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ABSTRAK 

LAPORAN KEGIATAN PRAKTIK PENGALAMAN LAPANGAN 

DI SMK NEGERI 2 WONOSARI 

Jalan KH. Agus Salim, Kepek, Wonsosari, Gunungkidul 

 

Oleh: 

AHMAD FAUZI 

NIM. 13520244017 

 

Praktik Pengalaman Lapangan (PPL)/Magang III merupakan salah satu mata 

kuliah yang wajib ditempuh oleh mahasiswa S1 sebagai salah satu syarat dalam 

menyelesaikan studi dan memperoleh gelar sebagai sarjana pendidikan di Universitas 

Negeri Yogyakarta. Visi dari Praktik Pengalaman Lapangan adalah wahana 

pembentukan calon guru atau tenaga kependidikan yang profesional. 

Secara umum kegiatan PPL/MagangIII dibagi menjadi empat tahapan yaitu 

persiapan, pelaksanaan, evaluasi dan penyusunan laporan. Tahapan persiapan 

meliputi kegiatan observasi kondisi sekolah dan proses belajar mengajar yang 

dilaksanakan disekolah. Dalam pelaksanaan PPL/Magang III yang dilaksanakan di 

SMK Negeri 2 Wonosari tepatnya di jalan KH. Agus Salim, Kepek, Wonosari, 

Gunungkidul ini dimulai pada tanggal 15 Juli 2016 sampai 17 September 2016. 

Selama kegiatan PPL, praktikan melakukan praktik mengajar mandiri dan terbimbing 

di dua kelas, yaitu kelas XKJ dan XMM dengan mata pelajaran PemrogramanWeb, 

Sistem Operasi dan Pemrograman Dasar (XMM). Dalam kegiatan pembelajaran 

diperlukan beberapa persiapan pelaksanaan program kegiatan PPL diantaranya 

melakukan observasi pembelajaran disekolah dan pembuatan administrasi guru yang 

meliputi: Rencana Pelaksanaan Pembelajaran, analisis hari efektif, program tahunan, 

program semester, pembuatan materi dan media ajar, pembuatan lembar tugas dan 

jobsheet serta penilaian terhadap kinerja siswa selama pembelajaran. 

Dari kegiatan PPL/Magang III ini mahasiswa praktikan memperoleh 

pengalaman yang belum pernah diperoleh di perkuliahan, terutama dalam 

pengalaman mengajar di kelas, baik itu kelas teori maupun kelas praktik. Dalam 

pelaksanaan program-program tersebut tidak pernah terlepas dari hambatan-

hambatan. Akan tetapi dengan adanya semangat dan kerjasama yang baik maka 

segala hambatan dapat teratasi dengan mudah.  

 

 

Kata kunci : PPL, SMK Negeri 2 Wonosari, Universitas Negeri Yogyakarta 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

Praktik Pengalaman Lapangan (PPL)/Magang III merupakan program yang 

bertujuan untuk mengembangkan kompetensi mahasiswa. Sebagai calon 

guru/pendidik atau tenaga kependidikan, mahasiswa UNY diharapkan mampu 

mendapat pengalaman di lapangan demi memantapkan ilmu yang didapatkan di 

bangku perkuliahan. Pada program PPL/Magang III 2016, penulis mendapatkan 

tempat pelaksanaan PPL/Magang III di SMK N 2 Wonosari yang beralamat pada 

Jalan KH. Agus Salim, Kepek, Woosari, Gunungkidul.  

Sejalan dengan Tri Dharma Perguruan Tinggi yang ketiga, yaitu pengabdian 

kepada masyarakat (dalam hal ini masyarakat sekolah) maka tanggung jawab seorang 

mahasiswa setelah menyelesaikan tugas-tugas belajar di kampus ialah 

mentransformasikan dan mengaplikasikan ilmu pengetahuan yang diperoleh dari 

kampus kepada masyarakat, khususnya masyarakat sekolah. Dari hasil 

pengaplikasian itulah pihak sekolah dan mahasiswa (khususnya) dapat mengukur 

kesiapan dan kemampuannya sebelum nantinya seorang mahasiswa benar-benar 

menjadi bagian dari masyarakat luas, tentunya dengan bekal keilmuan dari 

universitas. 

Program PPL merupakan mata kuliah intrakulikuler yang wajib ditempuh bagi 

setiap mahasiswa S1 yang mengambil program studi kependidikan. Dengan 

diadakannya kegiatan PPL yang dilaksanakan secara terpadu ini diharapkan dapat 

meningkatkan efisiensi dan kualitas penyelenggaraan proses pembelajaran. PPL akan 

memberikan life skill bagi mahasiswa, yaitu pengalaman belajar yang kaya, dapat 

memperluas wawasan, melatih dan mengembangkan kompetensi mahasiswa dalam 

bidangnya, meningkatkan keterampilan, kemandirian, tanggung jawab, dan 

kemampuan dalam memecahkan masalah, sehingga keberadaan program PPL ini 

sangat bermanfaat bagi mahasiswa sebagai tenaga kependidikan dalam mendukung 

profesinya. 

A. Analisis Situasi (Permasalahan dan Potensi Pembelajaran) 

Kegiatan PPL Yang diselenggarakan oleh Universitas Negeri Yogyakarta 

merupakan salah satu usaha yang dilakukan guna meningkatkan efisiensi serta 

kualitas penyelenggaran proses pembelajaran. Program PPL merupakan 

kegiatan yang terintegrasi dan saling mendukung dengan yang lainnya untuk 
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mengembangkan kompetensi mahasiswa sebagai calon guru atau tenaga 

pendidik. 

Sebelum pelaksanaan PPL tahun 2016 di SMK Negeri 2 Wonosari seluruh 

mahasiswa tim PPL UNY 2016 melaksanakan suatu kegiatan observasi lokasi 

PPL tanggal 29 Februari sampai 15 Juli 2016 di SMK Negeri 2 Wonosari 

yang terletak di Jl. KH Agus Salim, Ledoksari, Kepek, Wonosari, 

Gunungkidul, Yogyakarta. Observasi yang dilakukan bertujuan agar 

mahasiswa mengetahui serta mengenal lebih jauh tentang keadaan sekolah 

baik dari segi fisik yang mencakup letak geografis sekolah, fasilitas sekolah, 

serta bangunan sekolah yang terdiri dari elemen siswa, guruserta tenaga 

karyawan sekolah.  

SMK Negeri 2 Wonosari adalah Sekolah Menengah Kejuruan yang telah 

dipersiapkan untuk menyongsong SMK terbaik. Sekolah ini berdiri pada 

tanggal 7 Februari 1975 diatas lahan seluas ± 24.460 m2. Smk Negeri 2 

Wonosari memiliki 9 (sembilan) kompetensi keahlian yaitu : 

1. Teknik konstruksi batu dan beton 

2. Teknik gambar bangunan 

3. Teknik instalasi tenaga listrik 

4. Teknik elektroniks industri 

5. Teknik komputer dan jaringan 

6. Multimedia 

7. Teknik pemesinan 

8. Teknik pengelasan 

9. Teknik kendaraan ringan 

SMK Negeri 2 Wonosari memiliki sumber daya 155 orang guru, dan 44 orang 

pegawai. Begitu besarnya harapan masyarakat terhadap peningkatan kualitas 

SMK Negeri 2 Wonosari, hal ini terwujud dengan besarnya dukungan dan 

antusiasme masyarakat untuk menyekolahkan putra-putrinya di SMK Negeri 2 

Wonosari, khususnya di tahun ajaran baru ini 2016/2017. Kualitas pendidikan 

di SMK Negeri 2 Wonosari tidak perlu diragukan lagi, terbukti dengan 

berbagai prestasi yang diraih siswa-siswi SMK N 2 Wonosari baik tingkat 
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provinsi maupun nasional, bahkan internasional serta dengan prosentase 

kelulusan yang selalu tinggi. 

SMK Negeri 2 Wonosari selalu berusaha menciptakan kondisi link and match 

dengan dunia usaha dan dunia industri, karena itu menciptakan ciri khusus 

lembaga pendidikan kejuruan.  

Berdasarkan observasi yang kami lakukan, kami bermaksud untuk melakukan 

berbagai pengembangan baik dari segi pembelajaran maupun peningkatan 

optimalisasi sarana dan prasarana yang ada. Dengan berbagai keterbatasan 

waktu baik waktu, tenaga dan dana yang ada kami tetap berusaha semaksimal 

mungkin agar seluruh program yang akan kami laksanakan dapat 

terlaksanakan dengan baik dan lancar, tentunya dengan berbagai bantuan dan 

kerjasama dari pihak sekolah, donatur maupun instansi yang terkait. Besar 

harapan kami dalam kebersamaan yang sangat singkat di SMK Negeri 2 

Wonosari ini akan memberikan berbagai stimulus positif, pengalaman yang 

berharga dan bermanfaat bagi semua pihak. 

1. Kegiatan Akademis 

Sebagai penunjang kegiatan intra kurikuler, maka SMK Negeri 2 

Wonosari juga mengadakan kegiatan ekstrakurikuler yang 

pelaksanaannya wajib bagi kelas 1, kegiatan tersebut antara lain : 

a. Pecinta Alam Siswa Teknik (Palasit) 

b. Kepramukaan 

c. Karya Ilmiah Remaja (KIR) 

d. Drum Band 

e. Pleton Inti 

f. Baca Tulis Al Quran (BTQ) 

g. Polisi Keamanan Sekolah (PKS) 

h. Palang Merah Remaja (PMR) 

i. Aero Modelling 

j. Tae Kwon Do 

k. Pencak silat 

l. Karate 

m. Olahraga (sepak bola, bulu tangkis, vollly ball dan bola 

basket) 
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Dalam kegiatan ekstrakurikuler yang diadakan tersebut yang wajib 

bagi kelas 1 hanya kepramukaan, dan yang lainya merupakan 

ekstrakurikuler pilihan.  

Kondisi secara umum SMK Negeri 2 Wonosari untuk pelaksanaan 

belajar dan mengajar sangat kondusif. Memiliki fasilitas yang cukup 

lengkap, diantaranya : Perpustakaan, Laboratorium bahasa, 

Laboratorium komputer, dan Unit Produksi dan Jasa. Visi dari SMK 

Negeri 2 Wonosari adalah mewujudkan SMK terbaik dengan misi 

yang dikembangkan : 

a. Unggul dalam penampilan 

b. Profesional dalam bidangnya 

c. Prima dalam pelayanan 

d. Optimal dalam pemanfaatan sumber daya 

 

2. Potensi Siswa, Guru dan Karyawan 

Sesuai dengan tujuan dari Sekolah Menengah Kejuruan yaitu 

menghasilkan tenaga kerja yang handal dan profesional, siap kerja 

dengan memiliki keterampilan dan kemampuan intelektual yang tinggi, 

sehingga mampu menjawab tantangan perkembangan teknologi yang 

ada. Untuk mendukung tercapainya tujuan tersebut diatas, maka di 

SMK Negeri 2 Wonosari membuka sembilan program keahlian seperti 

yang telah dijelaskan di muka. 

Untuk memperlancar Kegiatan Belajar Mengajar (KBM), maka SMK 

Negeri 2 Wonosari memperbanyak guru dengan kompeten di 

bidangnya baik itu bidang Produktif maupun Normatif dan Adaptif. 

3. Kondisi Media dan Sarana Pendidikan 

Sarana pembelajaran digunakan di SMK Negeri 2 Wonosari cukup 

mendukung bagi tercapainya proses Kegiatan Belajar Mengajar 

(KBM). Kondisi ruangan efektif karena ruang teori dan praktek 

terpisah, sehingga siswa yang belajar di ruang teori tidak terganggu 

oleh siswa yang berada di bengkel. 
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Media dan Sarana yang ada di SMK Negeri 2 Wonosari adalah : 

a. Media pembelajaran 

1) Blackboard 

2) Whiteboard 

3) Kapur 

4) Spidol 

5) Viewer 

6) Wall Chart 

7) Model 

8) Komputer 

9) Serta alat-alat penunjang kegiatan praktek di lab / 

bengkel 

 

b. Laboratorium/ Bengkel 

1) Bengkel KerjaBatu 

2) Bengkel KerjaKayu 

3) Bengkel GambarBangunan 

4) Bengkel PemanfaatanTenagaListrik 

5) Bengkel ElektronikaIndustri 

6) Bengkel KerjaMesin 

7) Bengkel Kerja Bangku dan Las 

8) Bengkel Unit Produksi Jasa (UPJ) 

9) Bengkel Gambar Mesin 

10) Lab Metrologi 

11) Lab Otomasi 

12) Lab Autocad 

13) Lab Bahasa 

14) Lab Teknologi Informasi (Komputer) 

15) Bengkel Otomotif 

16) Bengkel Chasis Bengkel Kelistrikan Otomotif 

17) Dan bengkel/ laboratorium yang lain 

4. Perpustakaan 

Koleksi buku di perpustakaan sudah lengkap, baik itu buku pelajaran 

maupun buku-buku penunjang yang lain. Di perpustakaan juga 

disediakan buku cerita, novel, majalah dan sebagainya sehingga siswa 
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datang ke perpustakaan tidak hanya mencari buku pelajaran namun 

juga dapat menambah wawasan melalui buku yang lain. 

 

5. Bea Siswa 

Jenis Bea Siswa yang selama ini ada di SMK N 2 Wonosari antara lain 

terdiri dari : 

a. Bea siswa penunjang Bakat dan Prestasi 

b. Bea siswa Supersemar 

c. Bea siswa KB Lestari 

d. Bea siswa khusus siswa putri 

e. Bea siswa BK3S 

f. Bea siswa TK BP3 Gunungkidul. 

g. Bea siswa korban gempa 

 

6. Kondisi Lingkungan 

SMK Negeri 2 Wonosari sangat strategis bila ditinjau dari lokasinya. 

Terletak di Jalan KH. Agus Salim No. 17, Ledoksari, Kepek, 

Wonosari, Gunungkidul, Yogyakarta. Letak SMK ini sangat dekat 

dengan jalan raya, meskipun demikian hal ini tidak mengganggu 

kegiatan belajar mengajar, bahkan membuat kegiatan belajar mengajar 

dapat berjalan lancar karena siswa dapat mengakses sekolah dengan 

mudah. Di sebelah barat terdapat masjid dan perumahan penduduk, 

sebelah utara adalah jalan raya utama Wonosari, sebelah timur adalah 

perumahan penduduk dan di sebelah selatan adalah perkebunan dan 

perumahan penduduk. 
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B. Perumusan Program dan Rancangan Kegiatan PPL 

Setelah menganalisis berbagai permasalahan dari observasi awal, maka 

kami dapat membentuk suatu rumusan program serta rancangan kegiatan 

Praktek pengalaman Lapangan. Adapun program atau kegiatan Praktek 

Pengalaman Lapangan tersebut antara lain : 

Tabel 1. Perumusan program dan rencana kegiatan PPL 

No Kegiatan Waktu Keterangan 

1 Penerjunan Mahasiswa ke 

sekolah 

29 Februari 2016 Lokasi : SMK N 2 

Wonosari 

2 Observasi Pra PPL 29 Februari 2016 - 

7-Maret 2016 

Lokasi : SMK N 2 

Wonosari 

3 Pembekalan PPL 12 Juli 2016 Lokasi : UNY 

4 Pelepasan PPL 15 Juli 2016 Lokasi : UNY 

5 Prektik Mengajar /Program 

Diklat 

18 Juli 2016 – 10 

September 2016 

Lokasi : SMK N 2 

Wonosari 

6 Penyelesaian 

Laporan/Ujian 

11 September 2016 

– 25 September 

2016 

Lokasi : SMK N 2 

Wonosari 

7 Penarikan mahasiswa PPL 17 September 2016 Lokasi : SMK N 2 

Wonosari 

8 Bimbingan DPL PPL Selama Kegiatan 

PPL 

Lokasi : SMK N 2 

Wonosari 

 

1. Pengajaran Mikro (Micro Teaching) 

Secara umum pengajaran mikro bertujuan membentuk dan 

mengembangkan kompetensi dasar mengajar sebagai bekal praktek 

mengajar (Real Teaching) di sekolah dalam program PPL. Secara 

khusus, tujuan pengajaran mikro adalah sebagai berikut : 

a. Memahami dasar-dasar pengajaran mikro. 

b. Melatih mahasiswa menyusun Rencana Pelaksanaan 

Pembelajaran (RPP). 

c. Membentuk dan meningkatkan kompetensi dasar mengajar 

terbatas. 

d. Membentuk dan meningkatkan kompetensi dasar mengajar 

terpadu dan utuh. 
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e. Membentuk kompetensi kepribadian. 

f. Membentuk kompetensi sosial. 

 

2. Pembekalan PPL 

Pembekalan PPL dilaksanakan per jurusan. Pembekalan PPL jurusan 

Pendidikan Teknik Elektronika dilaksanakan pada tanggal 12 Juli 2016 di 

KPLT Fakultas Teknik lantai 3. 
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3. Pelaksanaan PPL 

a. Praktek Mengajar Terbimbing 

Praktek mengajar terbimbing adalah praktek mengajar 

dimana praktikkan masih mendapat arahan pada pembuatan 

perangkat pembelajaran yang meliputi program satuan pelajaran, 

rencana pembelajaran, media pembelajaran, alokasi waktu dan 

pendampingan pada saat mengajar di dalam kelas. Dalam praktek 

terbimbing ini semua praktikan mendapat bimbingan dari guru 

mata diklatnya masing-masing. Bimbingan dilaksanakan pada 

waktu yang telah disepakati praktikan dengan guru pembimbing 

masing-masing. 

 

b. Praktek Mengajar Mandiri 

Dalam praktek mengajar mandiri, praktikan melaksanakan 

praktik mengajar yang sesuai dengan program studi praktikan dan 

sesuai dengan mata diklat yang diajarkan oleh guru pembimbing 

didalam kelas secara penuh. 

Kegiatan praktek mengajar meliputi: 

1) Membuka pelajaran : salam pembuka, berdoa, presensi, 

apersepsi, dan pemberian motivasi. 

2) Pokok pembelajaran : Mengamati, menanya, mencoba, 

menalar, dan mengomunikasikan. 

3) Menutup pelajaran : membuat kesimpulan, memberi tugas 

dan evaluasi, berdoa, dan salam penutup. 

4. Umpan Balik Guru Pembimbing 

a. Sebelum praktik mengajar 

Manfaat keberadaan guru pembimbing sangat dirasakan besar 

ketika kegiatan PPL dilaksanakan, guru pembimbing memberikan 

arahan-arahan yang berguna seperti pentingnya merancang 

pembelajaran pengajaran dan alokasi waktu sebelum pengajaran di 

kelas dimulai, fasilitas yang dapat digunakan dalam mengajar, serta 

memberikan informasi yang penting dalam proses belajar mengajar 

yang diharapkan. Selain itu guru pembimbing dapat memberikan 
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beberapa pesan dan masukan yang akan disampaikan sebagai bekal 

praktikan mengajar di kelas. 

 

b. Sesudah praktik mengajar 

Dalam hal ini guru pembimbing diharapkan memberikan 

gambaran kemajuan mengajar praktikan, memberikan arahan, 

masukan dan saran baik secara visual, material maupun mental serta 

evaluasi bagi praktikan. 

 

5. Penyusunan Laporan 

Kegiatan penyusunan laporan dilaksanakan pada minggu terakhir 

dari kegiatan PPL setelah praktik mengajar mandiri. Penyusunan laporan 

PPL kemudian diserahkan kepada guru pembimbing serta dosen 

pembimbing sebagai laporan  pertanggungjawaban atas pelaksanaan 

program PPL dan hasil mengajar selama kegiatan PPL. 

6. Evaluasi 

Evaluasi digunakan untuk mengetahui kemampuan yang dimiliki 

mahasiswa maupun kekurangan serta pengembangan dan peningkatan 

dalam pelaksanaan PPL. 
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BAB II 

PERSIAPAN, PELAKSANAAN, DAN ANALISIS HASIL 

 

A. Persiapan Kegiatan PPL/Magang III 

Kegiatan PPL (Praktik Pengalaman Lapangan) yang dilakukan 

menyesuaikan dengan kalender akademik dari dinas pendidikan setempat 

memerlukan beberapa tahap persiapan. Persiapan kegiatan PPL perlu dilakukan 

untuk memberi  pembekalan terhadap mahasiswa sebelum diterjunkan di 

lapangan. Persiapan ini dilakukan guna menyiapkan fisik maupun mental dari 

mahasiswa. Beberapa program yang dilakukan oleh pihak LPPMP untuk 

memberi bekal mahasiswa sebelum penerjunan adalah sebagai berikut: 

1. Pengajaran Mikro 

Pengajaran mikro merupakan simulasi proses belajar mengajar yang 

dibuat dalam suatu mata kuliah tersendiri di kampus UNY. Dengan 

adanya pengajaran mikro ini mahasiswa mendapat bekal dasar yang 

diperlukan pada saat belajar nanti. Pengajaran mikro dilakukan selama 

satu semester dengan jumlah mahasiswa tiap kelas 8-10 orang. Sejatinya 

pembelajaran mikro ini memberikan gambaran kecil tingkah laku siswa di 

sekolah nanti.  

Kegiatan pengajaran mikro menggunakan praktik mengajar dengan 

model peer teaching, dimana mahasiswa mengajar teman kelas sebagai 

siswanya dengan pengawasan dosen pembimbing sebagai pemberi saran 

dan kritik dari kegiatan praktik mengajar. Pada pengajaran mikro, selain 

bertujuan untuk melatih kompetensi mahasiswa untuk mengajar, juga 

melatih mahasiswa dalam menyusun perangkat pembelajaran (silabus, 

RPP, program tahunan, program semester, kisi-kisi soal, dll), penggunaan 

metode dan media pembelajaran yang sesuai dengan materi dan kondisi 

siswa, serta melatih penguasaan kompetensi kepribadian dan sosial 

meliputi sikap menjadi seorang guru yang baik. Dengan demikian, 

pengajaran mikro ini merupakan bekal persiapan bagi mahasiswa agar 

siap dalam pelaksanaan PPL di sekolah, baik dari segi materi maupun 

penyampaian atau metode mengajar. 
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2. Observasi  

a. Observasi Lingkungan Sekolah 

Kegiatan ini berupa pengamatan langsung, wawancara dan 

kegiatan lain yang dilakukan di luar dan di dalam kelas. Kegiatan ini 

dilakukan dua tahap yaitu pada saat mengambil mata kuliah 

Pengajaran Mikro, yang salah satu tugasnya adalah observasi ke 

sekolah dan pada saat minggu pertama sebelum pelaksanaan 

PPL/Magang III. Aspek yang diamati antara lain, kondisi fisik 

sekolah, potensi siswa, potensi guru, potensi karyawan, fasilitas 

KBM, perpustakaan, laboratorium, bimbingan konseling, bimbingan 

belajar, kegiatan ekstra, OSIS, UKS, administrasi karyawan dan 

sekolah, karya tulis ilmiah remaja dan guru, koperasi siswa, tempat 

ibadah, serta kesehatan lingkungan.  

Hasil observasi tahap satu didiskusikan dengan pembimbing 

dan dijadikan bahan perkuliahan pada pengajaran mikro saat kuliah 

berlangsung sehingga mahasiswa mengerti dan paham dengan apa 

yang terjadi di lingkungan sekolah tersebut. Kemudian yang 

terpenting adalah mahasiswa mampu menyiapkan diri untuk 

menghadapi masalah yang berbeda-beda. 

 

b. Observasi Pembelajaran di Kelas 

Dalam observasi pembelajaran di kelas diharapkan mahasiswa 

dapat memperoleh pengetahuan dan pengalaman pendahuluan proses 

pembelajaran. Obyek pengamatan yaitu kompetensi profesional yang 

telah dicontohkan oleh guru pembimbing di kelas. Observasi 

lingkungan sekolah atau lapangan juga bertujuan untuk memperoleh 

gambaran tentang aspek-aspek karakteristik komponen kependidikan 

dan norma yang berlaku di tempat PPL/Magang III.  

 

3. Persiapan mengajar 

Sebelum kegiatan pelaksanaan praktik mengajar di kelas 

dilaksanakan, maka terlebih dahulu praktikan membuat persiapan 

mengajar dengan materi pelajaran yang telah ditentukan oleh guru 

pembimbing seperti persiapan silabus, penyusunan RPP, penyusunan 

modul, metode yang digunakan, media, serta persiapan-persiapan yang 

lain yang berhubungan dengan pelaksanaan PPL. 
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B. Pelaksanaan Kegiatan PPL/Magang III (Praktik Pengalaman Lapangan) 

1. Praktik Mengajar 

Pelaksanaan kegiatan PPL/Magang III, praktikan mendapat tugas untuk 

mengajar kelas X program keahlian Multimedia (MM) dan Teknik Komputer 

Jaringan (TKJ) mata diklat pemrograman web, sistem operasi dan 

pemrograman dasar. Materi yang disampaikan disesuaikan dengan Silabus 

yang berlandaskan pada Garis-garis Besar Program Pendidikan (GBPP), juga 

disesuaikan dengan susunan program pendidikan dan pelatihan keahlian 

masing-masing. Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) yang digunakan 

dalam pelaksanaan mengajar ini adalah rencana pembelajaran dan satuan 

pembelajaran untuk praktik. Kegiatan praktik mengajar ini dimulai pada 

tanggal 15 Juli 2016 sampai dengan tanggal 15 September 2016. 

Kegiatan pengajaran pada mata diklat pemrograman web mengacu 

kepada silabus, Buku Elektronik Sekolah (BSE), dan prosedur pengajaran 

praktik, dalam hal ini peran siswa akan lebih menonjol daripada guru atau 

pengajar. Siswa akan melakukan kegiatan eksperimen. Kegiatan eksperimen 

ini bertujuan untuk menambah kemampuan siswa dalam bidang keterampilan 

sesuai dengan kompetensi keahlian yang dimiliki. Siswa akan mengetahui 

pengetahuan yang diberikan setelah melaksanakan kegiatan praktek dengan 

menjawab pertanyaan yang diberikan serta menarik kesimpulan pada setiap 

praktek yang dilakukan. 

Setiap awal proses pembelajaran diawali dengan salam, berdo’a, dan 

presensi. Kegiatan selanjutnya adalah apersepsi yaitu dengan memberikan 

pertanyaan untuk mengulas dan mengingatkan materi pelajaran sebelumnya. 

Motivasi juga kerap diberikan sebelum masuk ke materi yang akan 

disampaikan agar siswa lebih tertarik terhadap materi yang akan disampaikan. 

Dalam setiap proses kegiatan belajar-mengajar, selalu dibuka forum untuk 

berdiskusi, baik di awal, tengah, maupun akhir pelajaran. Hal ini dimaksudkan 

agar terjadi interaksi dan komunikasi dua arah antara praktikan dengan peserta 

didik. Peserta didik pun dapat menanyakan hal-hal yang belum dimengerti 

kepada peserta didik yang lain atau kepada pengajar. Hal seperti ini akan 

membangkitkan keaktifan siswa. 

Saat pelaksanaan mengajar di kelas, mahasiswa tidak mengalami 

kesulitan yang berarti. Hanya saja terdapat sedikit kendala seperti sebagian 

siswa yang kurang memperhatikan maupun kerusakan media belajar 
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(komputer) di tengah proses KBM. Kerusakan media belajar (komputer) saat 

proses KBM membuat proses praktik khususnya menjadi sedikit terhambat 

karena siswa harus menunggu sampai alat tersebut diperbaiki. Hal tersebut 

cukup membuang waktu bagi siswa. 

Untuk menangani kelas yang sulit untuk dikondisikan, ada beberapa hal 

yang bisa membuat para siswa mudah untuk dikondisikan, yaitu dengan cara 

mendekati beberapa siswa yang ramai kemudian diberi pengertian secara 

halus setelah dapat dikendalikan baru diberi motivasi yang bersifat 

membangun karakter, selain itu dapat juga dengan cara memberikan beberapa 

ice breaking yang tidak membuat jenuh. Hal ini 

dilakukan untuk mencari perhatian dari siswa agar dapat berkonsentrasi 

lagi sehingga pelajaran dapat dilanjutkan kembali Namun, apabila hal tersebut 

tidak diindahkan oleh siswa, maka guru memberikan teguran yang lebih keras 

kepada siswa. Pemberian teguran ini dimaksudkan agar siswa yang tidak 

memperhatikan saat KBM dan cenderung mengganggu siswa yang lain, dapat 

kembali memperhatikan pelajaran yang diberikan dan tidak mengganggu 

siswa lainnya. 

Mahasiswa memiliki agenda mengajar yang dimulai pada hari Senin, 25 

Juli 2016 sampai dengan hari Rabu, 7 September 2016 dengan rincian 

kegiatan adalah sebagai berikut: 

Tabel 2. Agenda Mengajar Mahasiswa 

No Hari Jam Mapel Kelas 

1 Senin 2-5 Pemrograman Web X MM 

6-9 X KJ 

2 Selasa 1-3 Sistem Operasi X MM 

4-6 X KJ 

3 Rabu 1-2 Pemrograman Dasar X MM 

 

2. Metode 

Metode yang digunakan selama kegiatan praktik mengajar adalah 

penyampaian materi dengan menggunakan metode ceramah atau menerangkan 

dengan menggunakan media papan tulis dan media pembelajaran, materi 

tertulis atau lisan, diskusi (tanya-jawab), memberikan motivasi-motivasi serta 

membagikan beberapa pengalaman, dan praktik secara berkelompok. 

Disamping itu pula selama kegiatan praktik metode yang digunakan adalah 

demonstrasi yang mana mahasiswa mendemonstrasikan kegiatan apa yang 
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akan dilakukan baru kemudian setelah peserta didik memahami baru 

dipersilahkan untuk melaksanakan praktik mandiri. 

 

3. Media Pembelajaran  

Media yang ada di SMK N 2 Wonosari sama dengan media yang ada di 

sekolah lain yaitu papan tulis (white broad) dan menggunakan spidol, 

penggunaan alternative seperti penggunaan LCD viewer dalam penyampaian 

materi dapat dilakukan dengan baik 

 

4. Evaluasi Pembelajaran 

Evaluasi pembelajaran yang digunakan yaitu dengan memberikan ujian 

tulis dan praktik. Ujian tersebut diberikan untuk mengetahui seberapa jauh 

materi yang dapat dipahami oleh para siswa. 

C. Analisis Hasil Pelaksanaan dan Refleksi 

Secara umum Mahasiswa PPL/Magang III dalam melaksanakan tugas tidak 

mengalami hambatan yang berarti justru mendapat pengalaman dan dapat belajar 

untuk menjadi guru yang baik dengan bimbingan guru pembimbing di sekolah. 

Adapun hambatan-hambatan yang muncul dalam pelaksanaan kegiatan 

PPL/Magang III adalah sebagai berikut: 

1. Hambatan Saat Menyiapkan Administrasi Pengajaran 

Hambatan saat menyiapkan administrasi pengajaran antara lain 

disebabkan karena praktikan kurang memahami tentang keperluan 

administrasi apa saja yang dimiliki oleh seorang guru. Selama microteaching 

memang mahasiswa diwajibkan untuk membuat RPP, namun kenyataannya 

selain itu ada kelengkapan-kelengkapan lain seperti Program Semester, 

Program Tahunan dan kelengkapan buku administrasi guru yang lain kurang 

dipahami oleh praktikan. 

Solusi yang dilakukan adalah pada saat penyiapan administrasi 

pengajaran dilakukan dengan melihat contoh-contoh yang telah ada, serta 

terus melakukan konsultasi kepada guru pembimbing. 
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2. Hambatan Saat Praktik Mengajar 

Hambatan yang terjadi dikarenakan terdapat beberapa siswa yang sulit 

diatur dalam kegiatan praktik di kelas. Siswa-siswa tersebut membuat 

kegiatan praktik di kelas tidak dapat berjalan dengan maksimal. Saat kegiatan 

praktik berlangsung, siswa-siswa tersebut tidak melakukan kegiatan praktik 

dengan semestinya dan hanya bergantung dengan hasil praktik teman 

sekelompok. 

Solusi yang dilakukan dengan memberi tahu kepada siswa tersebut agar 

mengikuti kegiatan praktik di kelas. Apabila siswa tidak mengindahkan 

pemberitahuan tersebut, maka pendidik bertindak lebih tegas kepada siswa 

tersebut sehingga siswa tersebut tidak mengganggu proses kegiatan belajar 

mengajar. 
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BAB III 

PENUTUP 

 

A. KESIMPULAN 

Kegiatan PPL/Magang III yang telah dilaksanakan mahasiswa di SMK 

Negeri 2 Wonosari dapat memberikan pengalaman lapangan yang berharga bagi 

mahasiswa. Mahasiswa diberi kesempatan untuk mengamalkan materi yang 

diberikan di bangku kuliah ke kelas yang sebenarnya sebagai seorang guru. 

Sebelum masuk ke dunia pendidikan secara seutuhnya, mahasiswa telah diberi 

bekal pengalaman lapangan. Selama menjalani kegiatan PPL/Magang III 

berbagai manfaat yang diperoleh antara lain: 

1. Memberikan kesempatan kepada mahasiswa untuk mengetahui secara 

lebih dekat aktivitas dan permasalahan pendidikan yang terjadi dan 

membantu memberikan andil bagi mahasiswa dalam memecahkan 

permasalahan pendidikan yang terjadi. 

2. Mendewasakan cara berfikir dan meningkatkan daya penalaran 

mahasiswa dalam melakukan pemahaman, perumusan, dan pemecahan 

masalah yang berkaitan dengan dunia kependidikan baik itu di kelas 

maupun di luar kelas.  

3. Menumbuhkan sikap dan kepribadian yang baik sebagai calon pendidik, 

serta melatih kedisiplinan dalam melaksanakan tugas dan tanggungjawab. 

Setelah melaksanakan kegiatan PPL/Magang III di SMK Negeri 2 

Wonosari dapat ditarik kesimpulan bahwa kegiatan ini membantu peningkatan 

kualitas pendidikan di Indonesia, terutama bagi calon pendidik dan tenaga 

kependidikan. Dari kegiatan ini, bibit-bibit guru yang baik dapat tumbuh dan 

berkembang yang kelak akan mempunyai peran sendiri-sendiri ketika memilih 

berprofesi sebagai guru. Menjalani memposisikan sebagai seorang guru ternyata 

tidak semudah yang kami bayangkan, ada tantangan tersendiri. 
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B. SARAN 

1. Pihak Sekolah 

Dalam rangka peningkatan mutu pendidikan, pihak sekolah sebaiknya 

lebih meningkatkan kinerja menumbuhkan kedisiplinan serta manajemen 

sekolah dengan baik khususnya dalam bidang pendidikan, ilmu pengetahuan, 

dan teknologi. Kedisiplinan yang harus ditegakkan dapat menumbuhkan 

semangat dan kualitas yang lebih baik.  

Kualitas seorang guru yang mengajar berpengaruh besar pada kualitas 

siswa yang diampunya. Kelulusan peserta didik yang baik, khususnya di 

SMK, dapat terlihat dari keterampilan yang dimiliki. Keterampilan yang baik 

akan membuat industri tertarik kepada siswa lulusan SMK. Untuk itu, 

sekolah perlu memperhatikan kualitas yang dimiliki oleh setiap guru. Selain 

kualitas, sekolah juga harus mampu menegakkan kedisiplinan untuk seluruh 

warga sekolah. Sekolah harus bertindak tegas kepada komponen yang 

kurang disiplin. 

 

2. Pihak Universitas Negeri Yogyakarta 

a. Meningkatkan hubungan dengan sekolah-sekolah yang menjadi tempat 

kegiatan PPL, agar terjalin kerjasama yang baik guna terjalin 

koordinasi serta kerjasama dalam mendukung kegiatan PPL baik yang 

berkenaan dengan kegiatan administrasi maupun pelaksanaan PPL di 

lingkungan sekolah. 

b. Persiapan mahasiswa yang akan melakukan kegiatan PPL perlu 

ditingkatkan lagi agar pelaksanaan PPL mahasiswa lebih menyiapkan 

diri dengan persiapan yang lebih baik dan matang. 

c. Pihak universitas perlu melakukan monitoring lebih insentif untuk 

mengetahui jalannya kegiatan praktik mengajar yang dilakukan oleh 

mahasiswa, mengetahui kekurangan-kekurangan serta permasalahan-

permasalahan yang muncul pada saat pelaksanaan PPL. 

d. Pelaksanaan KKN dan PPL sebaiknya dilakukan secara bergantian/ 

terpisah agar mahasiswa peserta KKN dan PPL dapat fokus dalam 

setiap agenda kegiatan 

 

  



19 

 

3. Mahasiswa Peserta PPL 

Bagi mahasiswa yang akan melaksanakan PPL terlebih dahulu 

hendaknya mengerti, mengetahui, dan memahami rangkaian kegiatan yang 

akan dijalani. Pembekalan PPL yang diadakan oleh pihak universitas dapat 

membentuk dalam pelaksanaan kegiatan PPL ini. Mahasiswa juga perlu aktif 

mencari informasi yang lengkap, baik informasi mengenai prosedur 

pelaksanaan PPL maupun kegiatannya, yang nantinya akan dilaksanakan. 

Informasi tersebut dapat diperoleh dari pihak UPPL UNY, sekolah tempat 

pelaksanaan PPL, dosen pembimbing, dari kakak angkatan yang telah 

melaksanakan PPL maupun tempat informasi lainnya yang bisa menjadi 

penunjang. 

Sebelum melaksanakan PPL mahasiswa hendaknya mempersiapkan 

diri menjelang proses pembelajaran. Persiapan tersebut meliputi kemampuan 

teori dan praktik bidang studi yang akan diampunya. Apabila mengalami 

kesulitan, mahasiswa dapat bertanya kepada dosen pembimbing di 

universitas maupun guru pembimbing di sekolah. Hal tersebut akan 

mendukung penguasaan dan penyampaian materi yang akan disampaikan di 

saat melaksanakan PPL. 
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LAMPIRAN 



ANALISIS HARI EFEKTIF F/proses/Waka II/7 

SEMESTER GASAL TAHUN PELAJARAN 2016/2017 1-Jul-16 1/1 hal 

       Mata Pelajaran : 

Pemrograman Dasar Kelas : X MM 

PERHITUNGAN MINGGU EFEKTIF 

NO HARI 

BANYAKNYA MINGGU JP JPxMIN

GGU 

EFEKTIF 
KALENDER 

TDK 

EFEKTIF 
EFEKTIF   

1 Juli 4 3  1  2 2 

2 Agustus 5 1  4   2 8 

3 September 4 0 4   2 8 

4 Oktober 4 0  4  2 8 

5 November 5 1  4   2 8 

6 Desember 4 4  0   2 0 

  Jumlah Minggu Efektif  26 9  17  12  34  

        
PERHITUNGAN HARI EFEKTIF 

NO HARI 

BANYAK HARI JAM 

MENGAJA

R 

JAM X 

HARI 

EFEKTIF 
KALENDER 

TDK 

EFEKTIF 
EFEKTIF 

1 Senin   
 

        

2 Selasa    26  9 17  2  34  

3 Rabu             

4 Kamis             

5 Jum'at             

6 Sabtu             

  
Jumlah Hari 

Efektif 
  26  9  17  2   34 

Minggu efektif minimal (18 atau 14) 

  

  

  

    

Minggu 

efektif 

minimal x 

JP 

 34 

Rencana pemenuhan, jika hari efektif riil kurang dari hari efektif minimal: 

*) Remidial pembelajaran/tes dilaksanakan di luar jam reguler (2 x 45 menit) 

        
 

 

 

 

       



PEMBAGIAN JAM EFEKTIF 

NO JENIS KEGIATAN JUMLAH JAM KETERANGAN  

1 Tatap Muka  24 JP   
 

  

2 UH   6  JP   
 

  

3 UTS  4 JP   
 

  

4 Perbaikan/Pengayaan   JP   
 

  

5 Cad. Pembelajaran   JP   
 

  

  
Jumlah jam 

pembelajaran 
  JP   

 
  

6 
Kegiatan di Luar Jam 

Reguler: 
      

 
  

  
*) 

Perbaikan/Pengayaan 
  JP   

 
  

  *) Lainnya  6 JP Tugas Terstruktur 

Jumlah Seluruhnya  40 JP       

     

Wonosari,   

  Kepala Sekolah 

  

Guru Pengampu 

 

        

        

        Drs. RACHMAD BASUKI, S. H., M. T. 

NIP. 19620904 198804 1 001  

…. 

 

 

NIP. … 

  



ANALISIS HARI EFEKTIF F/proses/Waka II/7 

SEMESTER GASAL TAHUN PELAJARAN 2016/2017 1-Jul-16 1/1 hal 

       Mata Pelajaran : 

Pemrograman WEB Kelas : X MM/KJ 

PERHITUNGAN MINGGU EFEKTIF 

NO HARI 

BANYAKNYA MINGGU JP JPxMIN

GGU 

EFEKTIF 
KALENDER 

TDK 

EFEKTIF 
EFEKTIF   

1 Juli 4 3  1  4 4 

2 Agustus 5 0  5   4 20 

3 September 4 1  3   4 12 

4 Oktober 5 0  5   4 20 

5 November 4 1  3   4 12 

6 Desember 4 4  0   0 0 

  Jumlah Minggu Efektif  26 9  17   20 68  

        
PERHITUNGAN HARI EFEKTIF 

NO HARI 

BANYAK HARI JAM 

MENGAJA

R 

JAM X 

HARI 

EFEKTIF 
KALENDER 

TDK 

EFEKTIF 
EFEKTIF 

1 Senin   26  9 17  4  68  

2 Selasa             

3 Rabu             

4 Kamis             

5 Jum'at             

6 Sabtu             

  
Jumlah Hari 

Efektif 
  26  9 17  4   68 

Minggu efektif minimal (18 atau 14) 

  

  

  

    

Minggu 

efektif 

minimal x 

JP 

68  

Rencana pemenuhan, jika hari efektif riil kurang dari hari efektif minimal: 

*) Remidial pembelajaran/tes dilaksanakan di luar jam reguler (2 x 45 menit) 

        
 

 

 

 

       



PEMBAGIAN JAM EFEKTIF 

NO JENIS KEGIATAN JUMLAH JAM KETERANGAN  

1 Tatap Muka  50 JP   
 

  

2 UH    10 JP   
 

  

3 UTS  4 JP   
 

  

4 Perbaikan/Pengayaan   JP   
 

  

5 Cad. Pembelajaran   JP   
 

  

  
Jumlah jam 

pembelajaran 
  JP   

 
  

6 
Kegiatan di Luar Jam 

Reguler: 
      

 
  

  
*) 

Perbaikan/Pengayaan 
  JP   

 
  

  *) Lainnya  8 JP 
 Tugas Terstruktur 

  

Jumlah Seluruhnya  72 JP       

     

Wonosari,   

  Kepala Sekolah 

  

Guru Pengampu 

 

        

        

        Drs. RACHMAD BASUKI, S. H., M. T. 

NIP. 19620904 198804 1 001  

…. 

 

 

NIP. … 

  



ANALISIS HARI EFEKTIF F/proses/Waka II/7 

SEMESTER GASAL TAHUN PELAJARAN 2016/2017 1-Jul-16 1/1 hal 

       Mata Pelajaran : Sistem 

Operasi Kelas : X MM/KJ 

PERHITUNGAN MINGGU EFEKTIF 

NO HARI 

BANYAKNYA MINGGU JP JPxMIN

GGU 

EFEKTIF 
KALENDER 

TDK 

EFEKTIF 
EFEKTIF   

1 Juli 4 3  1  3 3 

2 Agustus 5 0  5   3 15 

3 September 4 0 4   3 12 

4 Oktober 4 0  4  3 12 

5 November 5 1  4   3 12 

6 Desember 4 4  0   3 0 

  Jumlah Minggu Efektif  26 8  18  18  54  

        
PERHITUNGAN HARI EFEKTIF 

NO HARI 

BANYAK HARI JAM 

MENGAJA

R 

JAM X 

HARI 

EFEKTIF 
KALENDER 

TDK 

EFEKTIF 
EFEKTIF 

1 Senin   
 

        

2 Selasa    26  8 18  3  54  

3 Rabu             

4 Kamis             

5 Jum'at             

6 Sabtu             

  
Jumlah Hari 

Efektif 
  26  8 18  3   54 

Minggu efektif minimal (18 atau 14) 

  

  

  

    

Minggu 

efektif 

minimal x 

JP 

 54 

Rencana pemenuhan, jika hari efektif riil kurang dari hari efektif minimal: 

*) Remidial pembelajaran/tes dilaksanakan di luar jam reguler (2 x 45 menit) 

        
 

 

 

 

       



PEMBAGIAN JAM EFEKTIF 

NO JENIS KEGIATAN JUMLAH JAM KETERANGAN  

1 Tatap Muka  30 JP   
 

  

2 UH    12 JP   
 

  

3 UTS  4 JP   
 

  

4 Perbaikan/Pengayaan  8 JP   
 

  

5 Cad. Pembelajaran   JP   
 

  

  
Jumlah jam 

pembelajaran 
  JP   

 
  

6 
Kegiatan di Luar Jam 

Reguler: 
      

 
  

  
*) 

Perbaikan/Pengayaan 
  JP   

 
  

  *) Lainnya  6 JP 
Tugas Terstruktur 

  

Jumlah Seluruhnya  60 JP       

     

Wonosari,   

  Kepala Sekolah 

  

Guru Pengampu 

 

        

        

        Drs. RACHMAD BASUKI, S. H., M. T. 

NIP. 19620904 198804 1 001  

…. 

 

 

NIP. … 

  



PROGRAM KEAHLIAN : TEKNOLOGI KOMPUTER DAN INFORMASI

MATA PELAJARAN : PEMROGRAMAN DASAR

KELAS : X MM

JUMLAH

JAM

JTM TS 6 13 20 27 3 10 17 24 31 6 14 21 28 5 12 19 26 2 9 16 23 30 7 14 21 28

3.1
Memahami penggunaan data dalam algoritma dan 

konsep algoritma pemrograman 
2 2 2 2 2 2

4.1
Menggunakan algoritma pemrograman untuk 

memecahkan permasalahan

ULANGAN HARIAN 1 2

REMIDIAL 

3.2
Memahami struktur algoritma serta menganalisis 

data dalam satu algoritma percabangan 
2 2 2 2

4.2
Menggunakan algoritma percabangan untuk 

memecahkan permasalahan

ULANGAN HARIAN 2 2

REMIDIAL 

3.3
Memahami struktur algoritma serta menganalisa 

data dalam suatu algoritma perulangan
2 2 2 2

4.3
Memecahkan permasalahan dengan algoritma 

perulangan

ULANGAN HARIAN 3 2

REMIDIAL

Ulangan Akhir Semester

Total Jam Pelajaran 34 6 40
Keterangan: Remidial dilaksanakan di luar jam pelajaran

Wonosari,   

Kepala Sekolah Mahasiswa PPL,

Drs. RACHMAD BASUKI, S. H., M. T. Ahmad Fauzi

NIP. 19620904 198804 1 001 NIM. 13520244017

10 2 12

40

14 2 16

12210

SEP OKT NOV DES

PROGRAM SEMESTER GASAL  TAHUN PELAJARAN 2016/2017

F/proses/Waka II/9

01-Jul-16 1/1 hal

NO KOMPETENSI/SUB KOMPETENSI KODE

BULAN/MINGGU

JUL AGU

/Rev_1



PROGRAM KEAHLIAN : TEKNOLOGI KOMPUTER DAN INFORMASI

MATA PELAJARAN : PEMROGRAMAN WEB

KELAS : X KJ,MM

JUMLAH

JAM

JTM TS 4 11 18 25 1 8 15 22 29 5 12 19 26 3 10 17 24 31 7 14 21 28 5 12 19 26

3.1 Memahami konsep teknologi aplikasi web 4 2

4.1
Menyajikan berbagai teknologi 

pengembangan aplikasi web

ULANGAN HARIAN 1 2

REMIDIAL 

3.2 Memahami format teks pada halaman web 4 4 4 2

4.2
Menyajikan teks dalam format tertentu 

pada halaman web

ULANGAN HARIAN 2 2

REMIDIAL 

3.3 Memahami format tabel pada halaman web 4 4 4 2

4.3 Menyajikan tabel pada halaman web

ULANGAN HARIAN 3 2

REMIDIAL

3.4
Memahami tampilan format multimedia 

pada halaman web
4 4 4 2

4.4
Menyajikan tampilan format multimedia 

pada halaman web

ULANGAN HARIAN 4 2

REMIDIAL 

3.5
Memahami format kaitan pada halaman 

web
4 4 4

4.5
Menyajikan format kaitan pada halaman 

web

ULANGAN HARIAN 5

REMIDIAL

Ulangan Akhir Semester

Total Jam Pelajaran 68 4 72
Keterangan: Remidial dilaksanakan di luar jam pelajaran

Wonosari,   

Kepala Sekolah Mahasiswa PPL,

Drs. RACHMAD BASUKI, S. H., M. T. Ahmad Fauzi

NIP. 19620904 198804 1 001 NIM. 13520244017

SEP OKT NOV DES

PROGRAM SEMESTER GASAL  TAHUN PELAJARAN 2016/2017

F/proses/Waka II/9

01-Jul-16 1/1 hal

NO KOMPETENSI/SUB KOMPETENSI KODE

BULAN/MINGGU

JUL AGU

16

0

0

0

8

16

16

16

72

8

16

16

16

12 4

/Rev_1



PROGRAM KEAHLIAN : TEKNOLOGI KOMPUTER DAN INFORMASI

MATA PELAJARAN : SISTEM OPERASI

KELAS : X KJ,MM

JUMLAH

JAM

JTM TS 5 12 19 26 2 9 16 23 30 6 13 20 27 4 11 18 25 1 8 15 22 29 6 16 20 27

3.1
Memahami perkembangan sistem operasi closed 

source
2

4.1
Menyajikan data perkembangan sistem operasi 

closed source 

ULANGAN HARIAN 1 1

REMIDIAL 

3.2 Memahami struktur sistem operasi closed source 3 3 3 1

4.2 Menyajikan struktur sistem operasi closed source

ULANGAN HARIAN 2 2

REMIDIAL 

3.3
Memahami proses booting pada sistem operasi 

closed source
3 1

4.3
Menyajikan proses booting pada sistem operasi 

closed source

ULANGAN HARIAN 3 2

REMIDIAL

3.4 Memahami instalasi sistem operasi closed source 3 3 3 3 1

4.4 Melakukan instalasi sistem operasi closed source

ULANGAN HARIAN 4 2

REMIDIAL 

3.5 Memahami administrasi sistem operasi 3 3 3 1

4.5 Menyajikan hasil administrasi sistem operasi

ULANGAN HARIAN 5 2

REMIDIAL

3.6
Memahami prosedur pencarian kesalahan pada 

sistem operasi closed source 3 3

4.6
Menyajikan prosedur pencarian pada sistem 

operasi closed source

ULANGAN HARIAN 6

REMIDIAL

Ulangan Akhir Semester

Total Jam Pelajaran 54 6 60
Keterangan: Remidial dilaksanakan di luar jam pelajaran

Wonosari,   

Kepala Sekolah Mahasiswa PPL,

Drs. RACHMAD BASUKI, S. H., M. T. Ahmad Fauzi

NIP. 19620904 198804 1 001 NIM. 13520244017

15

60

15

6

15

6

12 3

3 3

15

66

12 3

SEP OKT NOV DES

PROGRAM SEMESTER GASAL  TAHUN PELAJARAN 2016/2017

F/proses/Waka II/9

01-Jul-16 1/1 hal

NO KOMPETENSI/SUB KOMPETENSI KODE

BULAN/MINGGU

JUL AGU

/Rev_1



PROGRAM KEAHLIAN : TEKNOLOGI KOMPUTER DAN INFORMASI

MATA PELAJARAN : PEMROGRAMAN DASAR

KELAS : X MM

Semester Gasal

3.1 Memahami penggunaan data dalam algoritma dan konsep algoritma pemrograman

4.1 Menggunakan agoritma pemrograman untuk memecahkan permasalahan

3.2 Memahami struktur algoritma serta menganalisis data dalam suatu algoritma percabangan

4.2 Menggunakan algoritma percabangan untuk memecahkan permasalahan

3.3 Memehami struktur algoritma serta menganalisis data dalam suatu algoritma perulangan

4.3 Memecahkan permasalahan  dengan algoritma perulangan

34 6

Semester Genap

3.4 Menerapkan bahasa pemrograman

4.4 Mengolah algoritma kedalam bentuk kode program komputer 

3.5 Menerapkan penggunaan tipe data, variabel, konstanta, operator dan ekspresi

4.5 Mengolah data menggunakan konsep tipe data, variabel, konstanta, operator dan ekspresi

3.6 Menerapkan struktur kontrol percabangan dalam bahasa pemrograman

4.6 Memecahkan masalah menggunakan struktur kontrol percabangan

3.7 Menerapkan struktur kontrol perulangan dalam bahasa pemrograman

4.7 Memecahkan masalah menggunakan struktur kontrol perulangan

3.8 Menerapkan keseluruhan konsep algoritma dalam penyelesaian masalah kompleks

4.8 Menganalisa kesalahan dalam program

32 4

66

Wonosari, 

Kepala Sekolah Mahasiswa PPL,

Drs. RACHMAD BASUKI, S. H., M. T. Ahmad Fauzi

NIP. 19620904 198804 1 001 NIM.13520244017

2JP diluar jam 

reguler(Tugas )

2JP diluar jam 

reguler(Tugas )

2 JP Tugas terstruktur 

diluar jam reguler

2 JP Tugas terstruktur 

diluar jam reguler

2 JP Tugas terstruktur 

diluar jam reguler

PROGRAM TAHUNAN
TAHUN PELAJARAN 2016/2017

NO STANDAR KOMPETENSI/KOMPETENSI DASAR KODE JUMLAH KETERANGAN

14

10

10

Jumlah JP semester genap

Jumlah JP semester ganjil dan genap

Jumlah JP semester gasal

8

4

8

6

6

F/proses/Waka II/8

1 Jul 16 1/1 hal

/Rev_2



PROGRAM KEAHLIAN : TEKNOLOGI KOMPUTER DAN INFORMASI

MATA PELAJARAN : PEMROGRAMAN WEB

KELAS : X MM

Semester Gasal

3.1 Memahami konsep teknologi aplikasi web

4.1 Menyajikan berbagai teknologi pengembangan aplikasi web 

3.2 Memahami format teks pada halaman web

4.2 Menyajikan teks dalam format tertentu pada halaman web

3.3 Memahami format tabel pada halaman web

4.3 Menyajikan tabel pada halaman web

3.4 Memahami tampilan format multimedia pada halaman web

4.4 Menyajikan tampilan format multimedia

3.5 Memahami format kaitan pada halaman web

4.5 Menyajikan format kaitan pada halaman web

68 4

Semester Genap

3.6 Memahami format formulirpada halaman web

4.6 Menyajikan formulir pada halaman web

3.7 Memahami sytle pada halaman web

4.7 Menyajikan style tertentu pada halaman web

3.8 Memahami teknik pemrohraman pada halaman web

4.8 Menyajikan teknik-teknik dalam pemrograman web

3.9 Memahami pengolahan halaman web menggunakan kode program

4.9 Menyajikan hasil pengolahan halaman web menggunakan kode program

72

140 4

Wonosari, 

Kepala Sekolah Mahasiswa PPL,

Drs. RACHMAD BASUKI, S. H., M. T. Ahmad Fauzi

NIP. 19620904 198804 1 001 NIM.13520244017

Jumlah JP semester genap

Jumlah JP semester ganjil dan genap

Jumlah JP semester gasal

16

20

24

12

8

16

16

PROGRAM TAHUNAN
TAHUN PELAJARAN 2016/2017

NO STANDAR KOMPETENSI/KOMPETENSI DASAR KODE JUMLAH KETERANGAN

16

12 4 JP Tugas terstruktur 

diluar jam reguler

F/proses/Waka II/8

1 Jul 16 1/1 hal

/Rev_2



PROGRAM KEAHLIAN : TEKNOLOGI KOMPUTER DAN INFORMASI

MATA PELAJARAN : SISTEM OPERASI

KELAS : X MM

Semester Gasal

3.1 Memahami perkembangan sistem operasi closed source

4.1 Menyajikan data perkembangan sistem operasi closed source

3.2 Memahami struktur sistem operasi closed source

4.2 Menyajikan struktur sistem operasi closed source

3.3 Memahami proses booting pada sistem operasi closed source

4.3 Menyajikan proses booting pada sistem operasi closed source

3.4 Memahami instalasi sistem operasi closed source

4.4 Melakukan instalasi sistem operasi closed source

3.5 Memahami administrasi sistem operasi

4.5 Menyajikan hasil administrasi sistem operasi

3.6 Memahami prosedur pencarian kesalahan pada sistem operasi closed source

4.6 Menyajikan perosedur pencarian kesalahan pada sistem operasi closed source

54 6

Semester Genap

3.7 Memahami perkembangan sistem operasi open source

4.7 Menyajikan data perkembangan sistem operasi open source

3.8 Memahami struktur sistem operasi open source

4.8 Menyajikan struktur sistem operasi open source

3.9 Memahami proses booting pada sistem operasi open source 

4.9 Menyajikan proses booting pada sistem operasi open source

3.1 Memahami instalasi sistem operasi open source 

4.1 Melakukan instalasi sistem operasi open source

3.11 Memahami administrasi sistem operasi open source

4.11 Menyajikan hasil administrasi sistem operasi open source

3.12 Memahami prosedur pencarian kesalahan pada sistem operasi open souce

4.12 Menyajikan prosedur pencarian kesalahan pada sistem operasi open source

54

108 6

Wonosari, 

Kepala Sekolah Mahasiswa PPL,

Drs. RACHMAD BASUKI, S. H., M. T. Ahmad Fauzi

NIP. 19620904 198804 1 001 NIM.13520244017

15

12 3 JP Tugas terstruktur 

diluar jam reguler

6

3 JP Tugas terstruktur 

diluar jam reguler

PROGRAM TAHUNAN
TAHUN PELAJARAN 2016/2017

NO STANDAR KOMPETENSI/KOMPETENSI DASAR KODE JUMLAH KETERANGAN

3

12

6

Jumlah JP semester genap

Jumlah JP semester ganjil dan genap

Jumlah JP semester gasal

3

12

6

12

15

6

F/proses/Waka II/8

1 Jul 16 1/1 hal

/Rev_2



SILABUS MATA PELAJARAN PEMROGRAMAN DASAR 

(DASAR BIDANG KEAHLIAN TEKNOLOGI INFORMASI DAN KOMUNIKASI) 
                                                                                                                                     
Satuan Pendidikan : SMK/MAK 

Kelas    : X 

Kompetensi Inti*  : 

KI 1   :   Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya. 

KI 2   :   Menghayati dan Mengamalkan perilaku jujur, disiplin,tanggungjawab, peduli (gotong royong, kerjasama, toleran, damai), santun, responsif 

dan proaktif dan menunjukan sikap sebagai bagian dari solusi atas pelbagai permasalahan dalam berinteraksi secara efektif dengan 

lingkungan sosial dan alam serta dalam menempatkan diri sebagai cerminan bangsa dalam pergaulan dunia. 

KI 3   :   Memahami, menerapkan dan menganalisis pengetahuan faktual, konseptual, dan procedural berdasarkan rasa ingin tahunya tentang 

ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan humaniora dalam wawasan kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban 

terkait penyebab fenomena dan kejadian dalam bidang kerja yang spesifik untuk memecahkan masalah. 

KI 4   :   Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak terkait dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah 

secara mandiri, dan mampu melaksanakan tugas spesifik di bawah pengawasan langsung. 

 
 

Kompetensi Dasar Materi Pokok Pembelajaran* Penilaian 
Alokasi 
Waktu 

Sumber Belajar 

1.1. Memahami nilai-nilai 
keimanan dengan 
menyadari hubungan 
keteraturan dan 
kompleksitas alam dan 
jagad raya terhadap 
kebesaran Tuhan yang 
menciptakannya. 

1.2. Mendiskripsikan kebesaran 
Tuhan yang menciptakan 
Pelbagai sumber energi di 
alam. 

1.3. Mengamalkan nilai-nilai 
keimanan sesuai dengan 
ajaran agamanya dalam 
kehidupan sehari-hari 

 
 
 

 



Kompetensi Dasar Materi Pokok Pembelajaran* Penilaian 
Alokasi 
Waktu 

Sumber Belajar 

2.1. Menunjukkan perilaku 
ilmiah (memiliki rasa ingin 
tahu; objektif; jujur; teliti; 
cermat; tekun; hati-hati; 
bertanggung jawab; 
terbuka; kritis; kreatif; 
inovatif dan peduli 
lingkungan) dalam 
aktivitas sehari- hari 
sebagai wujud 
implementasi sikap dalam  
melakukan  percobaan  
dan berdiskusi 

2.2. Menghargai kerja individu 
dan kelompok 
dalam aktivitas sehari-hari 
sebagai wujud 
implementasi 
melaksanakan percobaan 
dan melaporkan hasil 
percobaan 
 

3.1. Memahami penggunaan 
data dalam algoritma dan 
konsep algoritma 
pemrograman 

 

4.1. Menggunakan algoritma 
pemrograman untuk 
memecahkan 
permasalahan 

 

Algoritma 
Pemrograman 
- Konsep algoritma 
- Struktur algoritma 
- algoritma 

menggunakan 
bahasa natural  

- Pengenalan Variabel  
- Pengenalan tipe data 
- Pengenalan operator  
- Pseudocode  
- Flowchart 
- Penggunaan Tool  

flowchart 
 
 

Mengamati: 
- Pelbagai contoh penerapan 

algoritma dasar dalam 
kehidupan sehari-hari 

- Karakteristik tipe data 
Menanya: 
- Rumusan masalah terkait 

penerapan algoritma 
sederhana  

- Logika penyelesaian masalah 
dengan struktur algoritma 

Mengeksplorasi: 
- Membuat algoritma 

sederhana untuk 
menyelesaikan permasalahan 
menggunakan bahasa 

Tugas: 
- Membuat algoritma 

sederhana (bahasa 
natural, pseudocode dan 
flowchart) untuk 

menyelesaikan 
permasalahan dalam 
kehidupan sehari-hari. 

Portopolio: 
- Laporan praktek 

membuat algoritma 
pemecahan masalah 
menggunakan bahasa 
natural, flowchart dan 
pseudocode.  

Observasi: 

16 JP  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

- Buku teks pelajaran  
 
- Buku panduan guru   
 
- Sutedjo, budi, Algoritma dan  

Teknik Pemrograman, Penerbit 
ANDI, Yogyakarta, 2009.   

 
- Munir, Rinaldi, Algoritma dan 

pemrograman dalam bahasa 
Pascal dan C, Informatika 
Bandung, 2011 

 
 
 
 



Kompetensi Dasar Materi Pokok Pembelajaran* Penilaian 
Alokasi 
Waktu 

Sumber Belajar 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

natural, flowchart dan 
pseudocode 

Mengasosiasi: 
- Menyimpulkan konsep 

algorima (bahasa natural, 
flowchart dan pseudocode) 
untuk menyelesaikan 
permasalahan 

Mengkomunikasikan: 
- Mempresentasikan algoritma 

penyelesaian permasalahan  

- Checklist hasil 

pengamatan Pelbagai 
contoh algoritma 

Tes: 
- Tes tertulis dan praktek 

tentang konsep 
algoritma, pseudocode, 
flowchart 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

3.2. Memahami struktur 
algoritma serta 
menganalisis data dalam 
suatu algoritma 
percabangan 

4.2. Menggunakan algoritma 
percabangan untuk 
memecahkan 
permasalahan 

 

Algoritma 
percabangan  
- Percabangan 1 

kondisi 
- Percabangan 2 

kondisi 
- Percabangan lebih 

dari 2 kondisi 
- Percabangan 

bersarang 
 

 

Mengamati: 
- Pelbagai contoh penerapan 

algoritma percabangan 1, 2, 
lebih dari 2 kondisi dan 
percabangan bersarang 

Menanya: 
- Rumusan masalah terkait 

algoritma percabangan 1, 2, 
lebih dari 2 kondisi dan 
percabangan bersarang  

- Alur penyelesaian masalah 
dengan algoritma 
percabangan. 

Mengeksplorasi: 
- Membuat algoritma 

penyelesaian masalah 
percabangan 1, 2, lebih dari 
2 kondisi, serta percabangan 
bersarang  

Mengasosiasi: 
- Menyimpulkan penerapan 

algoritma percabangan untuk 
memecahkan masalah 

- Menganalisa algoritma 
percabangan dengan Pelbagai 
data 

Tugas: 
- Membuat algoritma 

(pseudocode dan 
flowchart) untuk 

menyelesaikan 
permasalahan 
menggunakan logika 
percabangan 1, 2, lebih 
dari 2 kondisi, serta 
percabangan bersarang. 

Portopolio: 
- Laporan praktikum 

algoritma percabangan 
1, 2, lebih dari 2 
kondisi, dan 
percabangan bersarang  

Observasi: 
- Checklist hasil 

pengamatan contoh 
algoritma percabangan 

Tes: 
- Tes tertulis dan praktek 

tentang konsep 
algoritma percabangan 
1, 2 lebih dari 2 kondisi, 
dan percabangan 

12 JP 
 
 

- Buku teks pelajaran  
 
- Buku panduan guru  
 
- Sutedjo, budi, Algoritma dan  

Teknik Pemrograman, Penerbit 
ANDI, Yogyakarta, 2009.   

 
- Munir, Rinaldi, Algoritma dan 

pemrograman dalam bahasa 
Pascal dan C, Informatika 
Bandung, 2011 

 



Kompetensi Dasar Materi Pokok Pembelajaran* Penilaian 
Alokasi 
Waktu 

Sumber Belajar 

Mengkomunikasikan: 
- Mempresentasikan algoritma 

penyelesaian masalah 
percabangan  

bersarang  
 
 
 
 

3.3. Memahami struktur 
algoritma serta 
menganalisa data dalam 
suatu algoritma 
perulangan  

4.3. Memecahkan 
permasalahan dengan 
algoritma perulangan 

 

Algoritma perulangan 
- Perulangan dengan 

kondisi diawal 
- Perulangan dengan 

kondisi diakhir 
- Perulangan dengan 

kondisi akhir 
diinputkan user  

- Perulangan sebagai 
pencacah naik 

- Perulangan sebagai 
pencacah turun. 

 
 
 
 
 
 
 

Mengamati: 
- Pelbagai ragam contoh 

penerapan algoritma 
perulangan  

Menanya: 
- Rumusan masalah dan logika 

penyelesaian masalah 
menggunakan algoritma 
perulangan 

Mengeksplorasi: 
- Membuat pelbagai algoritma 

penyelesaian masalah 
menggunakan logika 
perulangan  

Mengasosiasi: 
- Menyimpulkan penerapan 

algoritma perulangan untuk 
menyelesaikan masalah 

- Menganalisa algoritma 
perulangan dengan Pelbagai 
macam data 

Mengkomunikasikan: 
- Mempresentasikan pelbagai 

ragam  algoritma 
penyelesaian masalah 
menggunakan logika 
perulangan 

Tugas: 
- Membuat algoritma 

(pseudocode dan 
flowchart) untuk 

menyelesaikan 
permasalahan 
menggunakan logika 
perulangan  

Portopolio: 
- Laporan praktikum 

algoritma perulangan  
Observasi: 
- checklist hasil 

pengamatan Pelbagai 
ragam contoh penerapan 
algoritma perulangan  

Tes: 
- Tes tertulis dan praktek 

algoritma perulangan  

12 JP 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

- Buku teks pelajaran  
 
- Buku panduan guru  
 
- Sutedjo, budi, Algoritma dan  

Teknik Pemrograman, Penerbit 
ANDI, Yogyakarta, 2009.   

 
- Munir, Rinaldi, Algoritma dan 

pemrograman dalam bahasa 
Pascal dan C, Informatika 
Bandung, 2011 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

3.4. Menerapkan bahasa 
pemrograman 

4.4. Mengolah algoritma ke 
dalam bentuk kode 
program komputer 

Bahasa pemrograman 
- Pengenalan bahasa 

pemrograman 
- Pengenalan 

tools/framework 

Mengamati: 
- Framework bahasa 

pemrograman 
- Instalasi tools bahasa 

pemrograman  

Tugas: 
- Membuat kode program  

sederhana  sesuai 
dengan algoritma  yang 
telah dirumuskan sesuai  

8 JP 
 
 
 
 

- Buku teks pelajaran  
 
- Buku panduan guru  
 
- Sams Teach Yourself C++ in 24 
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 pengembangan 
program  

- Instalasi tools bahasa 
pemrograman  

- Struktur bahasa 
pemrograman 

- Standar output 
dalam bahasa 
pemrograman 

- Standar Input 
dalam bahasa 
pemrograman 

- Kompilasi dan 
eksekusi program 

- Perbaikan kesalahan 
 

 
 
 
 
 

- Pelbagai contoh kode 
program dalam bahasa 
pemrograman 

Menanya: 
- Struktur penulisan program 

dalam bahasa pemrograman 
- Proses kompilasi dan 

eksekusi program 
Mengeksplorasi: 
- Melakukan instalasi bahasa 

pemrograman  
- Membuat kode program 

dengan algoritma sederhana  
- Melakukan kompilasi, 

eksekusi dan perbaikan 
kesalahan program 

Mengasosiasi: 
- Menyimpulkan penerapan 

struktur penulisan program 
dan algoritma dasar dalam 
pembuatan program 
komputer sederhana. 

Mengkomunikasikan: 
Membuat laporan dan 
presentasi program. 

standar input dan 
output 

- Mengkompilasi, 
mengeksekusi kode dan 
perbaikan program 

Portopolio: 
- Laporan pembuatan 

kode program sesuai 
dengan algoritma  yang 
telah dirumuskan sesuai  
standar input dan 
output. 

Observasi: 
- checklist hasil 

pengamatan 
Tes: 
Tes tertulis dan praktek 
tentang konsep dan 
penerapan bahasa 
pemrograman dalam 
program sederhana 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Hours, 2011, United States of 
America: Pearson Education, Inc 

 
- Qt Basic Curriculum, 2011, NICE 

(Nokia Indonesia Community 
Enthusiast) 

 

3.5. Menerapkan penggunaan 
tipe data, variabel, 
konstanta, operator dan 
ekspresi 

4.5. Mengolah data 
menggunakan konsep tipe 
data, variabel, konstanta, 
operator dan ekspresi. 

 

Tipe Data, Variabel, 
Operator dan Ekspresi 
- Tipe data, variabel 

dan konstanta 
- Operator dan 

ekspresi  
 
 
 
 
 
 

Mengamati:  
- Pelbagai ragam contoh kode 

program yang melibatkan tipe 
data, variabel, konstanta, 
operator dan ekspresi 

Menanya: 
- Ragam tipe data, variabel, 

konstanta, operator, ekspresi 
dan karakteristiknya 

Mengeksplorasi: 
- Membuat pelbagai kode 

program menggunakan ragam 

Tugas: 
- Membuat kode program 

komputer menggunakan 
pelbagai ragam tipe data, 
variabel konstanta, 
operator dan ekspresi. 

Portopolio: 
- Laporan pembuatan 

kode program 
menggunakan pelbagai  
ragam tipe data, 
variabel, konstanta, 

4 JP 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

- Buku teks pelajaran  
 
- Buku panduan guru  
 
- Sams Teach Yourself C++ in 24 

Hours, 2011, United States of 
America: Pearson Education, Inc 

 
- Qt Basic Curriculum, 2011, NICE 

(Nokia Indonesia Community 
Enthusiast) 
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tipe data, variabel, kontanta, 
operator dan ekspresi sesuai 
algoritma sederhana. 

- Melakukan kompilasi, 
eksekusi dan perbaikan 
kesalahan program  

Mengasosiasi: 
- Menyimpulkan penggunaan 

tipe data, variabel, konstanta,  
operator dan ekspresi  
dalam program komputer 
sederhana  

Mengkomunikasikan: 
Membuat laporan dan 
mempresentasikan hasil 
program komputer 

operator dan ekspresi 
sesuai dengan algoritma 
sederhana. 

Observasi: 
- checklist hasil 

pengamatan pelbagai 
ragam contoh kode 
program  

Tes: 
Tes tertulis tentang 
penggunaan tipe data, 
variabel, konstanta, 
operator dan ekspresi. 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

3.6. Menerapkan struktur 
kontrol percabangan dalam 
bahasa pemrograman 

 
4.6. Memecahkan masalah 

menggunakan struktur 
kontrol percabangan 

 

Struktur Kontrol 
Percabangan 
- Percabangan 1 

kondisi 
- Percabangan 2 

kondisi 
- Percabangan lebih 

dari 2 kondisi 
- Percabangan 

bersarang 
 
 
 
 
 
 

Mengamati: 
- Pelbagai contoh kode program 

dengan struktur kontrol 
percabangan. 

Menanya: 
- Pelbagai strukur penulisan 

kontrol percabangan 1, 2, 
lebih dari 2 konsisi dan 
bersarang. 

Mengeksplorasi: 
- Membuat pelbagai kode 

program menggunakan 
struktur percabangan sesuai 
dengan algoritma yang telah 
dirumuskan. 

- Melakukan kompilasi, 
eksekusi dan perbaikan 
kesalahan program  

Mengasosiasi: 
- Menyimpulkan penerapan 

algoritma dan struktur 

Tugas: 
- Membuat kode program 

menggunakan struktur 
kontrol percabangan 

Portopolio: 
- Laporan pembuatan 

kode program 
menggunakan struktur 
kontrol percabangan 
sesuai dengan algoritma 
yang telah dirumuskan  

Observasi: 
- Checklist hasil 

pengamatan pelbagai 
contoh kode program 
dengan struktur kontrol 
percabangan. 

Tes: 
Tes tertulis dan praktek 
tentang konsep dan 
penerapan struktur 

8 JP 
 
 
 

- Buku teks pelajaran  
 
- Buku panduan guru  
 
- Sams Teach Yourself C++ in 24 

Hours, 2011, United States of 
America: Pearson Education, Inc 

 
- Qt Basic Curriculum, 2011, NICE 

(Nokia Indonesia Community 
Enthusiast) 
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kontrol percabangan 1, 2, 
lebih dari 2 konsisi dan 
bersarang dalam program 
komputer   

Mengkomunikasikan: 
Mempresentasikan hasil 
program komputer yang 
melibatkan struktur 
percabangan 

percabangan 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

3.7. Menerapkan struktur 
kontrol perulangan dalam 
bahasa pemrograman. 

4.7. Memecahkan masalah 
menggunakan struktur 
kontrol perulangan.  

 

Struktur Kontrol 
Perulangan 
- Perulangan dengan 

kondisi diawal 
- Perulangan dengan 

kondisi diakhir 
- Perulangan dengan 

kondisi diinputkan 
user 

- Perulangan dengan 
pernyataan continue  

- Perulangan dengan 
pernyataan break 

 
 
 
 

Mengamati: 
- Pelbagai ragam contoh kode 

program dengan struktur 
kontrol perulangan 

Menanya: 
- Pelbagai penulisan kode 

program struktur  kontrol 
perulangan 

Mengeksplorasi: 
- Membuat pelbagai kode 

program menggunakan 
struktur perulangan sesuai 
dengan algoritma yang telah 
dirumuskan 

- Melakukan kompilasi, 
eksekusi dan perbaikan 
kesalahan program. 

Mengasosiasi: 
- Menyimpulkan pelbagai 

ragam struktur kontrol 
perulangan dalam program 
komputer sesuai dengan 
algoritma yang telah 
dirumuskan 

Mengkomunikasikan: 
- Mempresentasikan hasil 

program komputer yang 
melibatkan struktur 

Tugas: 
- Membuat pelbagai kode 

program menggunakan 
struktur kontrol 
perulangan sesuai 
dengan algoritma yang 
telah dirumuskan 

Portopolio: 
- Laporan pembuatan 

kode program 
menggunakan struktur 
kontrol perulangan  

Observasi: 
- checklist hasil 

pengamatan pelbagai 
ragam contoh kode 
program dengan struktur 
kontrol perulangan 

Tes: 
Tes tertulis dan praktek 
tentang konsep dan 
penerapan struktur kontrol 
perulangan 
 
 

8 JP 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

- Buku teks pelajaran  
 
- Buku panduan guru  
 
- Sams Teach Yourself C++ in 24 

Hours, 2011, United States of 
America: Pearson Education, Inc 

 
- Qt Basic Curriculum, 2010, NICE 

(Nokia Indonesia Community 
Enthusiast) 
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perulangan 
 

3.8. Menerapkan keseluruhan 
konsep algoritma dalam 
penyelesaian masalah 
kompleks  

4.8. Menganalisa kesalahan 
dalam program 

Pengembangan 
Algoritma Aplikasi  
- Definisi 
- Analisa Pemecahan 

Masalah 
- Debugging dan  error 

handling  
- Studi kasus proyek 

aplikasi program 
komputer 

 
 
 
 
 
 

Mengamati: 
- Rancangan algoritma untuk 

permasalahan yang komplek 
- Contoh debugging program 

komputer 
Menanya: 
- Konsep desain dan analisa 

algoritma untuk penyelesaian 
permasalahan komplek 

Mengeksplorasi: 
- Merumuskan permasalahan 

komplek sebagai studi kasus  
- Merancang aplikasi program 

komputer  
- Membuat kode program 

komputer (coding) 
- Debugging dan error handling 

program komputer 
Mengasosiasi: 
- Menyimpulkan konsep desain 

dan analisa algoritma untuk 
menyelesaikan permasalahan 
komplek 

Mengkomunikasikan: 
Mempresentasikan hasil 
rancangan, pembuatan kode 
program analisa dan perbaikan   

Tugas: 
- Merancang program 

komputer untuk 
permasalahan yang 
komplek  

- Membuat kode program 
komputer 

- Debugging dan error 
handling program 

komputer 
Portopolio: 
- Laporan praktek 

perancangan  
pembuatan dan analisa  
program komputer 

Observasi: 
- checklist hasil rancangan 

algoritma untuk 
permasalahan yang 
komplek dan contoh 
debugging program 

komputer 
Tes: 
Tes tertulis dan praktek 
tentang desain program 
komputer,  debugging dan 
error handling program 

komputer 
 

8 JP 
 
 
 
 
 
 
 
 

- Buku teks pelajaran  
 
- Buku panduan guru  
 
- Sutedjo, budi, Algoritma dan  

Teknik Pemrograman, Penerbit 
ANDI, Yogyakarta, 2009.   

 
- Munir, Rinaldi, Algoritma dan 

pemrograman dalam bahasa 
Pascal dan C, Informatika 
Bandung, 2011 

 
- Sams Teach Yourself C++ in 24 

Hours, 2011, Pearson Education, 
Inc, United States of America 

 
- Qt Basic Curriculum, 2011, NICE 

(Nokia Indonesia Community 
Enthusiast) 

 

 



 

 
 

SILABUS MATA PELAJARAN SISTEM OPERASI  
(DASAR PROGRAM KEAHLIAN TEKNOLOGI INFORMASI DAN KOMUNIKASI) 

                                                                                                                                     

 
 
Satuan Pendidikan : SMK / MAK 
Kelas    : X  
 
Kompetensi Inti 
KI-1.  Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya. 
KI-2.  Menghayati dan Mengamalkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, peduli (gotong royong, kerjasama, toleran, damai), santun, responsif 

dan proaktif dan menunjukan sikap sebagai bagian dari solusi atas berbagai permasalahan dalam berinteraksi secara efektif dengan 
lingkungan sosial dan alam serta dalam menempatkan diri sebagai cerminan bangsa dalam pergaulan dunia.  

KI-3.  Memahami, menerapkan dan menganalisis pengetahuan faktual, konseptual dan prosedural berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu 
pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan humaniora dalam wawasan kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait 
penyebab fenomena dan kejadian dalam bidang kerja yang spesifik untuk memecahkan masalah. 

KI-4.  Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak terkait dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah 
secara mandiri, dan mampu melaksanakan tugas spesifik dibawah pengawasan langsung.  
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1.1 Memahami nilai-nilai 
keimanan dengan 
menyadari hubungan 
keteraturan dan 
kompleksitas alam dan 
jagad raya terhadap 
kebesaran Tuhan yang 
menciptakannya  

1.2 Mendeskripsikan 
kebesaran Tuhan yang 
menciptakan berbagai 
sumber energi di alam 

1.3 Mengamalkan nilai-nilai 
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keimanan sesuai 
dengan ajaran agama 
dalam kehidupan 
sehari-hari 

2.1. Menunjukkan perilaku 
ilmiah (memiliki rasa 
ingin tahu; objektif; 
jujur; teliti; cermat; 
tekun; hati-hati; 
bertanggung jawab; 
terbuka; kritis; kreatif; 
inovatif dan peduli 
lingkungan) dalam 
aktivitas sehari-hari 
sebagai wujud 
implementasi sikap 
dalam melakukan 
percobaan dan 
berdiskusi  

2.2. Menghargai kerja 
individu dan kelompok 
dalam aktivitas sehari-
hari sebagai wujud 
implementasi 
melaksanakan 
percobaan dan 
melaporkan hasil 
percobaan 

     

3.1. Memahami 
perkembangan sistem 
operasi closed source 

4.1. Menyajikan data 
perkembangan sistem 
operasi closed source 

Perkembangan Sistem 
Operasi Closed Source 

• Windows 9x, 2000, 2003, 
2008, Windows 7, 
Windows 8 

Mengamati 
Tayangan perkembangan sistem 
operasi berbasis closed source 
 
Menanya 

Mengajukan pertanyaan terkait 
tayangan perkembangan sistem 
operasi berbasis closed source  

 

Tugas 
Menyelesaikan masalah 
tentang perkembangan 
sistem operasi closed 
source 

 
Observasi 
Mengamati 
kegiatan/aktivitas siswa 

3 JP 
 
 

William Stalling (2003), 
Operating Systems: 
Internals and Design 
Principles Third Edition 
(Edisi Indonesia), Jakarta: 
PT Prenhallindo. 
 
Sri Kusumadewi (2000), 
Sistem Operasi, 
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Mengeksplorasi 
Mengeksplorasi sistem operasi 
closed source 

 
Mengasosiasi 
Membuat kesimpulan perbandingan 
tentang sistem operasi closed source 
 
Mengkomunikasikan 
Menyampaikan hasil perbandingan 
sistem operasi berbasis closed 
source 

 

secara individu dan dalam 
diskusi dengan  checklist  
lembar pengamatan atau 
dalam bentuk lain 
 
Portofolio 

• Membuat laporan 
tentang hasil kerja 
mandiri/kelompok 

• Bahan Presentasi 
 

Tes 
Pilihan Ganda, Essay 

Yogyakarta: J&J Learning. 
 
Bambang Hariyanto (1997), 
Buku Teks Ilmu Komputer 
Sistem Operasi Edisi 
Kedua, bandung: 
Informatika. 
 
Heni A. Puspitosari (2010), 
Instalasi dan 
Pengoperasian Sistem 
Operasi, Yogyakarta: 
Skripta. 

3.2. Memahami  struktur  
sistem operasi closed 
source 

4.2. Menyajikan struktur 
sistem operasi closed 
source 

Struktur Sistem Operasi 
Closed Source 

• Gambar / Arsitektur 
sistem operasi 

• Penjadwalam processor 

• Manajemen memori 

• Manajemen Input 
Output (I/O) 
 

Mengamati 
Tayangan struktur sistem operasi 
 
Menanya 

Mengajukan pertanyaan terkait 
tayangan struktur sistem operasi  
 

Mengeksplorasi 

• Mengeksplorasi gambar / 
arsitektur komputer 

• Mengeksplorasi penjadwalan 
processor 

• Mengeksplorasi manajemen 
memori 

• Mengeksplorasi manajemen input 
/ output 
 

Mengasosiasi 

• Membuat kesimpulan tentang 
arsitektur sistem operasi 

• Membuat kesimpulan tentang 
perbandingan dari berbagai 
algoritma penjadwalan processor 

Tugas 
Menyelesaikan masalah 
tentang komponen-
komponen sistem dan 
struktur sistem operasi 
 
Observasi 
Mengamati 
kegiatan/aktivitas siswa 
secara individu dan dalam 
diskusi dengan  checklist  
lembar pengamatan atau 
dalam bentuk lain 
 
Portofolio 

• Membuat laporan 
tentang hasil kerja 
mandiri/kelompok 

• Bahan Presentasi 
 

Tes 
Pilihan Ganda, Essay 

15 JP 
 
 

William Stalling (2003), 
Operating Systems: 
Internals and Design 
Principles Third Edition 
(Edisi Indonesia), Jakarta: 
PT Prenhallindo. 
 
Sri Kusumadewi (2000), 
Sistem Operasi, 
Yogyakarta: J&J Learning. 
 
Bambang Hariyanto (1997), 
Buku Teks Ilmu Komputer 
Sistem Operasi Edisi 
Kedua, bandung: 
Informatika. 
 
Heni A. Puspitosari (2010), 
Instalasi dan 
Pengoperasian Sistem 
Operasi, Yogyakarta: 
Skripta. 
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• Membuat kesimpulan tentang 
manajemen memori 

• Membuat kesimpulan tentang 
manajemen input/output 

 
Mengkomunikasikan 

• Menyampaikan hasil tentang 
arsitektur sistem operasi 

• Menyampaikan hasil tentang 
perbandingan dari berbagai 
algoritma penjadwalan processor 

• Menyampaikan hasil tentang 
manajemen memori 

• Menyampaikan hasil tentang 
manajemen input/output 

3.3. Memahami proses 
booting pada Sistem 
0perasi closed source 

4.3. Menyajikan proses 
booting pada Sistem 
0perasi closed source 

  

Proses Booting Pada 
Sistem Operasi Closed 

Source 

• Boot Manager 

• Power On Self Test (POST) 
 

Mengamati 
Tayangan tentang proses booting 
pada sistem operasi closed source 

 
Menanya 
Mengajukan pertanyaan terkait 
tayangan tentang proses booting 
pada sistem operasi closed source  

 
Mengeksplorasi 

• Mengeksplorasi proses POST pada 
saat sistem operasi melakukan 
booting 
 

Mengasosiasi 

• Membuat kesimpulan tentang 
proses booting pada sistem operasi 
closed source 

 
Mengkomunikasikan 
Menyampaikan hasil diskusi  

Tugas 
Menyelesaikan masalah 
tentang penjadwalan 
proses dan komunikasi 
antar proses 
 
Observasi 
Mengamati 
kegiatan/aktivitas siswa 
secara individu dan dalam 
diskusi dengan  checklist  
lembar pengamatan atau 
dalam bentuk lain 
 
Portofolio 

• Membuat laporan 
tentang hasil kerja 
mandiri/kelompok 

• Bahan Presentasi 
 
 

6 JP 
 
 

William Stalling (2003), 
Operating Systems: 
Internals and Design 
Principles Third Edition 
(Edisi Indonesia), Jakarta: 
PT Prenhallindo. 
 
Bambang Hariyanto (1997), 
Buku Teks Ilmu Komputer 
Sistem Operasi Edisi 
Kedua, bandung: 
Informatika. 
 
Heni A. Puspitosari (2010), 
Instalasi dan 
Pengoperasian Sistem 
Operasi, Yogyakarta: 
Skripta. 
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tentang proses booting pada sistem 
operasi closed source 

Tes 
Pilihan Ganda, Essay 

3.4. Memahami instalasi 
sistem operasi closed 
source 

4.4. Melakukan instalasi 
sistem operasi closed 
source 

 

Instalasi Sistem Operasi 
Closed Source 

• Partisi harddisk dan 
sistem file 

• Metode instalasi sistem 
operasi clean install,  

• Metode instalasi sistem 
upgrade 

• Metode instalasi sistem 
operasi multibooting 

• Metode instalasi sistem 
operasi virtualisasi 
 
 
 

Mengamati 
Tayangan atau simulasi tentang 
cara clean instal, upgrade dan 
multibooting sistem operasi  closed 
source 

 
Menanya 
Mengajukan pertanyaan terkait 
tayangan cara clean instal, upgrade 
dan multibooting sistem operasi  
closed source 

 
Mengeksplorasi 

• Melakukan percobaan clean 
install sistem operasi closed 
source 

• Melakukan percobaan untuk 
upgrade, multibooting dan 
virtualisasi sistem operasi closed 
source 

 
Mengasosiasi 

• Mendiskusikan hasil clean install 
dan upgrade sistem operasi closed 
source 

• Mendikusikan hasil multibooting 
dan virtualisasi sistem operasi 
closed source 

 
Mengkomunikasikan 

• Menyajikan hasil install sistem 
operasi, upgrade, multibooting 
dan virtualisasi sistem operasi 
closed source 

Tugas 
Menyelesaikan 
permasalahan tentang 
clean install, upgrade, 
multibooting dan 
virtualisasi sistem operasi 
closed source 
 
Observasi 
Mengamati 
kegiatan/aktivitas siswa 
secara individu dan dalam 
diskusi dengan  checklist  
lembar pengamatan atau 
dalam bentuk lain 
 
Portofolio 

• Membuat laporan 
tentang hasil  praktikum 

• Membuat bahan 
presentasi 

 
Tes 
Pilihan Ganda, Essay 

15 JP 
 

CCNA Discovery 4.0 
Networking for Home and 
Small Business Chapter 2 
Operating System   
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3.5. Memahami administrasi 
sistem operasi 

4.5. Menyajikan hasil 
administrasi sistem 
operasi 

 

Administrasi Sistem 
Operasi Closed Source 

• Perintah-perintah dasar 
sistem operasi (DOS) 

• Registry Editor 
(HKEY_CLASSES_ROOT, 
HKEY_CURRENT_USER, 
HKEY_LOCAL_MACHINE, 
HKEY_USERS, 
HKEY_CURRENT_CONFI
G) 

• Desktop Environtment 
(System and Security, 
Network and Internet) 

• Desktop Environtment 
(Hardware and Sound, 
Programs / Add Remove 
Program) 

• Desktop Environtment 
(User Accounts and 
Family Safety, 
Appearance and 
Personalization, Clock, 
Language and Region, 
Ease of Access) 
 
 

Mengamati 
Tayangan tentang administrasi 
sistem operasi closed source   

 
Menanya 
Mengajukan pertanyaan terkait 
tayangan tentang administrasi 
sistem operasi closed source   

 
Mengeksplorasi 

• Mengujicoba perintah-perintah 
dasar DOS 

• Mengeksplorasi registry editor 

• Mengeksplorasi desktop 
environtment 
 

Mengasosiasi 

• Mendiskusikan perintah-perintah 
dasar DOS 

• Menganalisis hasil modifikasi 
registry editor 

• Mendiskusikan hasil konfigurasi 
desktop environtment 

 
Mengkomunikasikan 

• Menyampaikan hasil dalam 
bentuk perintah-perintah dasar 
DOS 

• Menyampaikan hasil modifikasi 
registry editor 

• Menyampaikan hasil modifikasi 
desktop environtment 

Tugas 
Menyelesaikan masalah –
masalah administrasi 
sistem operasi closed 
source 

 
Observasi 
Mengamati 
kegiatan/aktivitas siswa 
secara individu dan dalam 
diskusi dengan  checklist  
lembar pengamatan atau 
dalam bentuk lain 
 
Portofolio 
Membuat Laporan dalam 
bentuk tulisan dan 
gambar  

 
Tes 
Pilihan Ganda, Essay 

15 JP 
 

http://books.sysadmins.su
/oldlib/Windows/Masterin
g%20Windows%20XP%20R
egistry%20%282002%29.pd
f 
 
Bambang Hariyanto (1997), 
Buku Teks Ilmu Komputer 
Sistem Operasi Edisi 
Kedua, bandung: 
Informatika. 
 
 

3.6. Memahami prosedur 
pencarian kesalahan 
pada sistem operasi 
closed source 

Prosedur Pencarian 
Kesalahan Pada Sistem 
Operasi Closed Source 

• Jenis-jenis kerusakan 

Mengamati 
Tayangan tentang prosedur 
pencarian kesalahan pada sistem 
operasi closed source 

Tugas 
Menyelesaikan masalah 
tentang prosedur 
pencarian kesalahan pada 

6 JP 
 

Bambang Hariyanto (1997), 
Buku Teks Ilmu Komputer 
Sistem Operasi Edisi 
Kedua, bandung: 
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4.6. Menyajikan prosedur 
pencarian kesalahan 
pada sistem operasi 
closed source 

saat instalasi sistem 
operasi closed source 

• Pencarian kesalahan pada 
hasil instalasi sistem 
operasi 

 

Menanya 
Mengajukan pertanyaan terkait 
pencarian kesalahan pada sistem 
operasi closed source 

 
Mengeksplorasi 

• Mengeksplorasi jenis-jenis 
kerusakan saat instalasi sistem 
operasi closed source 

• Mengeksplorasi hasil pencarian 
kesalahan pada hasil instalasi 
sistem operasi closed source 

 
Mengasosiasi 

• Menyimpulkan hasil analisis  
jenis-jenis kerusakan sistem 
operasi closed source  

• Menyimpulkan hasil analisis hasil 
pencarian kesalahan pada hasil 
instalasi sistem operasi closed 
source 

 
Mengkomunikasikan 
Menyampaikan hasil diskusi 
tentang analisis struktur file, 
keandalan dan kinerja file  

sistem operasi closed 
source 
 
Observasi 
Mengamati 
kegiatan/aktivitas siswa 
secara individu dan dalam 
diskusi dengan  checklist  
lembar pengamatan atau 
dalam bentuk lain 
 
Portofolio 
Membuat laporan dalam 
bentuk tulisan dan 
gambar  

 
Tes 
Pilihan Ganda, Essay 

Informatika. 
 
 

3.7. Memahami 
perkembangan sistem 
operasi open source 

4.7. Menyajikan data 
perkembangan sistem 
operasi open source 

Perkembangan Sistem 
Operasi Open Source 

• Unix, Linux (Debian, 
SuSe, Open SuSe, 
CentOS, Ubuntu dan lain 
sebagainya) 

Mengamati 
Tayangan perkembangan sistem 
operasi berbasis closed source 

 
Menanya 

Mengajukan pertanyaan terkait 
tayangan perkembangan sistem 
operasi berbasis closed source  

 
Mengeksplorasi 
Mengeksplorasi sistem operasi 

Tugas 
Menyelesaikan masalah 
tentang perkembangan 
sistem operasi closed 
source 

 
Observasi 
Mengamati 
kegiatan/aktivitas siswa 
secara individu dan dalam 
diskusi dengan  checklist  

3 JP 
 
 

Athailah  (2011), Mastering 
Ubuntu, Jakarta: Media 
Kita 
 
Azkari Azikin (2011), 
Debian GNU/Linux, 
Bandung: Informatika 
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berbasis closed source 

 
Mengasosiasi 
Membuat kesimpulan perbandingan 
tentang sistem operasi berbasis 
closed source 

 
Mengkomunikasikan 
Menyampaikan hasil perbandingan 
sistem operasi berbasis closed 
source 

lembar pengamatan atau 
dalam bentuk lain 
 
Portofolio 

• Membuat laporan 
tentang hasil kerja 
mandiri/kelompok 

• Bahan Presentasi 
 

Tes 
Pilihan Ganda, Essay 

3.8. Memahami  struktur  
sistem operasi open 
source 

4.8. Menyajikan struktur 
sistem operasi open 
source 

Struktur Sitem Operasi 
Open Source 

• Gambar / Arsitektur 
sistem operasi 

• Penjadwalam processor 

• Manajemen memori 

• Manajemen Input 
Output (I/O) 
 

Mengamati 
Tayangan struktur sistem operasi 
open source 

 
Menanya 
Mengajukan pertanyaan terkait 
tayangan struktur sistem operasi 
open source 

 
Mengeksplorasi 

• Mengeksplorasi gambar / 
arsitektur komputer 

• Mengeksplorasi penjadwalan 
processor pada sistem operasi 
open source 

• Mengeksplorasi manajemen 
memori pada sistem operasi open 
source 

• Mengeksplorasi manajemen input 
/ output 
 

Mengasosiasi 

• Membuat kesimpulan tentang 
arsitektur sistem operasi 

• Membuat kesimpulan tentang 

Tugas 
Menyelesaikan masalah 
tentang komponen-
komponen sistem dan 
struktur sistem operasi 
open source 

 
Observasi 
Mengamati 
kegiatan/aktivitas siswa 
secara individu dan dalam 
diskusi dengan  checklist  
lembar pengamatan atau 
dalam bentuk lain 
 
Portofolio 

• Membuat laporan 
tentang hasil kerja 
mandiri/kelompok 

• Bahan Presentasi 
 

Tes 
Pilihan Ganda, Essay 

12 JP William Stalling (2003), 
Operating Systems: 
Internals and Design 
Principles Third Edition 
(Edisi Indonesia), Jakarta: 
PT Prenhallindo. 
 
Sri Kusumadewi (2000), 
Sistem Operasi, 
Yogyakarta: J&J Learning. 
 
Bambang Hariyanto (1997), 
Buku Teks Ilmu Komputer 
Sistem Operasi Edisi 
Kedua, bandung: 
Informatika. 
 
Modul Kuliah Sistem 
Operasi, PENS ITS 
Surabaya 
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perbandingan dari berbagai 
algoritma penjadwalan processor 

• Membuat kesimpulan tentang 
manajemen memori pada sistem 
operasi open source 

• Membuat kesimpulan tentang 
manajemen input/output 

 
Mengkomunikasikan 

• Menyampaikan hasil tentang 
arsitektur sistem operasi 

• Menyampaikan hasil tentang 
perbandingan dari berbagai 
algoritma penjadwalan processor 

• Menyampaikan hasil tentang 
manajemen memori pada sistem 
operasi open source 

• Menyampaikan hasil tentang 
manajemen input/output 

3.9. Memahami proses 
booting pada Sistem 
0perasi open source 

4.9. Menyajikan proses 
booting pada Sistem 
0perasi open source 

Proses Booting Pada 
Sistem Operasi Open 
Source 

• Boot Manager 

• Power On Self Test (POST) 
 

Mengamati 
Tayangan tentang proses booting 
pada sistem operasi open source 
 
Menanya 
Mengajukan pertanyaan terkait 
tayangan tentang proses booting 
pada sistem operasi open source  

 
Mengeksplorasi 

• Mengeksplorasi proses POST pada 
saat sistem operasi melakukan 
booting 
 

Mengasosiasi 

• Membuat kesimpulan tentang 
proses booting pada sistem operasi 

Tugas 
Menyelesaikan masalah 
tentang penjadwalan 
proses dan komunikasi 
antar proses 
 
Observasi 
Mengamati 
kegiatan/aktivitas siswa 
secara individu dan dalam 
diskusi dengan  checklist  
lembar pengamatan atau 
dalam bentuk lain 
 
Portofolio 

• Membuat laporan 
tentang hasil kerja 

6 JP http://www.mhprofessional
.com/downloads/products/
007173869X/007173869x_
chap03.pdf 
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open source 
 
Mengkomunikasikan 
Menyampaikan hasil diskusi  
kelompok tentang proses booting 
pada sistem operasi open  source 

mandiri/kelompok 

• Bahan Presentasi 
 

Tes 
Pilihan Ganda, Essay 

3.10. Memahami instalasi 
sistem operasi open 
source 

4.10. Melakukan instalasi 
sistem operasi open 
source 

Instalasi Sistem Operasi 
Open Source 

• Partisi harddisk dan 
sistem file 

• Metode instalasi sistem 
operasi clean install,  

• Metode instalasi sistem 
upgrade 

• Metode instalasi sistem 
operasi multibooting 

• Metode instalasi sistem 
operasi virtualisasi 
 
 
 

Mengamati 
Tayangan atau simulasi tentang 
cara clean install, upgrade dan 
multibooting sistem operasi  open  
source 

 
Menanya 
Mengajukan pertanyaan terkait 
tayangan cara clean instal, upgrade 
dan multibooting sistem operasi  
open  source 

 
Mengeksplorasi 

• Melakukan percobaan clean 
install sistem operasi open  source 

• Melakukan percobaan untuk 
upgrade dan multibooting sistem 
operasi open  source 

 
Mengasosiasi 

• Mendiskusikan hasil clean install 
dan upgrade sistem operasi open  
source 

• Mendikusikan hasil multibooting 
sistem operasi open  source 

 
Mengkomunikasikan 
Menyajikan hasil install sistem 
operasi, upgrade, dan multibooting 
sistem operasi open  source 

Tugas 
Menyelesaikan 
permasalahan tentang 
clean install, upgrade, dan 
multibooting sistem 
operasi open  source 

 
Observasi 
Mengamati 
kegiatan/aktivitas siswa 
secara individu dan dalam 
diskusi dengan  checklist  
lembar pengamatan atau 
dalam bentuk lain 
 
Portofolio 

• Membuat laporan 
tentang hasil  praktikum 

• Membuat bahan 
presentasi 

 
Tes 
Pilihan Ganda, Essay 

12 JP Azkari Azikin (2011), 
Debian GNU/Linux, 
Bandung: Informatika 
 
CCNA Discovery 4.0 
Networking for Home and 
Small Businesses, Chapter 
2 Operating System 
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3.11. Memahami 
administrasi sistem 
operasi open source 

4.11. Menyajikan hasil 
administrasi sistem 
operasi open source 

Administrasi Sistem 
Operasi Open Source 

• Perintah-perintah dasar 
sistem operasi Linux 

• Operasi file dan struktur 
direktori 

• Proses dan Manajemen 
Proses 

• Manajemen User dan 
Group 

• Manajemen Aplikasi 
 
 

Mengamati 
Tayangan tentang administrasi 
sistem operasi open source   

 
 
Menanya 
Mengajukan pertanyaan terkait 
tayangan tentang administrasi 
sistem operasi open  source   

 
Mengeksplorasi 

• Mengeksplorasi perintah-perintah 
dasar sistem operasi linux 

• Mengeksplorasi operasi file dan 
struktur direktori 

• Mengeksplorasi proses dan 
manajemen proses 

• Mengeksplorasi manajemen user 
dan group 

• Mengeksplorasi manajemen 
aplikasi 
 

Mengasosiasi 

• Mendiskusikan perintah-perintah 
dasar sistem operasi linux 

• Menganalisis hasil operasi file dan 
struktur direktori 

• Menganalisis hasil manajemen 
user dan group 

• Menganalisis hasil manajemen 
aplikasi 

 
Mengkomunikasikan 

• Menyampaikan hasil dalam 
bentuk perintah-perintah dasar 
linux 

Tugas 
Menyelesaikan masalah –
masalah administrasi 
sistem operasi closed 
source 

Observasi 
Mengamati 
kegiatan/aktivitas siswa 
secara individu dan dalam 
diskusi dengan  checklist  
lembar pengamatan atau 
dalam bentuk lain 
 
Portofolio 
Membuat Laporan dalam 
bentuk tulisan atau video 

 
Tes 
Pilihan Ganda, Essay 

15 JP Azkari Azikin (2011), 
Debian GNU/Linux, 
Bandung: Informatika 
 
Modul Kuliah Sistem 
Operasi, PENS ITS 
Surabaya 
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• Menyampaikan hasil operasi file 
dan struktur direktori 

• Menyampaikan hasil manajemen 
user dan group 

• Menyampaikan hasil manajemen 
aplikasi 

3.12. Memahami prosedur 
pencarian kesalahan 
pada sistem operasi 
open source 

4.12. Menyajikan prosedur 
pencarian kesalahan 
pada sistem operasi 
open source 

Prosedur Pencarian 
Kesalahan Pada Sistem 
Operasi Open Source 

• Jenis-jenis kerusakan 
saat instalasi sistem 
operasi open source 

• Pencarian kesalahan pada 
hasil instalasi sistem 
operasi open source 

 

Mengamati 
Tayangan tentang prosedur 
pencarian kesalahan pada sistem 
operasi open source 

 
Menanya 
Mengajukan pertanyaan terkait 
pencarian kesalahan pada sistem 
operasi open source 

 
Mengeksplorasi 

• Mengeksplorasi jenis-jenis 
kerusakanpada  saat melakukan 
instalasi sistem operasi open 
source 

• Mengeksplorasi hasil pencarian 
kesalahan pada  instalasi sistem 
operasi open source 

 
Mengasosiasi 

• Menyimpulkan hasil analisis  
jenis-jenis kerusakan sistem 
operasi open source 

• Menyimpulkan hasil analisis hasil 
pencarian kesalahan pada hasil 
instalasi sistem operasi open 
source  

 
 
 

Tugas 
Menyelesaikan masalah 
tentang prosedur 
pencarian kesalahan pada 
sistem operasi open  
source 
 
Observasi 
Mengamati 
kegiatan/aktivitas siswa 
secara individu dan dalam 
diskusi dengan  checklist  
lembar pengamatan atau 
dalam bentuk lain 
 
Portofolio 
Membuat laporan dalam 
bentuk tulisan dan 
gambar  

 
Tes 
Pilihan Ganda, Essay 

6 JP  
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Mengkomunikasikan 

• Menyampaikan hasil diskusi 
tentang jenis kerusakan saat 
instalasi sistem operasi  open 
source 

• Menyampaikan hasil diskusi 
tentang pencarian kesalahan pada 
saat instalasi sistem operasi  open 
source 

 



SILABUS MATA PELAJARAN PEMROGRAMAN WEB 

(DASAR PROGRAM KEAHLIAN TEKNOLOGI INFORMASI DAN KOMUNIKASI) 
                                                                                                                                     
Satuan Pendidikan : SMK/MAK 

Kelas    : X 

Kompetensi Inti*  : 

KI 1   :   Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya. 

KI 2   :   Menghayati dan Mengamalkan perilaku jujur, disiplin,tanggungjawab, peduli (gotong royong, kerjasama, toleran, damai), santun, responsif 

dan proaktif dan menunjukan sikap sebagai bagian dari solusi atas berbagai permasalahan dalam berinteraksi secara efektif dengan 

lingkungan sosial dan alam serta dalam menempatkan diri sebagai cerminan bangsa dalam pergaulan dunia. 

KI 3   :   Memahami, menerapkan dan menganalisis pengetahuan faktual, konseptual, dan prosedural berdasarkan rasa ingin tahunya tentang 

ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan humaniora dalam wawasan kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban 

terkait penyebab fenomena dan kejadian dalam bidang kerja yang spesifik untuk memecahkan masalah. 

KI 4   :   Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak terkait dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah 

secara mandiri, dan mampu melaksanakan tugas spesifik di bawah pengawasan langsung. 

 

Kompetensi Dasar Materi Pokok Pembelajaran* Penilaian 
Alokasi 
Waktu 

Sumber Belajar 

1.1. Memahami nilai-nilai 
keimanan dengan 
menyadari hubungan 
keteraturan dan 
kompleksitas alam dan 
jagad raya terhadap 
kebesaran Tuhan yang 
menciptakannya 

1.2. Mendeskripsikan 
kebesaran Tuhan yang 
menciptakan berbagai 
sumber energi di alam 

1.3. Mengamalkan nilai-
nilai keimanan sesuai 
dengan ajaran agama 
dalam kehidupan 
sehari-hari 
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Alokasi 
Waktu 

Sumber Belajar 

2.1. Menunjukkan perilaku 
ilmiah (memiliki rasa 
ingin tahu; objektif; 
jujur; teliti; cermat; 
tekun; hati-hati; 
bertanggung jawab; 
terbuka; kritis; kreatif; 
inovatif dan peduli 
lingkungan) dalam 
aktivitas sehari-hari 
sebagai wujud 
implementasi sikap 
dalam melakukan 
percobaan dan 
berdiskusi 

2.2. Menghargai kerja 
individu dan kelompok 
dalam aktivitas sehari-
hari sebagai wujud 
implementasi 
melaksanakan 
percobaan dan 
melaporkan hasil 
percobaan 

     



Kompetensi Dasar Materi Pokok Pembelajaran* Penilaian 
Alokasi 
Waktu 

Sumber Belajar 

3.1. Memahami konsep 
teknologi aplikasi web 

4.1. Menyajikan pelbagai 
teknologi 
pengembangan aplikasi 
web 

Teknologi Aplikasi Web 

• Profesi dalam 
pengembangan aplikasi 
web 

• Sejarah dan cara kerja 
web 

• Alur pengembangan 
aplikasi web 

• Perangkat 
pengembangan aplikasi 
web 

Mengamati 

• Cara kerja web 

• Penawaran layanan hosting 
 
Menanya 

• Mendiskusikan cara kerja web 

• Mendiskusikan hosting aplikasi 
web 
 

Mengeksplorasi 

• Membandingkan pelbagai 
penawaran hosting 

• Mengeksplorasi aplikasi-aplikasi 
untuk pengembangan aplikasi 
web 
 

Mengasosiasi 
Menyimpulkan tentang cara kerja 
web, hosting dan penggunaan 
aplikasi pengembangan aplikasi 
web  
 
Mengkomunikasikan 
Menyampaikan hasil tentang cara 
kerja web, perbandingan pelbagai 
layanan hosting dan penggunaan 
aplikasi pengembangan web 
 

Tugas 
Menyelesaikan masalah 
tentang teknologi aplikasi 
web 
 
Observasi 
Mengamati 
kegiatan/aktivitas siswa 
secara individu dan dalam 
diskusi dengan  checklist  
lembar pengamatan atau 
dalam bentuk lain 
 
Portofolio 

• Hasil kerja 
mandiri/kelompok 

• Bahan Presentasi 
 

Tes 
Essay dan/atau pilihan 
ganda 

8 JP • Buku Teks Pelajaran 

• Buku Panduan Guru 

• Pemrograman Web Dengan 
HTML Revisi Keempat, Betha 

sidik, Ir., Husni I. Pohan, Ir., 
M.Eng., Penerbit Informatika 
Bandung, Juni 2012 

• Learning Web Design 4th 
Edition, Jennifer Niederst 

Robbins, Penerbit O'Reilly 
Media, Inc.: Kanada, 2012 

• Buku-buku dan referensi lain 
yang relevan 

• Media cetak/elektronik 

• Lingkungan sekitar 
 



Kompetensi Dasar Materi Pokok Pembelajaran* Penilaian 
Alokasi 
Waktu 

Sumber Belajar 

3.2. Memahami format teks 
pada halaman web 

4.2.   Menyajikan teks dalam 
format tertentu pada 
halaman web 

 

Format Teks Halaman 
Web 

• Anatomi dokumen web 

• Pemformatan teks dan 
paragrap 

• Pembuatan list minimal 

• Pembuatan list 
kombinasi 

Mengamati 
Pelbagai jenis format teks dan 
hasilnya terhadap halaman web 
 
Menanya 

• Mendiskusikan pelbagai 
tampilan format teks pada 
halaman web 

• Mendiskusikan penerapan 
format teks yang sesuai dari 
suatu halaman web 
 

Mengeksplorasi 

• Eksplorasi pelbagai jenis format 
teks 

• Eksperimen penerapan format 
teks yang sesuai dari suatu 
halaman web 
 

Mengasosiasi 

• Menganalisa hubungan antara 
format teks dengan halaman 
web yang dihasilkan 

• Menganalisa kemiripan hasil 
penerapan format teks dengan 
halaman web aslinya 

• Menyimpulkan penerapan 
format teks pada halaman web 

 
Mengkomunikasikan 
Menyampaikan hasil diskusi  
kelompok tentang pemecahan 
masalah menggunakan pelbagai 
format teks 
 

Tugas 
Menyelesaikan masalah 
tentang pelbagai format 
teks 
 
Observasi 
Mengamati 
kegiatan/aktivitas siswa 
secara individu dan dalam 
diskusi dengan  checklist  
lembar pengamatan atau 
dalam bentuk lain 
 
Portofolio 

• Hasil kerja 
mandiri/kelompok 

• Bahan Presentasi 
 

Tes 
Essay dan pilihan ganda 

16 JP • Buku Teks Pelajaran 

• Buku Panduan Guru 

• Pemrograman Web Dengan 
HTML Revisi Keempat, Betha 

sidik, Ir., Husni I. Pohan, Ir., 
M.Eng., Penerbit Informatika 
Bandung, Juni 2012 

• Learning Web Design 4th 
Edition, Jennifer Niederst 

Robbins, Penerbit O'Reilly 
Media, Inc.: Kanada, 2012 

• Buku-buku dan referensi lain 
yang relevan 

• Media cetak/elektronik 

• Lingkungan sekitar 
 

3.3. Memahami format 
tabel pada halaman 
web 

Format Tabel Halaman 
Web 

• Anatomi tabel minimal 

Mengamati 

• Pelbagai jenis format tabel dan 
hasilnya terhadap halaman web 

Tugas 
Menyelesaikan masalah 
format tabel pada halaman 

16 JP 
 

• Buku Teks Pelajaran 

• Buku Panduan Guru 

• Pemrograman Web Dengan 



Kompetensi Dasar Materi Pokok Pembelajaran* Penilaian 
Alokasi 
Waktu 

Sumber Belajar 

4.3. Menyajikan tabel pada 
halaman web 

 

• Tabel dengan spanning 

• Tabel di dalam tabel 

• Desain halaman web 
dengan konsep tabel 

• Desain layout dalam format 
tabel untuk suatu halaman web  

 
Menanya 

• Mendiskusikan pelbagai 
tampilan format tabel dalam 
halaman web 

• Mendiskusikan desain layout 
suatu halaman web dalam 
format tabel 
 

Mengeksplorasi 

• Eksplorasi pelbagai tampilan 
format tabel pada halaman web 

• Eksperimen desain layout suatu 
halaman web dengan format 
tabel 

 
Mengasosiasi 

• Menganalisa hubungan antara 
format tabel dengan 
tampilannya pada halaman web 

• Menganalisa format tabel untuk 
mendapatkan desain layout 
halaman web yang sesuai 

• Menyimpulkan penerapan 
format tabel pada halaman web 

 
Mengkomunikasikan 
Menyampaikan hasil pengamatan 
dan percobaan pelbagai format 
tabel pada halaman web 
 

web 
 
Observasi 
Mengamati 
kegiatan/aktivitas siswa 
secara individu dan dalam 
diskusi dengan  checklist  
lembar pengamatan atau 
dalam bentuk lain 
 
Portofolio 
Laporan percobaan 

 
Tes 
Essay dan pilihan ganda 

HTML Revisi Keempat, Betha 

sidik, Ir., Husni I. Pohan, Ir., 
M.Eng., Penerbit Informatika 
Bandung, Juni 2012 

• Learning Web Design 4th 
Edition, Jennifer Niederst 

Robbins, Penerbit O'Reilly 
Media, Inc.: Kanada, 2012 

• Buku-buku dan referensi lain 
yang relevan 

• Media cetak/elektronik 

• Lingkungan sekitar 
 

3.4. Memahami tampilan 
format multimedia 
pada halaman web 

4.4. Menyajikan tampilan 
format multimedia 

Multimedia pada Halaman 
Web 

• Format tampilan gambar 

• Format tampilan file 
audio 

Mengamati 
Pelbagai tampilan format 
multimedia pada halaman web 
 
Menanya 

Tugas 
Menyelesaikan masalah 
tampilan format 
multimedia pada halaman 
web 

16 JP 
 

• Buku Teks Pelajaran 

• Buku Panduan Guru 

• Pemrograman Web Dengan 
HTML Revisi Keempat, Betha 

sidik, Ir., Husni I. Pohan, Ir., 



Kompetensi Dasar Materi Pokok Pembelajaran* Penilaian 
Alokasi 
Waktu 

Sumber Belajar 

pada halaman web • Format tampilan file 
video dan animasi 

• Format tampilan gambar 
dengan map 

Mendiskusikan pelbagai tampilan 
format multimedia dalam 
halaman web 
 
Mengeksplorasi 
Eksplorasi pelbagai tampilan 
format multimedia pada halaman 
web 
 
Mengasosiasi 

• Menganalisa hubungan antara 
format multimedia dengan 
tampilannya pada halaman web 

• Menyimpulkan penerapan 
multimedia pada halaman web  

 
Mengkomunikasikan 
Menyampaikan hasil pengamatan 
dan percobaan pelbagai format 
multimedia pada halaman web 
 

 
Observasi 
Mengamati 
kegiatan/aktivitas siswa 
secara individu dan dalam 
diskusi dengan  checklist  
lembar pengamatan atau 
dalam bentuk lain 
 
Portofolio 
Laporan percobaan 

 
Tes 
Essay dan pilihan ganda 

M.Eng., Penerbit Informatika 
Bandung, Juni 2012 

• Learning Web Design 4th 
Edition, Jennifer Niederst 

Robbins, Penerbit O'Reilly 
Media, Inc.: Kanada, 2012 

• Buku-buku dan referensi lain 
yang relevan 

• Media cetak/elektronik 

• Lingkungan sekitar 
 

3.5. Memahami format 
kaitan pada halaman 
web 

4.5. Menyajikan format 
kaitan pada halaman 
web 

 
 

Hyperlink Halaman Web 

• Anatomi link 

• Format link antar isi 
pada satu halaman web 

• Format link antar 
halaman web untuk 
membentuk sitemap 

• Format target link, email 
dan telepon 

 

Mengamati 
Pelbagai jenis link dan hasilnya 
terhadap halaman web 
 
Menanya 
Mendiskusikan pelbagai tampilan 
format link dalam halaman web 
 
Mengeksplorasi 
Eksplorasi pelbagai tampilan 
format link pada halaman web 
 
Mengasosiasi 

• Menganalisa hubungan antara 
sitemap dengan hyperlink 

• Menyimpulkan penerapan 
format link pada halaman web 

Tugas 
Menyelesaikan masalah 
tampilan format link pada 
halaman web 
 
Observasi 
Mengamati 
kegiatan/aktivitas siswa 
secara individu dan dalam 
diskusi dengan  checklist  
lembar pengamatan atau 
dalam bentuk lain 
 
Portofolio 
Laporan percobaan 

 
Tes 

16 JP 
 

• Buku Teks Pelajaran 

• Buku Panduan Guru 

• Pemrograman Web Dengan 
HTML Revisi Keempat, Betha 

sidik, Ir., Husni I. Pohan, Ir., 
M.Eng., Penerbit Informatika 
Bandung, Juni 2012 

• Learning Web Design 4th 
Edition, Jennifer Niederst 

Robbins, Penerbit O'Reilly 
Media, Inc.: Kanada, 2012 

• Buku-buku dan referensi lain 
yang relevan 

• Media cetak/elektronik 

• Lingkungan sekitar 
 



Kompetensi Dasar Materi Pokok Pembelajaran* Penilaian 
Alokasi 
Waktu 

Sumber Belajar 

 
Mengkomunikasikan 
Menyampaikan hasil pengamatan 
dan percobaan pelbagai format 
link pada halaman web 
 

Essay dan pilihan ganda 

3.6. Memahami format 
formulir pada halaman 
web 

4.6. Menyajikan formulir 
pada halaman web 

 

Formulir Halaman Web 

• Anatomi dan cara kerja 
form 

• Format formulir 

• Komponen entri teks 
(input teks password, 
dan input multiline) 
pada formulir halaman 
web  

• Komponen entri pilihan 
(input file, radio, 
checkbox, select dan 
datalist) pada formulir 
halaman web 

Mengamati 
Pelbagai jenis format formulir dan 
tampilannya terhadap halaman 
web 
 
Menanya 
Mendiskusikan pelbagai tampilan 
format formulir dan komponen-
komponennya pada halaman web 
 
Mengeksplorasi 

• Eksplorasi pelbagai jenis format 
formulir 

• Eksplorasi pelbagai komponen-
komponen pada formulir 

 
Mengasosiasi 
Menyimpulkan tentang format 
formulir dan pelbagai komponen 
pada halaman web  
 

Tugas 
Menyelesaikan masalah 
tentang format formulir 
pada halaman web 
 
Observasi 
Mengamati 
kegiatan/aktivitas siswa 
secara individu dan dalam 
diskusi dengan  checklist  
lembar pengamatan atau 
dalam bentuk lain 
 
Portofolio 
Laporan percobaan 

 
Tes 
Essay dan pilihan ganda 

16 JP 
 

• Buku Teks Pelajaran 

• Buku Panduan Guru 

• Pemrograman Web Dengan 
HTML Revisi Keempat, Betha 

sidik, Ir., Husni I. Pohan, Ir., 
M.Eng., Penerbit Informatika 
Bandung, Juni 2012 

• Learning Web Design 4th 
Edition, Jennifer Niederst 

Robbins, Penerbit O'Reilly 
Media, Inc.: Kanada, 2012 

• Buku-buku dan referensi lain 
yang relevan 

• Media cetak/elektronik 

• Lingkungan sekitar 
 



Kompetensi Dasar Materi Pokok Pembelajaran* Penilaian 
Alokasi 
Waktu 

Sumber Belajar 

Mengkomunikasikan 
Menyampaikan hasil percobaan 
dan pengamatan pelbagai format 
dan komponen-komponen 
formulir pada halaman web 
 

3.7. Memahami style  pada 
halaman web 

4.7. Menyajikan style 
tertentu pada halaman 
web 

 

Style Halaman Web 

• Cara kerja dan anatomi 
Cascading Style Sheet 

• Style pada teks 

• Style pada multimedia 

• Style pada tabel 

• Style pada formulir 

Mengamati 
Pelbagai jenis style dan 
tampilannya pada halaman web 
 
Menanya 
Mendiskusikan pelbagai tampilan 
style pada halaman web 
 
Mengeksplorasi 

• Eksplorasi pelbagai jenis style 

• Eksperimen penerapan style 
yang sesuai dari suatu halaman 
web 
 

Mengasosiasi 

• Menganalisa hubungan antara 
style dengan halaman web yang 
dihasilkan 

• Menganalisa kemiripan hasil 
penerapan style dengan 
halaman web aslinya 

• Menyimpulkan penerapan style 
pada halaman web 

Tugas 
Menyelesaikan masalah 
tentang pelbagai style pada 
halaman web 
 
Observasi 
Mengamati 
kegiatan/aktivitas siswa 
secara individu dan dalam 
diskusi dengan  checklist  
lembar pengamatan atau 
dalam bentuk lain 
 
Portofolio 
Laporan percobaan 

 
Tes 
Essay dan pilihan ganda 

20 JP 
 

• Buku Teks Pelajaran 

• Buku Panduan Guru 

• From Zero To A Pro : CSS - Tip 
dan Trik untuk Menyertakan 
Cascading Style Sheet dalam 
Halaman Web, Abdul Kadir, 

Penerbit Andi, 2011 

• Learning Web Design 4th 
Edition, Jennifer Niederst 

Robbins, Penerbit O'Reilly 
Media, Inc.: Kanada, 2012 

• Buku-buku dan referensi lain 
yang relevan 

• Media cetak/elektronik 

• Lingkungan sekitar 
 



Kompetensi Dasar Materi Pokok Pembelajaran* Penilaian 
Alokasi 
Waktu 

Sumber Belajar 

 
Mengkomunikasikan 
Menyampaikan hasil diskusi  
kelompok tentang pemecahan 
masalah menggunakan pelbagai 
style pada halaman web 
 

3.8. Memahami teknik 
pemrograman pada 
halaman web 

4.8. Menyajikan teknik-
teknik dalam 
pemrograman web 

 

Teknik Pemrograman  
Halaman Web 

• Anatomi dan cara kerja 
kode javascript 

• Dasar pemrograman 
client (variabel, tipe data, 
operator) 

• Array dimensi 1 dan 
multidimensi 

• Struktur kontrol 
percabangan pada 
program client 

• Struktur kontrol 
perulangan pada 
program client 

• Fungsi bawaan dan 
buatan user pada 
program client 

Mengamati 

• Teknologi pemrograman client 
pada halaman web 

• Teknik dasar pemrograman 
client pada halaman web 

 
Menanya 
Mendiskusikan teknik dasar 
pemrograman client pada 
halaman web 
 
Mengeksplorasi 
Eksperimen pelbagai teknik dasar 
pemrograman client pada 
halaman web 
 
Mengasosiasi 

• Menganalisa hubungan antara 
program client dengan halaman 
web 

• Menyimpulkan penerapan 
pemrograman pada halaman 
web 

 
Mengkomunikasikan 
Menyampaikan hasil pengamatan 
dan percobaan pelbagai teknik 
pemrograman client pada 
halaman web 
 

Tugas 
Menyelesaikan masalah 
penerapan teknik 
pemrograman web client 
 
Observasi 
Mengamati 
kegiatan/aktivitas siswa 
secara individu dan dalam 
diskusi dengan  checklist  
lembar pengamatan atau 
dalam bentuk lain 
 
Portofolio 
Laporan percobaan 

 
Tes 
Essay dan pilihan ganda 

24 JP • Buku Teks Pelajaran 

• Buku Panduan Guru 

• Pemrograman Web Dengan 
HTML Revisi Keempat, Betha 
sidik, Ir., Husni I. Pohan, Ir., 
M.Eng., Penerbit Informatika 
Bandung, Juni 2012 

• Learning Web Design 4th 
Edition, Jennifer Niederst 

Robbins, Penerbit O'Reilly 
Media, Inc.: Kanada, 2012 

• Buku-buku dan referensi lain 
yang relevan 

• Media cetak/elektronik 

• Lingkungan sekitar 
 



Kompetensi Dasar Materi Pokok Pembelajaran* Penilaian 
Alokasi 
Waktu 

Sumber Belajar 

3.9. Memahami pengelolaan 
halaman web 
menggunakan kode 
program 

4.9. Menyajikan hasil 
pengelolaan halaman 
web menggunakan 
kode program 

 
 

Pengolahan Input User 

• Akses komponen form 
(proses dan validasi 
input) 

• Navigasi halaman 
melalui kode program 
client 

• Perubahan format style 
melalui kode progarm 
client 

 

Mengamati 
Pengolahan input user pada 
formulir melalui program 
 
Menanya 
Mendiskusikan pengolahan input 
user pada formulir halaman web 
 
Mengeksplorasi 
Eksperimen pengolahan input 
user pada formulir halaman web 
 
Mengasosiasi 

• Menganalisa pengolahan input 
user pada formulir disesuaikan 
dengan output yang diharapkan 

• Menyimpulkan penerapan 
pengolahan input user dalam 
membuat aplikasi web 

 
Mengkomunikasikan 
Menyampaikan hasil pengamatan 
dan percobaan pelbagai format 
tabel pada halaman web 
 

Tugas 
Menyelesaikan masalah 
pengolahan input user 
pada halaman web 
 
Observasi 
Mengamati 
kegiatan/aktivitas siswa 
secara individu dan dalam 
diskusi dengan  checklist  
lembar pengamatan atau 
dalam bentuk lain 
 
Portofolio 
Laporan percobaan 
 
Tes 
Essay dan pilihan ganda 
 

12 JP • Buku Teks Pelajaran 

• Buku Panduan Guru 

• Pemrograman Web Dengan 
HTML Revisi Keempat, Betha 

sidik, Ir., Husni I. Pohan, Ir., 
M.Eng., Penerbit Informatika 
Bandung, Juni 2012 

• Learning Web Design 4th 
Edition, Jennifer Niederst 

Robbins, Penerbit O'Reilly 
Media, Inc.: Kanada, 2012 

• Buku-buku dan referensi lain 
yang relevan 

• Media cetak/elektronik 

• Lingkungan sekitar 
 

 



RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 

Satuan Pendidikan : SMK Negeri 2 Wonosari 

Paket Keahlian : Multimedia dan Komputer Jaringan 

Mata Pelajaran : Pemrograman Dasar 

Tahun Pelajaran : 2016/2017 

Kelas/Semester : X / Gasal 

Materi Pokok : Algoritma Pemrograman 

Alokasi Waktu : 16 JP (2 x 45) menit  

Pertemuan ke : 1-8 
 

A. Kompetensi Inti 

KI.1 Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya. 

 

KI.2 Menghayati dan Mengamalkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, 

peduli (gotong royong, kerjasama, toleran, damai), santun, responsif dan 

proaktif dan menunjukan sikap sebagai bagian dari solusi atas berbagai 

permasalahan dalam berinteraksi secara efektif dengan lingkungan sosial 

dan alam serta dalam menempatkan diri sebagai cerminan bangsa dalam 

pergaulan dunia. 

 

KI.3 Memahami, menerapkan, menganalisis pengetahuan faktual, konseptual, 

prosedural berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, 

teknologi, seni, budaya, dan humaniora dalam wawasan kemanusiaan, 

kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait fenomena dan kejadian 

dalam bidang kerja yang spesifik untuk memecahkan masalah. 

 

KI.4 Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak 

terkait dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah secara 

mandiri, bertindak secara efektif dan kreatif dan mampu melaksanakan 

tugas spesifik dibawah pengawasan langsung. 

 

 

B. Kompetensi Dasar dan Indikator 

1.1 Memahami nilai-nilai keimanan dengan menyadari hubungan keteraturan 

dan kompleksitas alam dan jagad raya terhadap kebesaran Tuhan yang 

menciptakannya. 

2.1 Menunjukkan perilaku ilmiah (memiliki rasa ingin tahu, bekerjasama, 

toleran dan trampil) dalam aktivitas sehari-hari sebagai wujud 

implementasi sikap dalam melakukan percobaan dan berdiskusi. 

 

2.2 Menghargai kerja individu dan kelompok dalam aktivitas sehari-hari 

sebagai wujud implementasi melaksanakan percobaan dan melaporkan 



hasil percobaan. 

 

3.1 Memahami penggunaan data dalam algoritma dan konsep algoritma 

pemrograman 

Indikator :  

a. Memahami konsep algoritma 

b. Memahami struktur algoritma 

c. Memahami algoritma menggunakan bahasa natural 

d. Pengenalan variabel 

e. Pengenalan tipe data 

f. Pengenalan operator 

g. Pseudocode 

h. Flowchart 

i. Penggunaan tool flowchart 

 

4.1 Menggunakan algoritma pemrograman untuk memecahkan permasalahan 

Indikator :  

a. Mampu menerapkan konsep algoritma untuk memecahkan suatu 

permasalahan 

 

  

C. Tujuan Pembelajaran 

1. Sikap : 

a) Bertambahnya keimanan kepada Tuhan YME 

b) Menyatakan pendapat tentang konsep teknologi aplikasi web sebagai 

ungkapan 

c) rasa bangga dan wujud rasa syukur kepada Tuhan serta bangsa 

Indonesia. 

 

2. Pengetahuan : 

a) Mengetahui konsep algoritma 

b) Mengetahui struktur algoritma  

c) Mengetahui penggunaan algoritma dengan bahasa natural 

d) Mengetahui variabel, tipe data, dan operator 

e) Mengetahui bahasa psedocode 

f) Mengetahui macam-macam bentuk flowchart dan fungsinya. 

 

3. Ketrampilan : 

a) Mampu menerapkan konsep algoritma pemrograman dalam 

menyelesaikan permasalahan. 

 

D. Materi Pembelajaran 

1. Konsep algoritma 

2. Struktur algoritma 

3. Algoritma menggunakan bahasa natura 

4. Pengenalan variabel 

5. Pengenalan tipe data 

6. Pengenalan operator 



7. Pseudocode 

8. Flowchart 

9. Penggunaan tool flowchart 

10. (terlampir) 

E. Metode Pembelajaran 

1. Pendekatan : Ilmiah (Scientific) 

2. Srategi : Pembelejaran Kooperatif 

3. Model : Berbasis pada masalah 

4. Metode : Diskusi kelompok, Contoh langsung dan tidak langsung 

F. Media, Alat,dan Sumber Pembelajaran 

1. Media: Presentasi PowerPoint 

1. Jobsheet 

2. Alat/Bahan: PC/laptop 

3. LCD 

4. Sumber Belajar: 

• Buku Teks Pelajaran 

• Buku Panduan Guru 

• Sutedjo, budi, Algoritma dan  Teknik Pemrograman, Penerbit ANDI, 

Yogyakarta, 2009.   

• Buku-buku dan referensi lain yang relevan 

• Media cetak/elektronik 

• Lingkungan sekitar 

G. Langkah-Langkah Pembelajaran 

Pertemuan 1-2 

Kegiatan Deskripsi Alokasi 

Waktu 

1. Pendahuluan 1. Siswa menjawab sapaan guru, berdoa dan 

mengordinasikan diri siap belajar 

2. Melakukan presensi dengan cara menanyakan 

kepada peserta didik 

3. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran dan 

memberikan penjelasan tentang manfaat menguasai 

materi pembelajaran 

4. Guru menyampaikan pokok-pokok/cakupan materi 

pembelajaran 

 

20 

menit 

2. Inti a) Mengamati 

1. Mengamati tayangan mengenai konsep algoritma 

2. Mengamati tayangan mengenai struktur algoritma 

b) Menanya 

15 

menit 

 

 



1. Guru mengajukan pertanyaan tentang materi yang 

belum dipahami siswa  

 

c) Mengumpulkan Informasi/Eksperimen 

Membaca dengan tekun dan mencari informasi terkini 

dari berbagai sumber tentang algoritma 

pemrograman. 

d) Mengasosiasi /Mengolah Informasi/Menganalisa 

1. Memfasilitasi individu untuk mengidentifikasi 

dan menganalisa pokok bahasan algoritma 

pemrograman 

2. Membuat laporan hasil kerja individu dengan 

kreatif dan inovatif. 

 
e) Mengkomunikasi/Menyampaikan hasil 
 

1. Beberapa individu ditunjuk untuk menyampaikan 

mengenai konsep dan struktur algoritma 

pemrograman. 

2. Memberikan kesempatan kepada individu lain 

untuk memberikan tanggapan secara bergiliran . 

3. Guru menjelaskan pengetahuan yang belum jelas. 

 

 

20 

menit 

 

20 

menit 

 

 

20 

menit 

 

 

50 

menit 

3. Penutup 1. Siswa menyimpulkan materi pembelajaran yang 

telah di pelajari 

2. Siswa merefleksikan penguasaan materi yang telah 

dipelajari dengan membuat catatan penguasaan 

materi 

3. Siswa mengerjakan evaluasi 

4. Siswa menyepakati tugas yang harus dilakukan 

berkaitan dengan materi selanjutnya. 

 

20 

menit 

 

Pertemuan 3-4 

Kegiatan Deskripsi Alokasi 

Waktu 

1. Pendahuluan 1. Siswa menjawab sapaan guru, berdoa dan 

mengordinasikan diri siap belajar 

2. Melakukan presensi dengan cara menanyakan 

kepada peserta didik 

20 

menit 



3. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran dan 

memberikan penjelasan tentang manfaat 

menguasai materi pembelajaran 

4. Guru menyampaikan pokok-pokok/cakupan 

materi pembelajaran 

 

2.  Inti a) Mengamati 

1. Mengamati penggunaan algoritma dengan 

baha natural dalam penyelesaian masalah 

sederhana 

2. Mengamati macam-macam variabel 

b) Menanya 

2. Guru mengajukan pertanyaan tentang materi 

yang belum dipahami siswa  

 

c) Mengumpulkan Informasi/Eksperimen 

Membaca dengan tekun dan mencari informasi 

terkini dari berbagai sumber tentang algoritma 

pemrograman. 

d) Mengasosiasi /Mengolah 

Informasi/Menganalisa 

1. Memfasilitasi individu untuk menyelesaikan 

permasalahan sederhana menggunakan 

algoritma dengan bahasa natural 

2. Mengidentifikasi dan menganalisa macam-

macam variabel. 

 
e) Mengkomunikasi/Menyampaikan hasil 
 

1. Beberapa individu ditunjuk untuk 

menyampaikan hasil mengenai penyelesaian 

permasalahan sederhana menggunakan 

algoritma dengan bahasa natural 

2. Memberikan kesempatan kepada individu lain 

untuk memberikan tanggapan secara 

bergiliran . 

3. Guru menjelaskan pengetahuan yang belum 

jelas. 

 

 

15 

menit 

 

 

 

20 

menit 

 

20 

menit 

 

 

20 

menit 

 

 

 

50 

menit 

3.  Penutup 1. Siswa menyimpulkan materi pembelajaran 20 



yang telah di pelajari 

2. Siswa merefleksikan penguasaan materi yang 

telah dipelajari dengan membuat catatan 

penguasaan materi 

3. Siswa mengerjakan evaluasi 

4. Siswa menyepakati tugas yang harus 

dilakukan berkaitan dengan materi 

selanjutnya. 

 

menit 

 

Pertemuan 5-6 

Kegiatan Deskripsi Alokasi 

Waktu 

2. Pendahuluan 1. Siswa menjawab sapaan guru, berdoa dan 

mengordinasikan diri siap belajar 

2. Melakukan presensi dengan cara menanyakan 

kepada peserta didik 

3. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran dan 

memberikan penjelasan tentang manfaat 

menguasai materi pembelajaran 

4. Guru menyampaikan pokok-pokok/cakupan 

materi pembelajaran 

 

20 

menit 

2.  Inti a) Mengamati 

3. Mengamati berbagai macam tipe data 

4. Mengamati macam-macam operator 

b) Menanya 

3. Guru mengajukan pertanyaan tentang materi 

yang belum dipahami siswa  

 

c) Mengumpulkan Informasi/Eksperimen 

Membaca dengan tekun dan mencari informasi 

terkini dari berbagai sumber tentang algoritma 

pemrograman. 

d) Mengasosiasi /Mengolah 

Informasi/Menganalisa 

3. Memfasilitasi individu untuk mengidentifikasi 

dan menganalisa macam-macam tipe data. 

15 

menit 

 

 

 

20 

menit 

 

20 

menit 

 

 

20 



4. Mengidentifikasi dan menganalisa macam-

macam operator. 

 
e) Mengkomunikasi/Menyampaikan hasil 
 

4. Beberapa individu ditunjuk untuk 

menyampaikan hasil mengenai penyelesaian 

permasalahan sederhana tipe data dan 

operator 

5. Memberikan kesempatan kepada individu lain 

untuk memberikan tanggapan secara 

bergiliran . 

6. Guru menjelaskan pengetahuan yang belum 

jelas. 

 

 

menit 

 

 

 

50 

menit 

3.  Penutup 5. Siswa menyimpulkan materi pembelajaran 

yang telah di pelajari 

6. Siswa merefleksikan penguasaan materi yang 

telah dipelajari dengan membuat catatan 

penguasaan materi 

7. Siswa mengerjakan evaluasi 

8. Siswa menyepakati tugas yang harus 

dilakukan berkaitan dengan materi 

selanjutnya. 

 

20 

menit 

 

Pertemuan 7-8 

Kegiatan Deskripsi Alokasi 

Waktu 

1. Pendahuluan 1. Siswa menjawab sapaan guru, berdoa dan 

mengordinasikan diri siap belajar 

2. Melakukan presensi dengan cara menanyakan 

kepada peserta didik 

3. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran dan 

memberikan penjelasan tentang manfaat 

menguasai materi pembelajaran 

4. Guru menyampaikan pokok-pokok/cakupan 

materi pembelajaran 

 

20 

menit 

2.  Inti a) Mengamati 

1. Mengamati penggunaanpseudocode 

sederhana 

15 

menit 



2. Mengamati macam-macam bentuk flowchart 

dan penggunaannya 

b) Menanya 

Guru mengajukan pertanyaan tentang materi yang 

belum dipahami siswa  

 

c) Mengumpulkan Informasi/Eksperimen 

Membaca dengan tekun dan mencari informasi 

terkini dari berbagai sumber tentang algoritma 

pemrograman. 

d) Mengasosiasi /Mengolah 

Informasi/Menganalisa 

1. Memfasilitasi individu untuk menyelesaikan 

permasalahan sederhana menggunakan 

pseudocode 

2. Mengidentifikasi dan menganalisa macam-

macam bentuk flowchart dan penggunaannya. 

 
e) Mengkomunikasi/Menyampaikan hasil 
 

1. Beberapa individu ditunjuk untuk 

menyampaikan hasil mengenai penyelesaian 

permasalahan sederhana menggunakan 

pseudocode 

2. Memberikan kesempatan kepada individu lain 

untuk memberikan tanggapan secara 

bergiliran . 

3. Guru menjelaskan pengetahuan yang belum 

jelas. 

 

 

 

 

 

20 

menit 

 

20 

menit 

 

 

20 

menit 

 

 

 

50 

menit 

3.  Penutup 1. Siswa menyimpulkan materi pembelajaran 

yang telah di pelajari 

2. Siswa merefleksikan penguasaan materi yang 

telah dipelajari dengan membuat catatan 

penguasaan materi 

3. Siswa mengerjakan evaluasi 

4. Siswa menyepakati tugas yang harus 

dilakukan berkaitan dengan materi 

selanjutnya. 

 

20 

menit 



 

H. Lampiran 

1. Jobsheet 

2. Instrumen Penilaian 

 

 

Mengetahui, 

Kepala Sekolah SMK Negeri 2 Wonosai, 

 

 

 

 

 

     Drs. RACHMAD BASUKI, S.H., M.T. 

     NIP. 19620904 198804 1 001 

                Wonosari, . . . 

 

Guru Pengampu, 

 

 

 

 

 

Drs.Wasno, S.ST. 

NIP. 

   

 

  



LEMBAR PENILAIAN 

Satuan Pendidikan : SMK Negeri 2 Wonosari 

Paket Keahlian : Multimedia dan Komputer Jaringan 

Mata Pelajaran : Pemrograman Dasar 

Tahun Pelajaran : 2016/2017 

Kelas/Semester : X / Gasal 

Materi Pokok : Perkembangan Sistem Operasi 

Closed Source 

Alokasi Waktu : 16 JP (2 x 45) menit  

Pertemuan ke : 1-8 
 

A. Kompetensi Dasar 

3.1 Memahami penggunaan data dalam algoritma dan konsep algoritma 

pemrograman 

4.1 Menggunakan algotritma pemrograman untuk memecahkan permasalahan 

 

B. Indikator Pencapaian Kompetensi 

Siswa mampu: 

1. Mengetahui konsep algoritma 

2. Mengetahui struktur algoritma  

3. Mengetahui penggunaan algoritma dengan bahasa natural 

4. Mengetahui variabel, tipe data, dan operator 

5. Mengetahui bahasa psedocode 

6. Mengetahui macam-macam bentuk flowchart dan fungsinya. 

 

Siswa terampil: 

1. Mampu menerapkan konsep algoritma pemrograman dalam menyelesaikan 

permasalahan. 

C. Penilaian Hasil Belajar 

Teknik Penilaian : Laporan praktik, Lembar pengamatan dan tes PG 

Prosedur Penilaian :  

No Aspek yang dinilai Teknik 

Penilaian 

Waktu Penilaian 

1. Sikap 

1. Terlibat aktif dalam 

pembelajaran algoritma 

pemrograman 

2. Bekerjasama dalam kegiatan 

pembelajaran 

3. Toleran terhadap proses 

pemecahan masalah yang 

berbeda dan kreatif 

Pengamatan Selama 

pembelajaran 

dan saat diskusi 

2. Pengetahuan 

1. Mengetahui konsep algoritma 

Pengamatan 

dan tes 

Penyelesaian 

tugas individu 



2. Mengetahui struktur 

algoritma  

3. Mengetahui penggunaan 

algoritma dengan bahasa 

natural 

4. Mengetahui variabel, tipe 

data, dan operator 

5. Mengetahui bahasa 

psedocode 

6. Mengetahui macam-macam 

bentuk flowchart dan 

fungsinya. 

  

maupun 

kelompok 

3. Keterampilan 

1. Menerapkan konsep algoritma 

pemrograman dalam 

menyelesaikan permasalahan. 

Pengamatan Penyelesaian 

tugas (baik 

individu maupun 

kelompok) dan 

saat diskusi 

 

D. Instrumen Penilaian Hasil Belajar dan Pedoman Penilaian 

  



LEMBAR PENGAMATAN PENILAIAN SIKAP 

Satuan Pendidikan : SMK Negeri 2 Wonosari 

Paket Keahlian : Multimedia 

Mata Pelajaran : Pemrograman Dasar 

Tahun Pelajaran : 2016/2017 

Kelas/Semester : X / Gasal 

Materi Pokok : Algoritma Pemrograman 

Alokasi Waktu : 16 JP (2 x 45) menit  

Pertemuan ke : 1-8 

  
A. Indikator sikap aktif dalam pembelajaran teknologi aplikasi web. 

1. Kurang baik jika menunjukkan sama sekali tidak ambil bagian dalam 

pembelajaran 

2. Baik jika menunjukkan sudah ada usaha ambil bagian dalam pembelajaran 

tetapi belum ajeg/konsisten 

3. Sangat baik jika menunjukkan sudah ambil bagian dalam menyelesaikan 

tugas kelompok secara terus menerus dan ajeg/konsisten 

 

B. Indikator sikap kerjasama dalam kegiatan kelompok 

1. Kurang baik jika sama sekali tidak berusaha untuk bekerjasama dalam 

kegiatan kelompok. 

2. Baik jika menunjukkan sudah ada usaha untuk bekerjasama dalam kegiatan 

kelompok tetapi masih belum ajeg/konsisten. 

3. Sangat baik jika menunjukkan adanya usaha bekerjasama dalam kegiatan 

kelompok secara terus menerus dan ajeg/konsisten. 

 

C. Indikator sikap toleran terhadap proses pemecahan masalah yang berbeda 

dan kreatif 

1. Kurang baik jika sama sekali tidak bersikap toleran terhadap proses 

pemecahan masalah yang berbeda dan kreatif. 

2. Baik jika menunjukkan sudah ada usaha untuk bersikap toleran terhadap 

proses pemecahan masalah yang berbeda dan kreatif tetapi masuih belum 

ajeg/konsisten. 

3. Sangat baik jika menunjukkansudah ada usaha untuk bersikap toleran 

terhadap proses pemecahan masalah yang berbeda dan kreatif secara terus 

menerus dan ajeg/konsisten. 

 

D. Bubuhkan tansa (v) pada kolom-kolom sesuai hasil pengamatan. 

Kelas X MM 

NO NIS NAMA  

SIKAP 

Aktif Bekerjasama Toleran 

KB B SB KB B SB KB B SB 

1 14623 ADE RISNANDAR          

2 14624 ALAMSYAH NUR MUSLIMIN          



3 14625 ALDEA DIANA WATI          

4 14626 AMALIA NUR RAMADHANI          

5 14627 ANINDA SENO PRAKOSO          

6 14628 ANJELLA YUSEVIRANITA NOVIANI          

7 14629 ASTRI MIRADANI          

8 14630 BAGAS ARYA PUTRA          

9 14631 

BONAVENTURA DAVID 

HERMANTO 

         

10 14632 DIAN ISTOFANI          

11 14633 ELVA FRANCISCA CATRINE          

12 14634 EVITA AYU RISDELISA          

13 14635 FITROTUL AZIZAH          

14 14636 HAJAR KURNIAWAN WIRANTO          

15 14637 IKAFATIMAH SOPHIEYATI          

16 14638 ISNAUMI EKA BAGASKARA          

17 14639 JAKA LINDU SETYAWAN          

18 14640 JENAR HARI MUQTI          

19 14641 LINDA TRI WIJAYANTI          

20 14642 MEIDIA TRIONI          

21 14643 MELINDA ISWARI          

22 14644 MEULLINA MARGI FENY          

23 14645 MUHAMMAD ABINAYA          

24 14646 NADIA MEGA UTAMI          

25 14647 NOVA LINDA PUTRIANA          

26 14648 NURUL HASTUTI          

27 14649 

OCTSAVIAMIN HANDAYANI 

SUGIMAN 

         

28 14650 RANDI ALKARMO          

29 14651 RIAN MUSTAUFA          

30 14652 SAFA AULIA          

31 14653 UMI INDAH RATRI          

32 14654 ZAINAL ABIDIN          

 

 

 

Mengetahui, 

Kepala Sekolah SMK Negeri 2 Wonosai, 

 

 

 

 

 

     Drs. RACHMAD BASUKI, S.H., M.T. 

     NIP. 19620904 198804 1 001 

                Wonosari, . . . 

 

Guru Pengampu, 

 

 

 

 

 

Drs. Wasno, S.ST 

NIP. 

   

 



LEMBAR PENGAMATAN PENILAIAN SIKAP 

Satuan Pendidikan : SMK Negeri 2 Wonosari 

Paket Keahlian : Multimedia 

Mata Pelajaran : Pemrograman Dasar 

Tahun Pelajaran : 2016/2017 

Kelas/Semester : X / Gasal 

Materi Pokok : Algoritma Pemrograman 

Alokasi Waktu : 16 JP (2 x 45) menit  

Pertemuan ke : 1-8 

 

 
A. Indikator terampil menerapkan konsep/prinsip dan strategi pemecahan 

masalah yang relevan yang berkaitan dengan konsep dasar teknologi 

aplikasi web. 

1. Kurang baik jika menunjukkan sama sekali tidak ambil bagian dalam 

pembelajaran. 

2. Baik jika menunjukkan sudah ada usaha ambil bagian dalam 

pembelajaran tetapi belum konsisten. 

3. Sangat baik jika menunjukkan sudah ambil bagian dalam menyelesaikan 

tugas individu maupun kelompok secara terus menerus atau konsisten. 

B. Bubuhkan tansa (v) pada kolom-kolom sesuai hasil pengamatan. 

Kelas X MM 

NO NIS NAMA  

Keterampilan menerapkan konsep dan 
prinsip dalam pemecahan masalah 

teknologi aplikasi web 

KT T ST 

1 14623 ADE RISNANDAR    

2 14624 ALAMSYAH NUR MUSLIMIN    

3 14625 ALDEA DIANA WATI    

4 14626 AMALIA NUR RAMADHANI    

5 14627 ANINDA SENO PRAKOSO    

6 14628 ANJELLA YUSEVIRANITA NOVIANI    

7 14629 ASTRI MIRADANI    

8 14630 BAGAS ARYA PUTRA    

9 14631 BONAVENTURA DAVID HERMANTO    

10 14632 DIAN ISTOFANI    

11 14633 ELVA FRANCISCA CATRINE    

12 14634 EVITA AYU RISDELISA    

13 14635 FITROTUL AZIZAH    

14 14636 HAJAR KURNIAWAN WIRANTO    

15 14637 IKAFATIMAH SOPHIEYATI    

16 14638 ISNAUMI EKA BAGASKARA    

17 14639 JAKA LINDU SETYAWAN    

18 14640 JENAR HARI MUQTI    

19 14641 LINDA TRI WIJAYANTI    



20 14642 MEIDIA TRIONI    

21 14643 MELINDA ISWARI    

22 14644 MEULLINA MARGI FENY    

23 14645 MUHAMMAD ABINAYA    

24 14646 NADIA MEGA UTAMI    

25 14647 NOVA LINDA PUTRIANA    

26 14648 NURUL HASTUTI    

27 14649 OCTSAVIAMIN HANDAYANI SUGIMAN    

28 14650 RANDI ALKARMO    

29 14651 RIAN MUSTAUFA    

30 14652 SAFA AULIA    

31 14653 UMI INDAH RATRI    

32 14654 ZAINAL ABIDIN    

 

 

 

Mengetahui, 

Kepala Sekolah SMK Negeri 2 Wonosai, 

 

 

 

 

 

     Drs. RACHMAD BASUKI, S.H., M.T. 

     NIP. 19620904 198804 1 001 

                Wonosari, . . . 

 

Guru Pengampu, 

 

 

 

 

 

Drs. Wasno, S.ST. 

NIP. 

   

  



LEMBAR PENGAMATAN PENILAIAN SIKAP 

Satuan Pendidikan : SMK Negeri 2 Wonosari 

Paket Keahlian : Multimedia 

Mata Pelajaran : Pemrograman Dasar 

Tahun Pelajaran : 2016/2017 

Kelas/Semester : X / Gasal 

Materi Pokok : Algoritma Pemrograman 

Alokasi Waktu : 16 JP (2 x 45) menit  

Pertemuan ke : 1-8 

 

 

  
A. Indikator sikap aktif dalam pembelajaran teknologi aplikasi web. 

4. Kurang baik jika menunjukkan sama sekali tidak ambil bagian dalam 

pembelajaran 

5. Baik jika menunjukkan sudah ada usaha ambil bagian dalam pembelajaran 

tetapi belum ajeg/konsisten 

6. Sangat baik jika menunjukkan sudah ambil bagian dalam menyelesaikan 

tugas kelompok secara terus menerus dan ajeg/konsisten 

 

B. Indikator sikap kerjasama dalam kegiatan kelompok 

4. Kurang baik jika sama sekali tidak berusaha untuk bekerjasama dalam 

kegiatan kelompok. 

5. Baik jika menunjukkan sudah ada usaha untuk bekerjasama dalam kegiatan 

kelompok tetapi masih belum ajeg/konsisten. 

6. Sangat baik jika menunjukkan adanya usaha bekerjasama dalam kegiatan 

kelompok secara terus menerus dan ajeg/konsisten. 

 

C. Indikator sikap toleran terhadap proses pemecahan masalah yang berbeda 

dan kreatif 

4. Kurang baik jika sama sekali tidak bersikap toleran terhadap proses 

pemecahan masalah yang berbeda dan kreatif. 

5. Baik jika menunjukkan sudah ada usaha untuk bersikap toleran terhadap 

proses pemecahan masalah yang berbeda dan kreatif tetapi masuih belum 

ajeg/konsisten. 

6. Sangat baik jika menunjukkansudah ada usaha untuk bersikap toleran 

terhadap proses pemecahan masalah yang berbeda dan kreatif secara terus 

menerus dan ajeg/konsisten. 

 

D. Bubuhkan tansa (v) pada kolom-kolom sesuai hasil pengamatan. 

Kelas X KJ 

NO NIS NAMA  
SIKAP 

Aktif Bekerjasama Toleran 



KB B SB KB B SB KB B SB 

1 14591 ABI FADRI UNTORO          

2 14592 AGUSTA FUAH DWI RACHMANTO          

3 14593 AHMAD SYIHAN          

4 14594 AKBAR PAMUNGKAS          

5 14595 ALVAN KUSWANTO          

6 14596 ANDIKA RIZQI PRADANA          

7 14597 ARFAN YOGA AJI NUGRAHA          

8 14598 AZIZAH KUSNUL KHOTIMAH          

9 14599 BEKTI WULANDARI          

10 14600 BIMA WIRATAMA          

11 14601 DAFA ZENITA QOTRUNNADA          

12 14602 DEASI RAHMAWATI          

13 14603 DEWI LESTARI          

14 14604 DINDA REZIA PUTRI          

15 14605 DONI FATHURRAHMAN          

16 14606 EDITA EFENDI          

17 14607 FAUZI RIFQI ALDIYANTO          

18 14608 FAUZIA NIDA AMALIA          

19 14609 FEBRIANA RAHMAWATI          

20 14610 LISTYAN DHANI TRI UTAMA          

21 14611 LUCKY ARYANTO          

22 14612 MUHAMMAD AKBAR FEBRIANSYAH          

23 14613 MUHAMMAD IQBAL          

24 14614 PASKALIS DWI ALVRINDO          

25 14615 PRADIPTA ALIF PARANTOPO          

26 14616 PUTRI WIDYANINGSIH          

27 14617 RETNO WULANDARI          

28 14618 TIRTO ANGGADANI          

29 14619 UNGGUL NUR WAHID          

30 14620 UNTARI AJI SAVITRI          

31 14621 VINA ANGGILIA          

32 14622 YUSUF REZA FAHLEVI          

 

 

 

Mengetahui, 

Kepala Sekolah SMK Negeri 2 Wonosai, 

 

 

 

 

 

     Drs. RACHMAD BASUKI, S.H., M.T. 

     NIP. 19620904 198804 1 001 

                Wonosari, . . . 

 

Guru Pengampu, 

 

 

 

 

 

Drs.Wasno, S.ST. 

NIP. 

   

  



LEMBAR PENGAMATAN PENILAIAN SIKAP 

Satuan Pendidikan : SMK Negeri 2 Wonosari 

Paket Keahlian : Multimedia 

Mata Pelajaran : Pemrograman Dasar 

Tahun Pelajaran : 2016/2017 

Kelas/Semester : X / Gasal 

Materi Pokok : Algoritma Pemrograman 

Alokasi Waktu : 16 JP (2 x 45) menit  

Pertemuan ke : 1-8 

 

 
A. Indikator terampil menerapkan konsep/prinsip dan strategi pemecahan 

masalah yang relevan yang berkaitan dengan konsep dasar teknologi 

aplikasi web. 

1. Kurang baik jika menunjukkan sama sekali tidak ambil bagian dalam 

pembelajaran. 

2. Baik jika menunjukkan sudah ada usaha ambil bagian dalam 

pembelajaran tetapi belum konsisten. 

3. Sangat baik jika menunjukkan sudah ambil bagian dalam menyelesaikan 

tugas individu maupun kelompok secara terus menerus atau konsisten. 

B. Bubuhkan tansa (v) pada kolom-kolom sesuai hasil pengamatan. 

Kelas X KJ 

 

NO NIS NAMA  

Keterampilan menerapkan konsep dan 
prinsip dalam pemecahan masalah 

teknologi aplikasi web 

KT T ST 

1 14591 ABI FADRI UNTORO    

2 14592 AGUSTA FUAH DWI RACHMANTO    

3 14593 AHMAD SYIHAN    

4 14594 AKBAR PAMUNGKAS    

5 14595 ALVAN KUSWANTO    

6 14596 ANDIKA RIZQI PRADANA    

7 14597 ARFAN YOGA AJI NUGRAHA    

8 14598 AZIZAH KUSNUL KHOTIMAH    

9 14599 BEKTI WULANDARI    

10 14600 BIMA WIRATAMA    

11 14601 DAFA ZENITA QOTRUNNADA    

12 14602 DEASI RAHMAWATI    

13 14603 DEWI LESTARI    

14 14604 DINDA REZIA PUTRI    

15 14605 DONI FATHURRAHMAN    

16 14606 EDITA EFENDI    

17 14607 FAUZI RIFQI ALDIYANTO    

18 14608 FAUZIA NIDA AMALIA    



19 14609 FEBRIANA RAHMAWATI    

20 14610 LISTYAN DHANI TRI UTAMA    

21 14611 LUCKY ARYANTO    

22 14612 MUHAMMAD AKBAR FEBRIANSYAH    

23 14613 MUHAMMAD IQBAL    

24 14614 PASKALIS DWI ALVRINDO    

25 14615 PRADIPTA ALIF PARANTOPO    

26 14616 PUTRI WIDYANINGSIH    

27 14617 RETNO WULANDARI    

28 14618 TIRTO ANGGADANI    

29 14619 UNGGUL NUR WAHID    

30 14620 UNTARI AJI SAVITRI    

31 14621 VINA ANGGILIA    

32 14622 YUSUF REZA FAHLEVI    

 

 

Mengetahui, 

Kepala Sekolah SMK Negeri 2 Wonosai, 

 

 

 

 

 

     Drs. RACHMAD BASUKI, S.H., M.T. 

     NIP. 19620904 198804 1 001 

                Wonosari, . . . 

 

Guru Pengampu, 

 

 

 

 

 

Drs.Wasno, S.ST. 

NIP. 

   

 



RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 

Satuan Pendidikan : SMK Negeri 2 Wonosari 

Paket Keahlian : Multimedia dan Komputer 

Jaringan 

Mata Pelajaran : Pemrograman Web 

Tahun Pelajaran : 2016/2017 

Kelas/Semester : X / Gasal 

Materi Pokok : Format Teks Halaman Web 

Alokasi Waktu : 16 JP (4 x 45) menit  

Pertemuan ke : 3-6 
 

A. Kompetensi Inti 

KI.1 Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya. 

 

KI.2 Menghayati dan Mengamalkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, 

peduli (gotong royong, kerjasama, toleran, damai), santun, responsif dan 

proaktif dan menunjukan sikap sebagai bagian dari solusi atas berbagai 

permasalahan dalam berinteraksi secara efektif dengan lingkungan sosial 

dan alam serta dalam menempatkan diri sebagai cerminan bangsa dalam 

pergaulan dunia. 

 

KI.3 Memahami, menerapkan, menganalisis pengetahuan faktual, konseptual, 

prosedural berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, 

teknologi, seni, budaya, dan humaniora dalam wawasan kemanusiaan, 

kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait fenomena dan kejadian 

dalam bidang kerja yang spesifik untuk memecahkan masalah. 

 

KI.4 Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak 

terkait dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah secara 

mandiri, bertindak secara efektif dan kreatif dan mampu melaksanakan 

tugas spesifik dibawah pengawasan langsung. 

 

 

B. Kompetensi Dasar dan Indikator 

1.1 Memahami nilai-nilai keimanan dengan menyadari hubungan keteraturan 

dan kompleksitas alam dan jagad raya terhadap kebesaran Tuhan yang 

menciptakannya. 

2.1 Menunjukkan perilaku ilmiah (memiliki rasa ingin tahu, bekerjasama, 

toleran dan trampil) dalam aktivitas sehari-hari sebagai wujud 

implementasi sikap dalam melakukan percobaan dan berdiskusi. 

 

2.2 Menghargai kerja individu dan kelompok dalam aktivitas sehari-hari 



sebagai wujud implementasi melaksanakan percobaan dan melaporkan 

hasil percobaan. 

 

3.2 Memahami format teks pada halaman web 

Indikator :  

a. Memahami anatomi dokumen web 

b. Memahami pemformatan teks dan paragraf 

c. Memahami pembuatan list minimal 

d. Memahami pembuatan list kombinasi 

 

4.1 Menyajikan teks dalam format tertentu pada halaman web 

Indikator :  

a. Mampu menyajikan dan memahami pemformatan teks pada 

halaman web 

 

  

C. Tujuan Pembelajaran 

1. Sikap : 

a) Bertambahnya keimanan kepada Tuhan YME 

b) Menyatakan pendapat tentang konsep teknologi aplikasi web sebagai 

ungkapan 

c) rasa bangga dan wujud rasa syukur kepada Tuhan serta bangsa 

Indonesia. 

 

2. Pengetahuan : 

a. Memahami anatomi dokumen web 

b. Memahami pemformatan teks dan paragraf 

c. Memahami pembuatan list minimal 

d. Memahami pembuatan list kombinasi 

 

3. Ketrampilan : 

a) Menerapkan konsep pemformatan teks pada halaman web dalam 

pengembangan web 

 

D. Materi Pembelajaran 

1. Anatomi dokumen web 

2. Pemformatan teks dan paragraf 

3. Pembuatan list minimal 

4. Pembuatan list kombinasi 

5. (terlampir) 

E. Metode Pembelajaran 

1. Pendekatan : Ilmiah (Scientific) 

2. Srategi : Pembelejaran Kooperatif 

3. Model : Berbasis pada masalah 

4. Metode : Diskusi kelompok, Contoh langsung dan tidak langsung 

F. Media, Alat,dan Sumber Pembelajaran 



1. Media: Presentasi PowerPoint 

1. Jobsheet 

2. Alat/Bahan: PC/laptop 

3. LCD 

4. Sumber Belajar: 

• Buku Teks Pelajaran 

• Buku Panduan Guru 

• Pemrograman Web,  Wahyu Pramono, Endah Damayanti. Penerbit 

Kemendikbud, Jakarta, 2013 

• Buku-buku dan referensi lain yang relevan 

• Media cetak/elektronik 

• Lingkungan sekitar 

G. Langkah-Langkah Pembelajaran 

Pertemuan 3 

Kegiatan Deskripsi Alokasi 

Waktu 

A. Pendahuluan 1. Siswa menjawab sapaan guru, berdoa dan 

mengordinasikan diri siap belajar 

2. Melakukan presensi dengan cara menanyakan 

kepada peserta didik 

3. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran dan 

memberikan penjelasan tentang manfaat menguasai 

materi pembelajaran 

4. Guru menyampaikan pokok-pokok/cakupan materi 

pembelajaran 

 

20 

menit 

B. Inti a) Mengamati 

1. Mengamati anatomi dalam dokumen web 

b) Menanya 

1. Guru mengajukan pertanyaan tentang materi yang 

belum dipahami siswa. 

c) Mengumpulkan Informasi/Eksperimen 

Membaca dengan tekun dan mencari informasi terkini 

dari berbagai sumber tentang konsep teknologi 

aplikasi web. 

d) Mengasosiasi /Mengolah Informasi/Menganalisa 

1. Memfasilitasi pembentukan kelompok masing-

masing 

kelompok 2-3 orang sesuai dengan pokok 

15 

menit 

 

 

20 

menit 

 

 

 

20 

menit 



permasalahan yang akan dibahas yaitu anatoni 

dokumen web 

2. Tiap kelompok bekerja sama saling asah dan 

saling asuh membahas permasalahan 

berdasarkan jobsheet yang telah diberi oleh guru 

pengampu. 

3. Tiap kelompok merangkum hasil kajian materi 

tentang cara kerja web, hosting dan penggunaan 

aplikasinya dan selanjutnya bersama-sama 

bekerja keras memecahkan permasalahan yang 

ada. 

4. Membuat laporan hasil kerja kelompok dengan 

kreatif dan inovatif serta individu. 

 

e) Mengkomunikasi/Menyampaikan hasil 
 

1. Tiap kelompok secara bergilir tampil 

menyampaikan tugas kelompoknya dengan 

santun, untuk mendapatkan tanggapan dari 

kelompok lainnya secara demokratis, disiplin, 

tanggung jawab dan menghargai prestasi. 

2. Kelompok penyaji memberikan kesempatan 

kepada kelompok lain untuk memberikan 

tanggapan. Setiap tanggapan dari kelompok 

lain,dibahas oleh kelompok penyaji dan 

selanjutnya diberikan penjelasan secara 

demokratis komunikatif dan bersahabat. 

3. Jika ada permasalahan yang belum bisa 

terpecahkan adalah tanggung jawab guru untuk 

memberikan penjelasan. 

4. Membuat kesimpulan hasil diskusi kelas di bawah 

bimbingan guru. 

5. Memberikan apresiasi terhadap kelompok yang 

paling aktif dan baik. 

6. Memberikan teguran pada peserta didik yang 

kurang aktif dan tidak disiplin. 

7. Menyampaikan topik penilaian tiap-tiap 

kelompok tidak pilih kasih dengan santun . 

 

 

 

20 

menit 

 

 

 

 

 

 

 

 

50 

menit 

C. Penutup 1. Siswa menyimpulkan materi pembelajaran yang 

telah di pelajari 

2. Siswa merefleksikan penguasaan materi yang telah 

dipelajari dengan membuat catatan penguasaan 

materi 

3. Siswa mengerjakan evaluasi 

4. Siswa menyepakati tugas yang harus dilakukan 

berkaitan dengan sebutuhan dan spesifikasi dalam 

merakit PC 

20 

menit 



 

 

Pertemuan 4 

Kegiatan Deskripsi 
Alokasi 

Waktu 

A. Pendahuluan 1. Siswa menjawab sapaan guru, berdoa 

dan mengordinasikan diri siap belajar 

2. Melakukan presensi dengan cara 

menanyakan kepada peserta didik 

3. Guru menyampaikan tujuan 

pembelajaran dan memberikan 

penjelasan tentang manfaat menguasai 

materi pembelajaran 

4. Guru menyampaikan pokok-

pokok/cakupan materi pembelajaran 

 

20 

menit 

B. Inti a) Mengamati 

1. Mengamati pemformatan teks dan 

paragraf 

b) Menanya 

1. Guru mengajukan pertanyaan tentang 

materi yang belum dipahami siswa. 

c) Mengumpulkan Informasi/Eksperimen 

Membaca dengan tekun dan mencari 

informasi terkini dari berbagai sumber 

tentang konsep teknologi aplikasi web. 

d) Mengasosiasi /Mengolah 

Informasi/Menganalisa 

1. Memfasilitasi pembentukan kelompok 

masing-masing kelompok 2-3 orang 

sesuai dengan pokok permasalahan yang 

akan dibahas yaitu analisa pemformatan 

teks dan paragraf. 

2. Tiap kelompok bekerja sama saling asah 

dan saling asuh membahas permasalahan 

berdasarkan jobsheet yang telah diberi 

15 

menit 

 

 

 

 

20 

menit 

 

 

 

 

 

20 

menit 

 



oleh guru pengampu. 

3. Tiap kelompok merangkum hasil kajian 

materi tentang alur pengembangan web  

dan penggunaan aplikasinya dan 

selanjutnya bersama-sama bekerja keras 

memecahkan permasalahan yang ada. 

4. Membuat laporan hasil kerja kelompok 

dengan kreatif dan inovatif serta 

individu. 

 

e) Mengkomunikasi/Menyampaikan hasil 

 

1. Tiap kelompok secara bergilir tampil 

menyampaikan tugas kelompoknya 

dengan santun, untuk mendapatkan 

tanggapan dari kelompok lainnya secara 

demokratis, disiplin, tanggung jawab dan 

menghargai prestasi. 

2. Kelompok penyaji memberikan 

kesempatan kepada kelompok lain untuk 

memberikan tanggapan. Setiap 

tanggapan dari kelompok lain,dibahas 

oleh kelompok penyaji dan selanjutnya 

diberikan penjelasan secara demokratis 

komunikatif dan bersahabat. 

3. Jika ada permasalahan yang belum bisa 

terpecahkan adalah tanggung jawab guru 

untuk memberikan penjelasan. 

4. Membuat kesimpulan hasil diskusi kelas 

di bawah bimbingan guru. 

5. Memberikan apresiasi terhadap 

kelompok yang paling aktif dan baik. 

6. Memberikan teguran pada peserta didik 

yang kurang aktif dan tidak disiplin. 

7. Menyampaikan topik penilaian tiap-tiap 

kelompok tidak pilih kasih dengan 

santun . 

 

 

20 

menit 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

50 

menit 



C. Penutup 1. Siswa menyimpulkan materi 

pembelajaran yang telah di pelajari 

2. Siswa merefleksikan penguasaan materi 

yang telah dipelajari dengan membuat 

catatan penguasaan materi 

3. Siswa mengerjakan evaluasi 

4. Siswa menyepakati tugas yang harus 

dilakukan berkaitan dengan sebutuhan 

dan spesifikasi dalam merakit PC 

 

20 

menit 

 

Pertemuan 5 

Kegiatan Deskripsi 
Alokasi 

Waktu 

D. Pendahuluan 1. Siswa menjawab sapaan guru, berdoa 

dan mengordinasikan diri siap belajar 

2. Melakukan presensi dengan cara 

menanyakan kepada peserta didik 

3. Guru menyampaikan tujuan 

pembelajaran dan memberikan 

penjelasan tentang manfaat menguasai 

materi pembelajaran 

4. Guru menyampaikan pokok-

pokok/cakupan materi pembelajaran 

 

20 

menit 

E. Inti a) Mengamati 

1. Mengamati langkah-langkah pembuatan 

list minimal dalam web 

b) Menanya 

2. Guru mengajukan pertanyaan tentang 

materi yang belum dipahami siswa. 

c) Mengumpulkan Informasi/Eksperimen 

Membaca dengan tekun dan mencari 

informasi terkini dari berbagai sumber 

tentang konsep teknologi aplikasi web. 

15 

menit 

 

 

 

 

20 

menit 

 



d) Mengasosiasi /Mengolah 

Informasi/Menganalisa 

1. Memfasilitasi pembentukan kelompok 

masing-masing kelompok 2-3 orang 

sesuai dengan pokok permasalahan yang 

akan dibahas yaitu tentang pembuatan 

list minimal. 

2. Tiap kelompok bekerja sama saling asah 

dan saling asuh membahas permasalahan 

berdasarkan jobsheet yang telah diberi 

oleh guru pengampu. 

3. Tiap kelompok merangkum hasil kajian 

materi tentang alur pengembangan web  

dan penggunaan aplikasinya dan 

selanjutnya bersama-sama bekerja keras 

memecahkan permasalahan yang ada. 

4. Membuat laporan hasil kerja kelompok 

dengan kreatif dan inovatif serta 

individu. 

 

e) Mengkomunikasi/Menyampaikan hasil 

 

1. Tiap kelompok secara bergilir tampil 

menyampaikan tugas kelompoknya 

dengan santun, untuk mendapatkan 

tanggapan dari kelompok lainnya secara 

demokratis, disiplin, tanggung jawab dan 

menghargai prestasi. 

2. Kelompok penyaji memberikan 

kesempatan kepada kelompok lain untuk 

memberikan tanggapan. Setiap 

tanggapan dari kelompok lain,dibahas 

oleh kelompok penyaji dan selanjutnya 

diberikan penjelasan secara demokratis 

komunikatif dan bersahabat. 

3. Jika ada permasalahan yang belum bisa 

terpecahkan adalah tanggung jawab guru 

untuk memberikan penjelasan. 

4. Membuat kesimpulan hasil diskusi kelas 

di bawah bimbingan guru. 

5. Memberikan apresiasi terhadap 

 

 

 

 

20 

menit 

 

 

20 

menit 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

50 

menit 



kelompok yang paling aktif dan baik. 

6. Memberikan teguran pada peserta didik 

yang kurang aktif dan tidak disiplin. 

7. Menyampaikan topik penilaian tiap-tiap 

kelompok tidak pilih kasih dengan 

santun . 

 

F. Penutup 1. Siswa menyimpulkan materi 

pembelajaran yang telah di pelajari 

2. Siswa merefleksikan penguasaan materi 

yang telah dipelajari dengan membuat 

catatan penguasaan materi 

3. Siswa mengerjakan evaluasi 

4. Siswa menyepakati tugas yang harus 

dilakukan berkaitan dengan sebutuhan 

dan spesifikasi dalam merakit PC 

 

20 

menit 

 

Pertemuan 6 

Kegiatan Deskripsi 
Alokasi 

Waktu 

G. Pendahuluan 1. Siswa menjawab sapaan guru, berdoa 

dan mengordinasikan diri siap belajar 

2. Melakukan presensi dengan cara 

menanyakan kepada peserta didik 

3. Guru menyampaikan tujuan 

pembelajaran dan memberikan 

penjelasan tentang manfaat menguasai 

materi pembelajaran 

4. Guru menyampaikan pokok-

pokok/cakupan materi pembelajaran 

 

20 

menit 

H. Inti a) Mengamati 

1. Mengamati langkah-langkah pembuatan 

list kombinasi 

15 

menit 

 



b) Menanya 

Guru mengajukan pertanyaan tentang 

materi yang belum dipahami siswa. 

c) Mengumpulkan Informasi/Eksperimen 

Membaca dengan tekun dan mencari 

informasi terkini dari berbagai sumber 

tentang konsep teknologi aplikasi web. 

d) Mengasosiasi /Mengolah 

Informasi/Menganalisa 

1. Memfasilitasi pembentukan kelompok 

masing-masing kelompok 2-3 orang 

sesuai dengan pokok permasalahan yang 

akan dibahas yaitu pembuatan list 

kombinasi 

2. Tiap kelompok bekerja sama saling asah 

dan saling asuh membahas permasalahan 

berdasarkan jobsheet yang telah diberi 

oleh guru pengampu. 

3. Tiap kelompok merangkum hasil kajian 

materi tentang alur pengembangan web  

dan penggunaan aplikasinya dan 

selanjutnya bersama-sama bekerja keras 

memecahkan permasalahan yang ada. 

4. Membuat laporan hasil kerja kelompok 

dengan kreatif dan inovatif serta 

individu. 

 

e) Mengkomunikasi/Menyampaikan hasil 

 

1. Tiap kelompok secara bergilir tampil 

menyampaikan tugas kelompoknya 

dengan santun, untuk mendapatkan 

tanggapan dari kelompok lainnya secara 

demokratis, disiplin, tanggung jawab dan 

menghargai prestasi. 

2. Kelompok penyaji memberikan 

kesempatan kepada kelompok lain untuk 

memberikan tanggapan. Setiap 

tanggapan dari kelompok lain,dibahas 

oleh kelompok penyaji dan selanjutnya 

 

 

 

20 

menit 

 

 

 

 

 

20 

menit 

 

 

20 

menit 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

50 



diberikan penjelasan secara demokratis 

komunikatif dan bersahabat. 

3. Jika ada permasalahan yang belum bisa 

terpecahkan adalah tanggung jawab guru 

untuk memberikan penjelasan. 

4. Membuat kesimpulan hasil diskusi kelas 

di bawah bimbingan guru. 

5. Memberikan apresiasi terhadap 

kelompok yang paling aktif dan baik. 

6. Memberikan teguran pada peserta didik 

yang kurang aktif dan tidak disiplin. 

7. Menyampaikan topik penilaian tiap-tiap 

kelompok tidak pilih kasih dengan 

santun . 

 

menit 

I. Penutup 1. Siswa menyimpulkan materi 

pembelajaran yang telah di pelajari 

2. Siswa merefleksikan penguasaan materi 

yang telah dipelajari dengan membuat 

catatan penguasaan materi 

3. Siswa mengerjakan evaluasi 

4. Siswa menyepakati tugas yang harus 

dilakukan berkaitan dengan sebutuhan 

dan spesifikasi dalam merakit PC 

 

20 

menit 

 

  



 

H. Lampiran 

1. Jobsheet 

2. Instrumen Penilaian 

 

 

Mengetahui, 

Kepala Sekolah SMK Negeri 2 Wonosai, 

 

 

 

 

 

     Drs. RACHMAD BASUKI, S.H., M.T. 

     NIP. 19620904 198804 1 001 
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Guru Pengampu, 

 

 

 

 

 

Sugeng Andono,S.Pd, M.Eng. 

NIP. 

   

 

  



LEMBAR PENILAIAN 

Satuan Pendidikan : SMK Negeri 2 Wonosari 

Paket Keahlian : Multimedia dan Komputer 

Jaringan 

Mata Pelajaran : Pemrograman Web 

Tahun Pelajaran : 2016/2017 

Kelas/Semester : X / Gasal 

Materi Pokok : Format Teks Halaman Web 

Alokasi Waktu : 15 JP (4 x 45) menit  

Pertemuan ke : 3-6 
 

A. Kompetensi Dasar 

3.1 Memahami format teks pada halaman web 

4.1 Menyajikan teks dalam format tertentu pada halaman web 

 

B. Indikator Pencapaian Kompetensi 

Siswa mampu: 

1. Memahami anatomi dokumen web 

2. Memahami pemformatan teks dan paragraf 

3. Memahami pembuatan list minimal 

4. Memahami pembuatan list kombinasi 

 

Siswa terampil: 

1. Menerapkan konsep pemformatan teks pada halaman web dalam 

pengembangan web 

C. Penilaian Hasil Belajar 

Teknik Penilaian : Laporan praktik, Lembar pengamatan dan tes PG 

Prosedur Penilaian :  

No Aspek yang dinilai Teknik 

Penilaian 

Waktu Penilaian 

1. Sikap 

1. Terlibat aktif dalam 

pembelajaran format teks pada 

halaman web 

2. Bekerjasama dalam kegiatan 

kelompok 

3. Toleran terhadap proses 

pemecahan masalah yang 

berbeda dan kreatif 

Pengamatan Selama 

pembelajaran 

dan saat diskusi 

2. Pengetahuan 

1. Menjelaskan anatoni dokumen 

web 

2. Mengetahui cara pemformatan 

teks 

Pengamatan 

dan tes 

Penyelesaian 

tugas individu 

maupun 

kelompok 



3. Mengetahui cara pembuatan list 

minimal 

4. Mengetahui cara pembuatan list 

kombinasi  

3. Keterampilan 

1. Terampil menerapkan 

pemformatan teks dalam 

pengembangan web 

Pengamatan Penyelesaian 

tugas (baik 

individu maupun 

kelompok) dan 

saat diskusi 

 

D. Instrumen Penilaian Hasil Belajar dan Pedoman Penilaian 

  



LEMBAR PENGAMATAN PENILAIAN SIKAP 

Satuan Pendidikan : SMK Negeri 2 Wonosari 

Paket Keahlian : Multimedia 

Mata Pelajaran : Pemrograman Web 

Tahun Pelajaran : 2016/2017 

Kelas/Semester : X / Gasal 

Materi Pokok : Format Teks Halaman Web 

Alokasi Waktu : 16 JP (4 x 45) menit  

Pertemuan ke : 3-6 

  
A. Indikator sikap aktif dalam pembelajaran teknologi aplikasi web. 

1. Kurang baik jika menunjukkan sama sekali tidak ambil bagian dalam 

pembelajaran 

2. Baik jika menunjukkan sudah ada usaha ambil bagian dalam pembelajaran 

tetapi belum ajeg/konsisten 

3. Sangat baik jika menunjukkan sudah ambil bagian dalam menyelesaikan 

tugas kelompok secara terus menerus dan ajeg/konsisten 

 

B. Indikator sikap kerjasama dalam kegiatan kelompok 

1. Kurang baik jika sama sekali tidak berusaha untuk bekerjasama dalam 

kegiatan kelompok. 

2. Baik jika menunjukkan sudah ada usaha untuk bekerjasama dalam kegiatan 

kelompok tetapi masih belum ajeg/konsisten. 

3. Sangat baik jika menunjukkan adanya usaha bekerjasama dalam kegiatan 

kelompok secara terus menerus dan ajeg/konsisten. 

 

C. Indikator sikap toleran terhadap proses pemecahan masalah yang berbeda 

dan kreatif 

1. Kurang baik jika sama sekali tidak bersikap toleran terhadap proses 

pemecahan masalah yang berbeda dan kreatif. 

2. Baik jika menunjukkan sudah ada usaha untuk bersikap toleran terhadap 

proses pemecahan masalah yang berbeda dan kreatif tetapi masuih belum 

ajeg/konsisten. 

3. Sangat baik jika menunjukkansudah ada usaha untuk bersikap toleran 

terhadap proses pemecahan masalah yang berbeda dan kreatif secara terus 

menerus dan ajeg/konsisten. 

 

D. Bubuhkan tansa (v) pada kolom-kolom sesuai hasil pengamatan. 

Kelas X MM 

NO NIS NAMA  

SIKAP 

Aktif Bekerjasama Toleran 

KB B SB KB B SB KB B SB 

1 14623 ADE RISNANDAR          

2 14624 ALAMSYAH NUR MUSLIMIN          



3 14625 ALDEA DIANA WATI          

4 14626 AMALIA NUR RAMADHANI          

5 14627 ANINDA SENO PRAKOSO          

6 14628 ANJELLA YUSEVIRANITA NOVIANI          

7 14629 ASTRI MIRADANI          

8 14630 BAGAS ARYA PUTRA          

9 14631 

BONAVENTURA DAVID 

HERMANTO 

         

10 14632 DIAN ISTOFANI          

11 14633 ELVA FRANCISCA CATRINE          

12 14634 EVITA AYU RISDELISA          

13 14635 FITROTUL AZIZAH          

14 14636 HAJAR KURNIAWAN WIRANTO          

15 14637 IKAFATIMAH SOPHIEYATI          

16 14638 ISNAUMI EKA BAGASKARA          

17 14639 JAKA LINDU SETYAWAN          

18 14640 JENAR HARI MUQTI          

19 14641 LINDA TRI WIJAYANTI          

20 14642 MEIDIA TRIONI          

21 14643 MELINDA ISWARI          

22 14644 MEULLINA MARGI FENY          

23 14645 MUHAMMAD ABINAYA          

24 14646 NADIA MEGA UTAMI          

25 14647 NOVA LINDA PUTRIANA          

26 14648 NURUL HASTUTI          

27 14649 

OCTSAVIAMIN HANDAYANI 

SUGIMAN 

         

28 14650 RANDI ALKARMO          

29 14651 RIAN MUSTAUFA          

30 14652 SAFA AULIA          

31 14653 UMI INDAH RATRI          

32 14654 ZAINAL ABIDIN          

 

 

 

Mengetahui, 

Kepala Sekolah SMK Negeri 2 Wonosai, 

 

 

 

 

 

     Drs. RACHMAD BASUKI, S.H., M.T. 

     NIP. 19620904 198804 1 001 

                Wonosari, . . . 

 

Guru Pengampu, 

 

 

 

 

 

Sugeng Andono,S.Pd, M.Eng. 

NIP. 

   

 



LEMBAR PENGAMATAN PENILAIAN SIKAP 

Satuan Pendidikan : SMK Negeri 2 Wonosari 

Paket Keahlian : Multimedia 

Mata Pelajaran : Pemrograman Web 

Tahun Pelajaran : 2016/2017 

Kelas/Semester : X / Gasal 

Materi Pokok : Teknologi Aplikasi Web 

Alokasi Waktu : 8 JP (4 x 45) menit  

Pertemuan ke : 1-2 

 

 
A. Indikator terampil menerapkan konsep/prinsip dan strategi pemecahan 

masalah yang relevan yang berkaitan dengan konsep dasar teknologi 

aplikasi web. 

1. Kurang baik jika menunjukkan sama sekali tidak ambil bagian dalam 

pembelajaran. 

2. Baik jika menunjukkan sudah ada usaha ambil bagian dalam 

pembelajaran tetapi belum konsisten. 

3. Sangat baik jika menunjukkan sudah ambil bagian dalam menyelesaikan 

tugas individu maupun kelompok secara terus menerus atau konsisten. 

B. Bubuhkan tansa (v) pada kolom-kolom sesuai hasil pengamatan. 

Kelas X MM 

NO NIS NAMA  

Keterampilan menerapkan konsep dan 
prinsip dalam pemecahan masalah 

teknologi aplikasi web 

KT T ST 

1 14623 ADE RISNANDAR    

2 14624 ALAMSYAH NUR MUSLIMIN    

3 14625 ALDEA DIANA WATI    

4 14626 AMALIA NUR RAMADHANI    

5 14627 ANINDA SENO PRAKOSO    

6 14628 ANJELLA YUSEVIRANITA NOVIANI    

7 14629 ASTRI MIRADANI    

8 14630 BAGAS ARYA PUTRA    

9 14631 BONAVENTURA DAVID HERMANTO    

10 14632 DIAN ISTOFANI    

11 14633 ELVA FRANCISCA CATRINE    

12 14634 EVITA AYU RISDELISA    

13 14635 FITROTUL AZIZAH    

14 14636 HAJAR KURNIAWAN WIRANTO    

15 14637 IKAFATIMAH SOPHIEYATI    

16 14638 ISNAUMI EKA BAGASKARA    

17 14639 JAKA LINDU SETYAWAN    

18 14640 JENAR HARI MUQTI    

19 14641 LINDA TRI WIJAYANTI    



20 14642 MEIDIA TRIONI    

21 14643 MELINDA ISWARI    

22 14644 MEULLINA MARGI FENY    

23 14645 MUHAMMAD ABINAYA    

24 14646 NADIA MEGA UTAMI    

25 14647 NOVA LINDA PUTRIANA    

26 14648 NURUL HASTUTI    

27 14649 OCTSAVIAMIN HANDAYANI SUGIMAN    

28 14650 RANDI ALKARMO    

29 14651 RIAN MUSTAUFA    

30 14652 SAFA AULIA    

31 14653 UMI INDAH RATRI    

32 14654 ZAINAL ABIDIN    

 

 

 

Mengetahui, 

Kepala Sekolah SMK Negeri 2 Wonosai, 

 

 

 

 

 

     Drs. RACHMAD BASUKI, S.H., M.T. 

     NIP. 19620904 198804 1 001 
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Guru Pengampu, 

 

 

 

 

 

Sugeng Andono,S.Pd, M.Eng. 

NIP. 

   

  



LEMBAR PENGAMATAN PENILAIAN SIKAP 

Satuan Pendidikan : SMK Negeri 2 Wonosari 

Paket Keahlian : Komputer dan Jaringan 

Mata Pelajaran : Pemrograman Web 

Tahun Pelajaran : 2016/2017 

Kelas/Semester : X / Gasal 

Materi Pokok : Teknologi Aplikasi Web 

Alokasi Waktu : 8 JP (4 x 45) menit  

Pertemuan ke : 1-2 

  
A. Indikator sikap aktif dalam pembelajaran teknologi aplikasi web. 

4. Kurang baik jika menunjukkan sama sekali tidak ambil bagian dalam 

pembelajaran 

5. Baik jika menunjukkan sudah ada usaha ambil bagian dalam pembelajaran 

tetapi belum ajeg/konsisten 

6. Sangat baik jika menunjukkan sudah ambil bagian dalam menyelesaikan 

tugas kelompok secara terus menerus dan ajeg/konsisten 

 

B. Indikator sikap kerjasama dalam kegiatan kelompok 

4. Kurang baik jika sama sekali tidak berusaha untuk bekerjasama dalam 

kegiatan kelompok. 

5. Baik jika menunjukkan sudah ada usaha untuk bekerjasama dalam kegiatan 

kelompok tetapi masih belum ajeg/konsisten. 

6. Sangat baik jika menunjukkan adanya usaha bekerjasama dalam kegiatan 

kelompok secara terus menerus dan ajeg/konsisten. 

 

C. Indikator sikap toleran terhadap proses pemecahan masalah yang berbeda 

dan kreatif 

4. Kurang baik jika sama sekali tidak bersikap toleran terhadap proses 

pemecahan masalah yang berbeda dan kreatif. 

5. Baik jika menunjukkan sudah ada usaha untuk bersikap toleran terhadap 

proses pemecahan masalah yang berbeda dan kreatif tetapi masuih belum 

ajeg/konsisten. 

6. Sangat baik jika menunjukkansudah ada usaha untuk bersikap toleran 

terhadap proses pemecahan masalah yang berbeda dan kreatif secara terus 

menerus dan ajeg/konsisten. 

 

D. Bubuhkan tansa (v) pada kolom-kolom sesuai hasil pengamatan. 

Kelas X KJ 

NO NIS NAMA  

SIKAP 

Aktif Bekerjasama Toleran 

KB B SB KB B SB KB B SB 

1 14591 ABI FADRI UNTORO          



2 14592 AGUSTA FUAH DWI RACHMANTO          

3 14593 AHMAD SYIHAN          

4 14594 AKBAR PAMUNGKAS          

5 14595 ALVAN KUSWANTO          

6 14596 ANDIKA RIZQI PRADANA          

7 14597 ARFAN YOGA AJI NUGRAHA          

8 14598 AZIZAH KUSNUL KHOTIMAH          

9 14599 BEKTI WULANDARI          

10 14600 BIMA WIRATAMA          

11 14601 DAFA ZENITA QOTRUNNADA          

12 14602 DEASI RAHMAWATI          

13 14603 DEWI LESTARI          

14 14604 DINDA REZIA PUTRI          

15 14605 DONI FATHURRAHMAN          

16 14606 EDITA EFENDI          

17 14607 FAUZI RIFQI ALDIYANTO          

18 14608 FAUZIA NIDA AMALIA          

19 14609 FEBRIANA RAHMAWATI          

20 14610 LISTYAN DHANI TRI UTAMA          

21 14611 LUCKY ARYANTO          

22 14612 MUHAMMAD AKBAR FEBRIANSYAH          

23 14613 MUHAMMAD IQBAL          

24 14614 PASKALIS DWI ALVRINDO          

25 14615 PRADIPTA ALIF PARANTOPO          

26 14616 PUTRI WIDYANINGSIH          

27 14617 RETNO WULANDARI          

28 14618 TIRTO ANGGADANI          

29 14619 UNGGUL NUR WAHID          

30 14620 UNTARI AJI SAVITRI          

31 14621 VINA ANGGILIA          

32 14622 YUSUF REZA FAHLEVI          

 

 

 

Mengetahui, 

Kepala Sekolah SMK Negeri 2 Wonosai, 

 

 

 

 

 

     Drs. RACHMAD BASUKI, S.H., M.T. 

     NIP. 19620904 198804 1 001 

                Wonosari, . . . 

 

Guru Pengampu, 

 

 

 

 

 

Sugeng Andono,S.Pd, M.Eng. 

NIP. 

   

  



LEMBAR PENGAMATAN PENILAIAN SIKAP 

Satuan Pendidikan : SMK Negeri 2 Wonosari 

Paket Keahlian : Komputer Jaringan 

Mata Pelajaran : Pemrograman Web 

Tahun Pelajaran : 2016/2017 

Kelas/Semester : X / Gasal 

Materi Pokok : Teknologi Aplikasi Web 

Alokasi Waktu : 8 JP (4 x 45) menit  

Pertemuan ke : 1-2 

 

 
A. Indikator terampil menerapkan konsep/prinsip dan strategi pemecahan 

masalah yang relevan yang berkaitan dengan konsep dasar teknologi 

aplikasi web. 

1. Kurang baik jika menunjukkan sama sekali tidak ambil bagian dalam 

pembelajaran. 

2. Baik jika menunjukkan sudah ada usaha ambil bagian dalam 

pembelajaran tetapi belum konsisten. 

3. Sangat baik jika menunjukkan sudah ambil bagian dalam menyelesaikan 

tugas individu maupun kelompok secara terus menerus atau konsisten. 

B. Bubuhkan tansa (v) pada kolom-kolom sesuai hasil pengamatan. 

Kelas X KJ 

 

NO NIS NAMA  

Keterampilan menerapkan konsep dan 
prinsip dalam pemecahan masalah 

teknologi aplikasi web 

KT T ST 

1 14591 ABI FADRI UNTORO    

2 14592 AGUSTA FUAH DWI RACHMANTO    

3 14593 AHMAD SYIHAN    

4 14594 AKBAR PAMUNGKAS    

5 14595 ALVAN KUSWANTO    

6 14596 ANDIKA RIZQI PRADANA    

7 14597 ARFAN YOGA AJI NUGRAHA    

8 14598 AZIZAH KUSNUL KHOTIMAH    

9 14599 BEKTI WULANDARI    

10 14600 BIMA WIRATAMA    

11 14601 DAFA ZENITA QOTRUNNADA    

12 14602 DEASI RAHMAWATI    

13 14603 DEWI LESTARI    

14 14604 DINDA REZIA PUTRI    

15 14605 DONI FATHURRAHMAN    

16 14606 EDITA EFENDI    

17 14607 FAUZI RIFQI ALDIYANTO    

18 14608 FAUZIA NIDA AMALIA    



19 14609 FEBRIANA RAHMAWATI    

20 14610 LISTYAN DHANI TRI UTAMA    

21 14611 LUCKY ARYANTO    

22 14612 MUHAMMAD AKBAR FEBRIANSYAH    

23 14613 MUHAMMAD IQBAL    

24 14614 PASKALIS DWI ALVRINDO    

25 14615 PRADIPTA ALIF PARANTOPO    

26 14616 PUTRI WIDYANINGSIH    

27 14617 RETNO WULANDARI    

28 14618 TIRTO ANGGADANI    

29 14619 UNGGUL NUR WAHID    

30 14620 UNTARI AJI SAVITRI    

31 14621 VINA ANGGILIA    

32 14622 YUSUF REZA FAHLEVI    

 

 

Mengetahui, 

Kepala Sekolah SMK Negeri 2 Wonosai, 

 

 

 

 

 

     Drs. RACHMAD BASUKI, S.H., M.T. 

     NIP. 19620904 198804 1 001 

                Wonosari, . . . 

 

Guru Pengampu, 

 

 

 

 

 

Sugeng Andono,S.Pd, M.Eng. 

NIP. 

   

 



RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 

Satuan Pendidikan : SMK Negeri 2 Wonosari 

Paket Keahlian : Multimedia dan Komputer 

Jaringan 

Mata Pelajaran : Pemrograman Web 

Tahun Pelajaran : 2016/2017 

Kelas/Semester : X / Gasal 

Materi Pokok : Teknologi Aplikasi Web 

Alokasi Waktu : 8 JP (4 x 45) menit  

Pertemuan ke : 1-2 
 

A. Kompetensi Inti 

KI.1 Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya. 

 

KI.2 Menghayati dan Mengamalkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, 

peduli (gotong royong, kerjasama, toleran, damai), santun, responsif dan 

proaktif dan menunjukan sikap sebagai bagian dari solusi atas berbagai 

permasalahan dalam berinteraksi secara efektif dengan lingkungan sosial 

dan alam serta dalam menempatkan diri sebagai cerminan bangsa dalam 

pergaulan dunia. 

 

KI.3 Memahami, menerapkan, menganalisis pengetahuan faktual, konseptual, 

prosedural berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, 

teknologi, seni, budaya, dan humaniora dalam wawasan kemanusiaan, 

kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait fenomena dan kejadian 

dalam bidang kerja yang spesifik untuk memecahkan masalah. 

 

KI.4 Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak 

terkait dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah secara 

mandiri, bertindak secara efektif dan kreatif dan mampu melaksanakan 

tugas spesifik dibawah pengawasan langsung. 

 

 

B. Kompetensi Dasar dan Indikator 

1.1 Memahami nilai-nilai keimanan dengan menyadari hubungan keteraturan 

dan kompleksitas alam dan jagad raya terhadap kebesaran Tuhan yang 

menciptakannya. 

2.1 Menunjukkan perilaku ilmiah (memiliki rasa ingin tahu, bekerjasama, 

toleran dan trampil) dalam aktivitas sehari-hari sebagai wujud 

implementasi sikap dalam melakukan percobaan dan berdiskusi. 

 

2.2 Menghargai kerja individu dan kelompok dalam aktivitas sehari-hari 



sebagai wujud implementasi melaksanakan percobaan dan melaporkan 

hasil percobaan. 

 

3.1 Memahami konsep teknologi aplikasi web 

Indikator :  

a. Memahami profesi dalam pengembangan aplikasi web 

b. Memahami sejarah dan cara kerja web 

c. Memahami alur pengembangan aplikasi web 

d. Memahami perangkat pengembangan aplikasi web 

 

4.1 Menyajikan pelbagai teknologi pengembangan aplikasi web 

Indikator :  

a. Mampu menyajikan dan memahami teknologi pengembangan 

aplikasi web 

 

  

C. Tujuan Pembelajaran 

1. Sikap : 

a) Bertambahnya keimanan kepada Tuhan YME 

b) Menyatakan pendapat tentang konsep teknologi aplikasi web sebagai 

ungkapan 

c) rasa bangga dan wujud rasa syukur kepada Tuhan serta bangsa 

Indonesia. 

 

2. Pengetahuan : 

a) Memahami profesi dalam pengembangan aplikasi web 

b) Memahami sejarah dan cara kerja web 

c) Memahami alur pengembangan aplikasi web 

d) Memahami perangkat pengembangan aplikasi web 

 

3. Ketrampilan : 

a) Menerapkan konsep dasar teknologi pengembangan aplikasi web dalam 

pembuatan personal web 

 

D. Materi Pembelajaran 

1. Profesi dalam pengembangan aplikasi web 

2. Sejarah Website & Cara Kerja Website 

3. Alur pengembangan aplikasi web 

4. Berbagai perangkat pengembangan aplikasi web 

5. (terlampir) 

E. Metode Pembelajaran 

1. Pendekatan : Ilmiah (Scientific) 

2. Srategi : Pembelejaran Kooperatif 

3. Model : Berbasis pada masalah 

4. Metode : Diskusi kelompok, Contoh langsung dan tidak langsung 

F. Media, Alat,dan Sumber Pembelajaran 



1. Media: Presentasi PowerPoint 

1. Jobsheet 

2. Alat/Bahan: PC/laptop 

3. LCD 

4. Sumber Belajar: 

• Buku Teks Pelajaran 

• Buku Panduan Guru 

• Pemrograman Web,  Wahyu Pramono, Endah Damayanti. Penerbit 

Kemendikbud, Jakarta, 2013 

• Buku-buku dan referensi lain yang relevan 

• Media cetak/elektronik 

• Lingkungan sekitar 

G. Langkah-Langkah Pembelajaran 

Pertemuan 1 

Kegiatan Deskripsi Alokasi 

Waktu 

A. Pendahuluan 1. Siswa menjawab sapaan guru, berdoa dan 

mengordinasikan diri siap belajar 

2. Melakukan presensi dengan cara menanyakan 

kepada peserta didik 

3. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran dan 

memberikan penjelasan tentang manfaat menguasai 

materi pembelajaran 

4. Guru menyampaikan pokok-pokok/cakupan materi 

pembelajaran 

 

20 

menit 

B. Inti a) Mengamati 

1. Mengamati cara kerja web 

2. Mengamati profesi yang berhubungan dengan web 

b) Menanya 

1. Guru mengajukan pertanyaan tentang materi yang 

belum 

2. dipahami siswa tentang : 

a. Bagaimana cara kerja web ? 

b. Apakah anda ingin menjadi salah satu 

profesi di bidang web ? Kenapa? 

c) Mengumpulkan Informasi/Eksperimen 

Membaca dengan tekun dan mencari informasi terkini 

dari 

15 

menit 

 

 

20 

menit 

 

 

 

20 

menit 



berbagai sumber tentang konsep teknologi aplikasi 

web. 

d) Mengasosiasi /Mengolah Informasi/Menganalisa 

1. Memfasilitasi pembentukan kelompok masing-

masing 

kelompok 2-3 orang sesuai dengan pokok 

permasalahan yang akan dibahas yaitu 

identifikasi dan analisis cara kerja web dan 

hosting aplikasi web. 

2. Tiap kelompok bekerja sama saling asah dan 

saling asuh membahas permasalahan 

berdasarkan jobsheet yang telah diberi oleh guru 

pengampu. 

3. Tiap kelompok merangkum hasil kajian materi 

tentang cara kerja web, hosting dan penggunaan 

aplikasinya dan selanjutnya bersama-sama 

bekerja keras memecahkan permasalahan yang 

ada. 

4. Membuat laporan hasil kerja kelompok dengan 

kreatif dan inovatif serta individu. 

 
e) Mengkomunikasi/Menyampaikan hasil 
 

1. Tiap kelompok secara bergilir tampil 

menyampaikan tugas kelompoknya dengan 

santun, untuk mendapatkan tanggapan dari 

kelompok lainnya secara demokratis, disiplin, 

tanggung jawab dan menghargai prestasi. 

2. Kelompok penyaji memberikan kesempatan 

kepada kelompok lain untuk memberikan 

tanggapan. Setiap tanggapan dari kelompok 

lain,dibahas oleh kelompok penyaji dan 

selanjutnya diberikan penjelasan secara 

demokratis komunikatif dan bersahabat. 

3. Jika ada permasalahan yang belum bisa 

terpecahkan adalah tanggung jawab guru untuk 

memberikan penjelasan. 

4. Membuat kesimpulan hasil diskusi kelas di bawah 

bimbingan guru. 

5. Memberikan apresiasi terhadap kelompok yang 

paling aktif dan baik. 

6. Memberikan teguran pada peserta didik yang 

kurang aktif dan tidak disiplin. 

7. Menyampaikan topik penilaian tiap-tiap 

kelompok tidak pilih kasih dengan santun . 

 

 

 

20 

menit 

 

 

 

 

 

 

 

 

50 

menit 



C. Penutup 1. Siswa menyimpulkan materi pembelajaran yang 

telah di pelajari 

2. Siswa merefleksikan penguasaan materi yang telah 

dipelajari dengan membuat catatan penguasaan 

materi 

3. Siswa mengerjakan evaluasi 

4. Siswa menyepakati tugas yang harus dilakukan 

berkaitan dengan sebutuhan dan spesifikasi dalam 

merakit PC 

 

20 

menit 

 

Pertemuan 2 

Kegiatan Deskripsi 
Alokasi 

Waktu 

A. Pendahuluan 1. Siswa menjawab sapaan guru, berdoa 

dan mengordinasikan diri siap belajar 

2. Melakukan presensi dengan cara 

menanyakan kepada peserta didik 

3. Guru menyampaikan tujuan 

pembelajaran dan memberikan 

penjelasan tentang manfaat menguasai 

materi pembelajaran 

4. Guru menyampaikan pokok-

pokok/cakupan materi pembelajaran 

 

20 

menit 

B. Inti a) Mengamati 

1. Mengamati alur pengembangan 

aplikasi web 

2. Mengamati perangkat 

pengembangan aplikasi web 

b) Menanya 

1. Guru mengajukan pertanyaan tentang 

materi yang belum 

2. dipahami siswa tentang : 

a. Bagaimana cara kerja web ? 

b. Perangkat apa saja yang 

dibutuhkan dalam pengembangan 

15 

menit 

 

 

 

 

20 

menit 

 

 



web? Apa fungsinya? 

c) Mengumpulkan Informasi/Eksperimen 

Membaca dengan tekun dan mencari 

informasi terkini dari 

berbagai sumber tentang konsep teknologi 

aplikasi web. 

d) Mengasosiasi /Mengolah 

Informasi/Menganalisa 

1. Memfasilitasi pembentukan kelompok 

masing-masing kelompok 2-3 orang 

sesuai dengan pokok permasalahan yang 

akan dibahas yaitu analisa alur 

pengembangan web dan perangkat apa 

saja yang digunakan untuk 

mengembangkan web. 

2. Tiap kelompok bekerja sama saling asah 

dan saling asuh membahas permasalahan 

berdasarkan jobsheet yang telah diberi 

oleh guru pengampu. 

3. Tiap kelompok merangkum hasil kajian 

materi tentang alur pengembangan web  

dan penggunaan aplikasinya dan 

selanjutnya bersama-sama bekerja keras 

memecahkan permasalahan yang ada. 

4. Membuat laporan hasil kerja kelompok 

dengan kreatif dan inovatif serta 

individu. 

 

e) Mengkomunikasi/Menyampaikan hasil 

 

1. Tiap kelompok secara bergilir tampil 

menyampaikan tugas kelompoknya 

dengan santun, untuk mendapatkan 

tanggapan dari kelompok lainnya secara 

demokratis, disiplin, tanggung jawab dan 

menghargai prestasi. 

2. Kelompok penyaji memberikan 

kesempatan kepada kelompok lain untuk 

memberikan tanggapan. Setiap 

tanggapan dari kelompok lain,dibahas 

 

 

 

20 

menit 

 

 

20 

menit 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

50 

menit 



oleh kelompok penyaji dan selanjutnya 

diberikan penjelasan secara demokratis 

komunikatif dan bersahabat. 

3. Jika ada permasalahan yang belum bisa 

terpecahkan adalah tanggung jawab guru 

untuk memberikan penjelasan. 

4. Membuat kesimpulan hasil diskusi kelas 

di bawah bimbingan guru. 

5. Memberikan apresiasi terhadap 

kelompok yang paling aktif dan baik. 

6. Memberikan teguran pada peserta didik 

yang kurang aktif dan tidak disiplin. 

7. Menyampaikan topik penilaian tiap-tiap 

kelompok tidak pilih kasih dengan 

santun . 

 

C. Penutup 1. Siswa menyimpulkan materi 

pembelajaran yang telah di pelajari 

2. Siswa merefleksikan penguasaan materi 

yang telah dipelajari dengan membuat 

catatan penguasaan materi 

3. Siswa mengerjakan evaluasi 

4. Guru memberikan tugas terstruktur 

untuk dikerjakan dirumah 

 

20 

menit 

 

  



 

H. Lampiran 

1. Jobsheet 

2. Instrumen Penilaian 

 

 

Mengetahui, 

Kepala Sekolah SMK Negeri 2 Wonosai, 

 

 

 

 

 

     Drs. RACHMAD BASUKI, S.H., M.T. 

     NIP. 19620904 198804 1 001 

                Wonosari, . . . 

 

Guru Pengampu, 

 

 

 

 

 

Sugeng Andono,S.Pd, M.Eng. 

NIP. 

   

 

  



LEMBAR PENILAIAN 

Satuan Pendidikan : SMK Negeri 2 Wonosari 

Paket Keahlian : Multimedia dan Komputer 

Jaringan 

Mata Pelajaran : Pemrograman Web 

Tahun Pelajaran : 2016/2017 

Kelas/Semester : X / Gasal 

Materi Pokok : Teknologi Aplikasi Web 

Alokasi Waktu : 8 JP (4 x 45) menit  

Pertemuan ke : 1-2 
 

A. Kompetensi Dasar 

3.1 Memahami konsep teknologi aplikasi web 

4.1 Menyajikan berbagai teknologi pengembangan website 

 

B. Indikator Pencapaian Kompetensi 

Siswa mampu: 

1. Memahami profesi dalam pengembangan aplikasi web 

2. Memahami sejarah dan cara kerja web 

3. Memahami alur pengembangan aplikasi web 

4. Memahami perangkat pengembangan aplikasi web 

 

Siswa terampil: 

1. Menerapkan konsep dasar teknologi pengembangan aplikasi web dalam 

pembuatan personal web 

C. Penilaian Hasil Belajar 

Teknik Penilaian : Laporan praktik, Lembar pengamatan dan tes PG 

Prosedur Penilaian :  

No Aspek yang dinilai Teknik 

Penilaian 

Waktu Penilaian 

1. Sikap 

1. Terlibat aktif dalam 

pembelajaran pengenalan 

teknologi aplikasi web 

2. Bekerjasama dalam kegiatan 

kelompok 

3. Toleran terhadap proses 

pemecahan masalah yang 

berbeda dan kreatif 

Pengamatan Selama 

pembelajaran 

dan saat diskusi 

2. Pengetahuan 

1. Menjelaskan 3 profesi dalam 

pengembangan aplikasi web. 

2. Mengetahui sejarah web. 

3. Menjelaskan bagian dari URL. 

4. Menjelaskan istilah-istilah di 

Pengamatan 

dan tes 

Penyelesaian 

tugas individu 

maupun 

kelompok 



website. 

5. Menyebutkan berbagai macam 

perangkat pengembangan web. 

  

3. Keterampilan 

1. Terampil menerapkan konsep 

dasar pemrograman web dalam 

pembuatan personal web 

Pengamatan Penyelesaian 

tugas (baik 

individu maupun 

kelompok) dan 

saat diskusi 

 

D. Instrumen Penilaian Hasil Belajar dan Pedoman Penilaian 

  



LEMBAR PENGAMATAN PENILAIAN SIKAP 

Satuan Pendidikan : SMK Negeri 2 Wonosari 

Paket Keahlian : Multimedia 

Mata Pelajaran : Pemrograman Web 

Tahun Pelajaran : 2016/2017 

Kelas/Semester : X / Gasal 

Materi Pokok : Teknologi Aplikasi Web 

Alokasi Waktu : 8 JP (4 x 45) menit  

Pertemuan ke : 1-2 

  
A. Indikator sikap aktif dalam pembelajaran teknologi aplikasi web. 

1. Kurang baik jika menunjukkan sama sekali tidak ambil bagian dalam 

pembelajaran 

2. Baik jika menunjukkan sudah ada usaha ambil bagian dalam pembelajaran 

tetapi belum ajeg/konsisten 

3. Sangat baik jika menunjukkan sudah ambil bagian dalam menyelesaikan 

tugas kelompok secara terus menerus dan ajeg/konsisten 

 

B. Indikator sikap kerjasama dalam kegiatan kelompok 

1. Kurang baik jika sama sekali tidak berusaha untuk bekerjasama dalam 

kegiatan kelompok. 

2. Baik jika menunjukkan sudah ada usaha untuk bekerjasama dalam kegiatan 

kelompok tetapi masih belum ajeg/konsisten. 

3. Sangat baik jika menunjukkan adanya usaha bekerjasama dalam kegiatan 

kelompok secara terus menerus dan ajeg/konsisten. 

 

C. Indikator sikap toleran terhadap proses pemecahan masalah yang berbeda 

dan kreatif 

1. Kurang baik jika sama sekali tidak bersikap toleran terhadap proses 

pemecahan masalah yang berbeda dan kreatif. 

2. Baik jika menunjukkan sudah ada usaha untuk bersikap toleran terhadap 

proses pemecahan masalah yang berbeda dan kreatif tetapi masuih belum 

ajeg/konsisten. 

3. Sangat baik jika menunjukkansudah ada usaha untuk bersikap toleran 

terhadap proses pemecahan masalah yang berbeda dan kreatif secara terus 

menerus dan ajeg/konsisten. 

 

D. Bubuhkan tansa (v) pada kolom-kolom sesuai hasil pengamatan. 

Kelas X MM 

NO NIS NAMA  

SIKAP 

Aktif Bekerjasama Toleran 

KB B SB KB B SB KB B SB 

1 14623 ADE RISNANDAR          

2 14624 ALAMSYAH NUR MUSLIMIN          



3 14625 ALDEA DIANA WATI          

4 14626 AMALIA NUR RAMADHANI          

5 14627 ANINDA SENO PRAKOSO          

6 14628 ANJELLA YUSEVIRANITA NOVIANI          

7 14629 ASTRI MIRADANI          

8 14630 BAGAS ARYA PUTRA          

9 14631 

BONAVENTURA DAVID 

HERMANTO 

         

10 14632 DIAN ISTOFANI          

11 14633 ELVA FRANCISCA CATRINE          

12 14634 EVITA AYU RISDELISA          

13 14635 FITROTUL AZIZAH          

14 14636 HAJAR KURNIAWAN WIRANTO          

15 14637 IKAFATIMAH SOPHIEYATI          

16 14638 ISNAUMI EKA BAGASKARA          

17 14639 JAKA LINDU SETYAWAN          

18 14640 JENAR HARI MUQTI          

19 14641 LINDA TRI WIJAYANTI          

20 14642 MEIDIA TRIONI          

21 14643 MELINDA ISWARI          

22 14644 MEULLINA MARGI FENY          

23 14645 MUHAMMAD ABINAYA          

24 14646 NADIA MEGA UTAMI          

25 14647 NOVA LINDA PUTRIANA          

26 14648 NURUL HASTUTI          

27 14649 

OCTSAVIAMIN HANDAYANI 

SUGIMAN 

         

28 14650 RANDI ALKARMO          

29 14651 RIAN MUSTAUFA          

30 14652 SAFA AULIA          

31 14653 UMI INDAH RATRI          

32 14654 ZAINAL ABIDIN          

 

 

 

Mengetahui, 

Kepala Sekolah SMK Negeri 2 Wonosai, 

 

 

 

 

 

     Drs. RACHMAD BASUKI, S.H., M.T. 

     NIP. 19620904 198804 1 001 

                Wonosari, . . . 

 

Guru Pengampu, 

 

 

 

 

 

Sugeng Andono,S.Pd, M.Eng. 

NIP. 

   

 



LEMBAR PENGAMATAN PENILAIAN SIKAP 

Satuan Pendidikan : SMK Negeri 2 Wonosari 

Paket Keahlian : Multimedia 

Mata Pelajaran : Pemrograman Web 

Tahun Pelajaran : 2016/2017 

Kelas/Semester : X / Gasal 

Materi Pokok : Teknologi Aplikasi Web 

Alokasi Waktu : 8 JP (4 x 45) menit  

Pertemuan ke : 1-2 

 

 
A. Indikator terampil menerapkan konsep/prinsip dan strategi pemecahan 

masalah yang relevan yang berkaitan dengan konsep dasar teknologi 

aplikasi web. 

1. Kurang baik jika menunjukkan sama sekali tidak ambil bagian dalam 

pembelajaran. 

2. Baik jika menunjukkan sudah ada usaha ambil bagian dalam 

pembelajaran tetapi belum konsisten. 

3. Sangat baik jika menunjukkan sudah ambil bagian dalam menyelesaikan 

tugas individu maupun kelompok secara terus menerus atau konsisten. 

B. Bubuhkan tansa (v) pada kolom-kolom sesuai hasil pengamatan. 

Kelas X MM 

NO NIS NAMA  

Keterampilan menerapkan konsep dan 
prinsip dalam pemecahan masalah 

teknologi aplikasi web 

KT T ST 

1 14623 ADE RISNANDAR    

2 14624 ALAMSYAH NUR MUSLIMIN    

3 14625 ALDEA DIANA WATI    

4 14626 AMALIA NUR RAMADHANI    

5 14627 ANINDA SENO PRAKOSO    

6 14628 ANJELLA YUSEVIRANITA NOVIANI    

7 14629 ASTRI MIRADANI    

8 14630 BAGAS ARYA PUTRA    

9 14631 BONAVENTURA DAVID HERMANTO    

10 14632 DIAN ISTOFANI    

11 14633 ELVA FRANCISCA CATRINE    

12 14634 EVITA AYU RISDELISA    

13 14635 FITROTUL AZIZAH    

14 14636 HAJAR KURNIAWAN WIRANTO    

15 14637 IKAFATIMAH SOPHIEYATI    

16 14638 ISNAUMI EKA BAGASKARA    

17 14639 JAKA LINDU SETYAWAN    

18 14640 JENAR HARI MUQTI    

19 14641 LINDA TRI WIJAYANTI    



20 14642 MEIDIA TRIONI    

21 14643 MELINDA ISWARI    

22 14644 MEULLINA MARGI FENY    

23 14645 MUHAMMAD ABINAYA    

24 14646 NADIA MEGA UTAMI    

25 14647 NOVA LINDA PUTRIANA    

26 14648 NURUL HASTUTI    

27 14649 OCTSAVIAMIN HANDAYANI SUGIMAN    

28 14650 RANDI ALKARMO    

29 14651 RIAN MUSTAUFA    

30 14652 SAFA AULIA    

31 14653 UMI INDAH RATRI    

32 14654 ZAINAL ABIDIN    

 

 

 

Mengetahui, 

Kepala Sekolah SMK Negeri 2 Wonosai, 

 

 

 

 

 

     Drs. RACHMAD BASUKI, S.H., M.T. 

     NIP. 19620904 198804 1 001 

                Wonosari, . . . 

 

Guru Pengampu, 

 

 

 

 

 

Sugeng Andono,S.Pd, M.Eng. 

NIP. 

   

  



LEMBAR PENGAMATAN PENILAIAN SIKAP 

Satuan Pendidikan : SMK Negeri 2 Wonosari 

Paket Keahlian : Komputer dan Jaringan 

Mata Pelajaran : Pemrograman Web 

Tahun Pelajaran : 2016/2017 

Kelas/Semester : X / Gasal 

Materi Pokok : Teknologi Aplikasi Web 

Alokasi Waktu : 8 JP (4 x 45) menit  

Pertemuan ke : 1-2 

  
A. Indikator sikap aktif dalam pembelajaran teknologi aplikasi web. 

4. Kurang baik jika menunjukkan sama sekali tidak ambil bagian dalam 

pembelajaran 

5. Baik jika menunjukkan sudah ada usaha ambil bagian dalam pembelajaran 

tetapi belum ajeg/konsisten 

6. Sangat baik jika menunjukkan sudah ambil bagian dalam menyelesaikan 

tugas kelompok secara terus menerus dan ajeg/konsisten 

 

B. Indikator sikap kerjasama dalam kegiatan kelompok 

4. Kurang baik jika sama sekali tidak berusaha untuk bekerjasama dalam 

kegiatan kelompok. 

5. Baik jika menunjukkan sudah ada usaha untuk bekerjasama dalam kegiatan 

kelompok tetapi masih belum ajeg/konsisten. 

6. Sangat baik jika menunjukkan adanya usaha bekerjasama dalam kegiatan 

kelompok secara terus menerus dan ajeg/konsisten. 

 

C. Indikator sikap toleran terhadap proses pemecahan masalah yang berbeda 

dan kreatif 

4. Kurang baik jika sama sekali tidak bersikap toleran terhadap proses 

pemecahan masalah yang berbeda dan kreatif. 

5. Baik jika menunjukkan sudah ada usaha untuk bersikap toleran terhadap 

proses pemecahan masalah yang berbeda dan kreatif tetapi masuih belum 

ajeg/konsisten. 

6. Sangat baik jika menunjukkansudah ada usaha untuk bersikap toleran 

terhadap proses pemecahan masalah yang berbeda dan kreatif secara terus 

menerus dan ajeg/konsisten. 

 

D. Bubuhkan tansa (v) pada kolom-kolom sesuai hasil pengamatan. 

Kelas X KJ 

NO NIS NAMA  

SIKAP 

Aktif Bekerjasama Toleran 

KB B SB KB B SB KB B SB 

1 14591 ABI FADRI UNTORO          



2 14592 AGUSTA FUAH DWI RACHMANTO          

3 14593 AHMAD SYIHAN          

4 14594 AKBAR PAMUNGKAS          

5 14595 ALVAN KUSWANTO          

6 14596 ANDIKA RIZQI PRADANA          

7 14597 ARFAN YOGA AJI NUGRAHA          

8 14598 AZIZAH KUSNUL KHOTIMAH          

9 14599 BEKTI WULANDARI          

10 14600 BIMA WIRATAMA          

11 14601 DAFA ZENITA QOTRUNNADA          

12 14602 DEASI RAHMAWATI          

13 14603 DEWI LESTARI          

14 14604 DINDA REZIA PUTRI          

15 14605 DONI FATHURRAHMAN          

16 14606 EDITA EFENDI          

17 14607 FAUZI RIFQI ALDIYANTO          

18 14608 FAUZIA NIDA AMALIA          

19 14609 FEBRIANA RAHMAWATI          

20 14610 LISTYAN DHANI TRI UTAMA          

21 14611 LUCKY ARYANTO          

22 14612 MUHAMMAD AKBAR FEBRIANSYAH          

23 14613 MUHAMMAD IQBAL          

24 14614 PASKALIS DWI ALVRINDO          

25 14615 PRADIPTA ALIF PARANTOPO          

26 14616 PUTRI WIDYANINGSIH          

27 14617 RETNO WULANDARI          

28 14618 TIRTO ANGGADANI          

29 14619 UNGGUL NUR WAHID          

30 14620 UNTARI AJI SAVITRI          

31 14621 VINA ANGGILIA          

32 14622 YUSUF REZA FAHLEVI          

 

 

 

Mengetahui, 

Kepala Sekolah SMK Negeri 2 Wonosai, 

 

 

 

 

 

     Drs. RACHMAD BASUKI, S.H., M.T. 

     NIP. 19620904 198804 1 001 

                Wonosari, . . . 

 

Guru Pengampu, 

 

 

 

 

 

Sugeng Andono,S.Pd, M.Eng. 

NIP. 

   

  



LEMBAR PENGAMATAN PENILAIAN SIKAP 

Satuan Pendidikan : SMK Negeri 2 Wonosari 

Paket Keahlian : Komputer Jaringan 

Mata Pelajaran : Pemrograman Web 

Tahun Pelajaran : 2016/2017 

Kelas/Semester : X / Gasal 

Materi Pokok : Teknologi Aplikasi Web 

Alokasi Waktu : 8 JP (4 x 45) menit  

Pertemuan ke : 1-2 

 

 
A. Indikator terampil menerapkan konsep/prinsip dan strategi pemecahan 

masalah yang relevan yang berkaitan dengan konsep dasar teknologi 

aplikasi web. 

1. Kurang baik jika menunjukkan sama sekali tidak ambil bagian dalam 

pembelajaran. 

2. Baik jika menunjukkan sudah ada usaha ambil bagian dalam 

pembelajaran tetapi belum konsisten. 

3. Sangat baik jika menunjukkan sudah ambil bagian dalam menyelesaikan 

tugas individu maupun kelompok secara terus menerus atau konsisten. 

B. Bubuhkan tansa (v) pada kolom-kolom sesuai hasil pengamatan. 

Kelas X KJ 

 

NO NIS NAMA  

Keterampilan menerapkan konsep dan 
prinsip dalam pemecahan masalah 

teknologi aplikasi web 

KT T ST 

1 14591 ABI FADRI UNTORO    

2 14592 AGUSTA FUAH DWI RACHMANTO    

3 14593 AHMAD SYIHAN    

4 14594 AKBAR PAMUNGKAS    

5 14595 ALVAN KUSWANTO    

6 14596 ANDIKA RIZQI PRADANA    

7 14597 ARFAN YOGA AJI NUGRAHA    

8 14598 AZIZAH KUSNUL KHOTIMAH    

9 14599 BEKTI WULANDARI    

10 14600 BIMA WIRATAMA    

11 14601 DAFA ZENITA QOTRUNNADA    

12 14602 DEASI RAHMAWATI    

13 14603 DEWI LESTARI    

14 14604 DINDA REZIA PUTRI    

15 14605 DONI FATHURRAHMAN    

16 14606 EDITA EFENDI    

17 14607 FAUZI RIFQI ALDIYANTO    

18 14608 FAUZIA NIDA AMALIA    



19 14609 FEBRIANA RAHMAWATI    

20 14610 LISTYAN DHANI TRI UTAMA    

21 14611 LUCKY ARYANTO    

22 14612 MUHAMMAD AKBAR FEBRIANSYAH    

23 14613 MUHAMMAD IQBAL    

24 14614 PASKALIS DWI ALVRINDO    

25 14615 PRADIPTA ALIF PARANTOPO    

26 14616 PUTRI WIDYANINGSIH    

27 14617 RETNO WULANDARI    

28 14618 TIRTO ANGGADANI    

29 14619 UNGGUL NUR WAHID    

30 14620 UNTARI AJI SAVITRI    

31 14621 VINA ANGGILIA    

32 14622 YUSUF REZA FAHLEVI    

 

 

Mengetahui, 

Kepala Sekolah SMK Negeri 2 Wonosai, 

 

 

 

 

 

     Drs. RACHMAD BASUKI, S.H., M.T. 

     NIP. 19620904 198804 1 001 

                Wonosari, . . . 

 

Guru Pengampu, 

 

 

 

 

 

Sugeng Andono,S.Pd, M.Eng. 

NIP. 

   

 



RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 

Satuan Pendidikan : SMK Negeri 2 Wonosari 

Paket Keahlian : Multimedia dan Komputer Jaringan 

Mata Pelajaran : Sistem Operasi 

Tahun Pelajaran : 2016/2017 

Kelas/Semester : X / Gasal 

Materi Pokok : Perkembangan Sistem Operasi Closed 

Source 

Alokasi Waktu : 3 JP (3 x 45) menit  

Pertemuan ke : 1 
 

A. Kompetensi Inti 

KI.1 Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya. 

 

KI.2 Menghayati dan Mengamalkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, 

peduli (gotong royong, kerjasama, toleran, damai), santun, responsif dan 

proaktif dan menunjukan sikap sebagai bagian dari solusi atas berbagai 

permasalahan dalam berinteraksi secara efektif dengan lingkungan sosial 

dan alam serta dalam menempatkan diri sebagai cerminan bangsa dalam 

pergaulan dunia. 

 

KI.3 Memahami, menerapkan, menganalisis pengetahuan faktual, konseptual, 

prosedural berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, 

teknologi, seni, budaya, dan humaniora dalam wawasan kemanusiaan, 

kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait fenomena dan kejadian 

dalam bidang kerja yang spesifik untuk memecahkan masalah. 

 

KI.4 Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak 

terkait dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah secara 

mandiri, bertindak secara efektif dan kreatif dan mampu melaksanakan 

tugas spesifik dibawah pengawasan langsung. 

 

 

B. Kompetensi Dasar dan Indikator 

1.1 Memahami nilai-nilai keimanan dengan menyadari hubungan keteraturan 

dan kompleksitas alam dan jagad raya terhadap kebesaran Tuhan yang 

menciptakannya. 

2.1 Menunjukkan perilaku ilmiah (memiliki rasa ingin tahu, bekerjasama, 

toleran dan trampil) dalam aktivitas sehari-hari sebagai wujud 

implementasi sikap dalam melakukan percobaan dan berdiskusi. 

 

2.2 Menghargai kerja individu dan kelompok dalam aktivitas sehari-hari 



sebagai wujud implementasi melaksanakan percobaan dan melaporkan 

hasil percobaan. 

 

3.1 Memahami perkembangan sistem operasi closed source 

Indikator :  

a. Memahami macam-macam sistem operasi closed source (Windows) 

 

4.1 Menyajikan data perkembangan sistem operasi closed source 

Indikator :  

a. Mampu menyajikan berbagai macam sistem operasi closed source 

dan perkembangan sistem operasi windows. 

 

  

C. Tujuan Pembelajaran 

1. Sikap : 

a) Bertambahnya keimanan kepada Tuhan YME 

b) Menyatakan pendapat tentang konsep teknologi aplikasi web sebagai 

ungkapan 

c) rasa bangga dan wujud rasa syukur kepada Tuhan serta bangsa 

Indonesia. 

 

2. Pengetahuan : 

a) Mengetahui perkembangan sistem operasi closed source (windows). 

 

3. Ketrampilan : 

a) Mampu menganalisa perkembangan sistem operasi closed source 

(windows). 

 

D. Materi Pembelajaran 

1. Perkembangan sistem operasi closed source (windows). 

2. (terlampir) 

E. Metode Pembelajaran 

1. Pendekatan : Ilmiah (Scientific) 

2. Srategi : Pembelejaran Kooperatif 

3. Model : Berbasis pada masalah 

4. Metode : Diskusi kelompok, Contoh langsung dan tidak langsung 

F. Media, Alat,dan Sumber Pembelajaran 

1. Media: Presentasi PowerPoint 

1. Jobsheet 

2. Alat/Bahan: PC/laptop 

3. LCD 

4. Sumber Belajar: 

• Buku Teks Pelajaran 

• Buku Panduan Guru 

• Sistem Operasi, Abdul Munif., Penerbit Kemendikbud, Jakarta,  2013 



• Buku-buku dan referensi lain yang relevan 

• Media cetak/elektronik 

• Lingkungan sekitar 

G. Langkah-Langkah Pembelajaran 

Pertemuan 1 

Kegiatan Deskripsi Alokasi 

Waktu 

A. Pendahuluan 1. Siswa menjawab sapaan guru, berdoa dan 

mengordinasikan diri siap belajar 

2. Melakukan presensi dengan cara menanyakan 

kepada peserta didik 

3. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran dan 

memberikan penjelasan tentang manfaat menguasai 

materi pembelajaran 

4. Guru menyampaikan pokok-pokok/cakupan materi 

pembelajaran 

 

20 

menit 

B. Inti a) Mengamati 

1. Mengamati tayangan perkembangan sistem operasi 

closed source (windows) 

b) Menanya 

1. Guru mengajukan pertanyaan tentang materi yang 

belum dipahami siswa  

 

c) Mengumpulkan Informasi/Eksperimen 

Membaca dengan tekun dan mencari informasi terkini 

dari berbagai sumber tentang perkembangan aplikasi 

closed source. 

d) Mengasosiasi /Mengolah Informasi/Menganalisa 

1. Memfasilitasi individu untuk mengidentifikasi 

dan menganalisa pokok bahasan perkembangan 

sistem operasi closed source. 

2. Membuat laporan hasil kerja individu dengan 

kreatif dan inovatif. 

 
e) Mengkomunikasi/Menyampaikan hasil 
 

1. Beberapa individu ditunjuk untuk menyampaikan 

hasil identifikasi dan analisa perkembangan 

15 

menit 

 

 

20 

menit 

 

20 

menit 

 

 

20 

menit 

 

 

50 

menit 



sistem operasi closed source (windows). 

2. Memberikan kesempatan kepada individu lain 

untuk memberikan tanggapan secara bergiliran . 

3. Guru menjelaskan pengetahuan yang belum jelas. 

 

 

C. Penutup 1. Siswa menyimpulkan materi pembelajaran yang 

telah di pelajari 

2. Siswa merefleksikan penguasaan materi yang telah 

dipelajari dengan membuat catatan penguasaan 

materi 

3. Siswa mengerjakan evaluasi 

4. Siswa menyepakati tugas yang harus dilakukan 

berkaitan dengan materi selanjutnya. 

 

20 

menit 

 

H. Lampiran 

1. Jobsheet 

2. Instrumen Penilaian 

 

 

Mengetahui, 

Guru Pengampu, 

 

 

 

 

 

Muhtadi Zubair, S.Pd, M.T 

NIP.19710203 199702 1 001 
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Guru Pengampu, 

 

 

 

 

 

Muhtadi Zubair, S.Pd, M.T 

NIP. 

   

 

  



LEMBAR PENILAIAN 

Satuan Pendidikan : SMK Negeri 2 Wonosari 

Paket Keahlian : Multimedia dan Komputer Jaringan 

Mata Pelajaran : Sistem Operasi 

Tahun Pelajaran : 2016/2017 

Kelas/Semester : X / Gasal 

Materi Pokok : Perkembangan Sistem Operasi 

Closed Source 

Alokasi Waktu : 3 JP (3 x 45) menit  

Pertemuan ke : 1-2 
 

A. Kompetensi Dasar 

3.1 Memahami perkembangan sistem operasi closed source 

4.1 Menyajikan data perkembangan sistem operasi closed source 

 

B. Indikator Pencapaian Kompetensi 

Siswa mampu: 

1. Mengetahui perkembangan sistem operasi closed source (windows). 

 

Siswa terampil: 

1. Mengidentifikasi dan menganalisa perkembangan sistem operasi closed 

source (windows). 

C. Penilaian Hasil Belajar 

Teknik Penilaian : Laporan praktik, Lembar pengamatan dan tes PG 

Prosedur Penilaian :  

No Aspek yang dinilai Teknik 

Penilaian 

Waktu Penilaian 

1. Sikap 

1. Terlibat aktif dalam 

pembelajaran perkembangan 

sistem operasi closed source 

2. Bekerjasama dalam kegiatan 

pembelajaran 

3. Toleran terhadap proses 

pemecahan masalah yang 

berbeda dan kreatif 

Pengamatan Selama 

pembelajaran 

dan saat diskusi 

2. Pengetahuan 

1. Mengetahui perkembangan 

sistem operasi closed source 

(windows) 

  

Pengamatan 

dan tes 

Penyelesaian 

tugas individu 

maupun 

kelompok 

3. Keterampilan 

1. Terampil mengidentifikasi dan 

menganalisa perkembangan 

sistem operasi closed source 

Pengamatan Penyelesaian 

tugas (baik 

individu maupun 

kelompok) dan 



(windows) saat diskusi 

 

D. Instrumen Penilaian Hasil Belajar dan Pedoman Penilaian 

  



LEMBAR PENGAMATAN PENILAIAN SIKAP 

Satuan Pendidikan : SMK Negeri 2 Wonosari 

Paket Keahlian : Multimedia 

Mata Pelajaran : Sistem Operasi 

Tahun Pelajaran : 2016/2017 

Kelas/Semester : X / Gasal 

Materi Pokok : Perkembangan Sistem Operasi 

Closed Source 

Alokasi Waktu : 3 JP (3 x 45) menit  

Pertemuan ke : 1 

  
A. Indikator sikap aktif dalam pembelajaran teknologi aplikasi web. 

1. Kurang baik jika menunjukkan sama sekali tidak ambil bagian dalam 

pembelajaran 

2. Baik jika menunjukkan sudah ada usaha ambil bagian dalam pembelajaran 

tetapi belum ajeg/konsisten 

3. Sangat baik jika menunjukkan sudah ambil bagian dalam menyelesaikan 

tugas kelompok secara terus menerus dan ajeg/konsisten 

 

B. Indikator sikap kerjasama dalam kegiatan kelompok 

1. Kurang baik jika sama sekali tidak berusaha untuk bekerjasama dalam 

kegiatan kelompok. 

2. Baik jika menunjukkan sudah ada usaha untuk bekerjasama dalam kegiatan 

kelompok tetapi masih belum ajeg/konsisten. 

3. Sangat baik jika menunjukkan adanya usaha bekerjasama dalam kegiatan 

kelompok secara terus menerus dan ajeg/konsisten. 

 

C. Indikator sikap toleran terhadap proses pemecahan masalah yang berbeda 

dan kreatif 

1. Kurang baik jika sama sekali tidak bersikap toleran terhadap proses 

pemecahan masalah yang berbeda dan kreatif. 

2. Baik jika menunjukkan sudah ada usaha untuk bersikap toleran terhadap 

proses pemecahan masalah yang berbeda dan kreatif tetapi masuih belum 

ajeg/konsisten. 

3. Sangat baik jika menunjukkansudah ada usaha untuk bersikap toleran 

terhadap proses pemecahan masalah yang berbeda dan kreatif secara terus 

menerus dan ajeg/konsisten. 

 

D. Bubuhkan tansa (v) pada kolom-kolom sesuai hasil pengamatan. 

Kelas X MM 

NO NIS NAMA  

SIKAP 

Aktif Bekerjasama Toleran 

KB B SB KB B SB KB B SB 

1 14623 ADE RISNANDAR          



2 14624 ALAMSYAH NUR MUSLIMIN          

3 14625 ALDEA DIANA WATI          

4 14626 AMALIA NUR RAMADHANI          

5 14627 ANINDA SENO PRAKOSO          

6 14628 ANJELLA YUSEVIRANITA NOVIANI          

7 14629 ASTRI MIRADANI          

8 14630 BAGAS ARYA PUTRA          

9 14631 

BONAVENTURA DAVID 

HERMANTO 

         

10 14632 DIAN ISTOFANI          

11 14633 ELVA FRANCISCA CATRINE          

12 14634 EVITA AYU RISDELISA          

13 14635 FITROTUL AZIZAH          

14 14636 HAJAR KURNIAWAN WIRANTO          

15 14637 IKAFATIMAH SOPHIEYATI          

16 14638 ISNAUMI EKA BAGASKARA          

17 14639 JAKA LINDU SETYAWAN          

18 14640 JENAR HARI MUQTI          

19 14641 LINDA TRI WIJAYANTI          

20 14642 MEIDIA TRIONI          

21 14643 MELINDA ISWARI          

22 14644 MEULLINA MARGI FENY          

23 14645 MUHAMMAD ABINAYA          

24 14646 NADIA MEGA UTAMI          

25 14647 NOVA LINDA PUTRIANA          

26 14648 NURUL HASTUTI          

27 14649 

OCTSAVIAMIN HANDAYANI 

SUGIMAN 

         

28 14650 RANDI ALKARMO          

29 14651 RIAN MUSTAUFA          

30 14652 SAFA AULIA          

31 14653 UMI INDAH RATRI          

32 14654 ZAINAL ABIDIN          
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Kepala Sekolah SMK Negeri 2 Wonosai, 

 

 

 

 

 

     Drs. RACHMAD BASUKI, S.H., M.T. 

     NIP. 19620904 198804 1 001 
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Guru Pengampu, 

 

 

 

 

 

Muhtadi Zubair, S.Pd, M.T 
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LEMBAR PENGAMATAN PENILAIAN SIKAP 

Satuan Pendidikan : SMK Negeri 2 Wonosari 

Paket Keahlian : Multimedia 

Mata Pelajaran : Sistem Operasi 

Tahun Pelajaran : 2016/2017 

Kelas/Semester : X / Gasal 

Materi Pokok : Perkembangan Sistem Operasi 

Closed Source 

Alokasi Waktu : 3 JP (3 x 45) menit  

Pertemuan ke : 1 

 

 
A. Indikator terampil menerapkan konsep/prinsip dan strategi pemecahan 

masalah yang relevan yang berkaitan dengan konsep dasar teknologi 

aplikasi web. 

1. Kurang baik jika menunjukkan sama sekali tidak ambil bagian dalam 

pembelajaran. 

2. Baik jika menunjukkan sudah ada usaha ambil bagian dalam 

pembelajaran tetapi belum konsisten. 

3. Sangat baik jika menunjukkan sudah ambil bagian dalam menyelesaikan 

tugas individu maupun kelompok secara terus menerus atau konsisten. 

B. Bubuhkan tansa (v) pada kolom-kolom sesuai hasil pengamatan. 

Kelas X MM 

NO NIS NAMA  

Keterampilan menerapkan konsep dan 
prinsip dalam pemecahan masalah 

teknologi aplikasi web 

KT T ST 

1 14623 ADE RISNANDAR    

2 14624 ALAMSYAH NUR MUSLIMIN    

3 14625 ALDEA DIANA WATI    

4 14626 AMALIA NUR RAMADHANI    

5 14627 ANINDA SENO PRAKOSO    

6 14628 ANJELLA YUSEVIRANITA NOVIANI    

7 14629 ASTRI MIRADANI    

8 14630 BAGAS ARYA PUTRA    

9 14631 BONAVENTURA DAVID HERMANTO    

10 14632 DIAN ISTOFANI    

11 14633 ELVA FRANCISCA CATRINE    

12 14634 EVITA AYU RISDELISA    

13 14635 FITROTUL AZIZAH    

14 14636 HAJAR KURNIAWAN WIRANTO    

15 14637 IKAFATIMAH SOPHIEYATI    

16 14638 ISNAUMI EKA BAGASKARA    

17 14639 JAKA LINDU SETYAWAN    

18 14640 JENAR HARI MUQTI    



19 14641 LINDA TRI WIJAYANTI    

20 14642 MEIDIA TRIONI    

21 14643 MELINDA ISWARI    

22 14644 MEULLINA MARGI FENY    

23 14645 MUHAMMAD ABINAYA    

24 14646 NADIA MEGA UTAMI    

25 14647 NOVA LINDA PUTRIANA    

26 14648 NURUL HASTUTI    

27 14649 OCTSAVIAMIN HANDAYANI SUGIMAN    

28 14650 RANDI ALKARMO    

29 14651 RIAN MUSTAUFA    

30 14652 SAFA AULIA    

31 14653 UMI INDAH RATRI    

32 14654 ZAINAL ABIDIN    
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LEMBAR PENGAMATAN PENILAIAN SIKAP 

Satuan Pendidikan : SMK Negeri 2 Wonosari 

Paket Keahlian : Multimedia 

Mata Pelajaran : Sistem Operasi 

Tahun Pelajaran : 2016/2017 

Kelas/Semester : X / Gasal 

Materi Pokok : Perkembangan Sistem Operasi 

Closed Source 

Alokasi Waktu : 3 JP (3 x 45) menit  

Pertemuan ke : 1 

 

 

  
A. Indikator sikap aktif dalam pembelajaran teknologi aplikasi web. 

4. Kurang baik jika menunjukkan sama sekali tidak ambil bagian dalam 

pembelajaran 

5. Baik jika menunjukkan sudah ada usaha ambil bagian dalam pembelajaran 

tetapi belum ajeg/konsisten 

6. Sangat baik jika menunjukkan sudah ambil bagian dalam menyelesaikan 

tugas kelompok secara terus menerus dan ajeg/konsisten 

 

B. Indikator sikap kerjasama dalam kegiatan kelompok 

4. Kurang baik jika sama sekali tidak berusaha untuk bekerjasama dalam 

kegiatan kelompok. 

5. Baik jika menunjukkan sudah ada usaha untuk bekerjasama dalam kegiatan 

kelompok tetapi masih belum ajeg/konsisten. 

6. Sangat baik jika menunjukkan adanya usaha bekerjasama dalam kegiatan 

kelompok secara terus menerus dan ajeg/konsisten. 

 

C. Indikator sikap toleran terhadap proses pemecahan masalah yang berbeda 

dan kreatif 

4. Kurang baik jika sama sekali tidak bersikap toleran terhadap proses 

pemecahan masalah yang berbeda dan kreatif. 

5. Baik jika menunjukkan sudah ada usaha untuk bersikap toleran terhadap 

proses pemecahan masalah yang berbeda dan kreatif tetapi masuih belum 

ajeg/konsisten. 

6. Sangat baik jika menunjukkansudah ada usaha untuk bersikap toleran 

terhadap proses pemecahan masalah yang berbeda dan kreatif secara terus 

menerus dan ajeg/konsisten. 

 

D. Bubuhkan tansa (v) pada kolom-kolom sesuai hasil pengamatan. 

Kelas X KJ 

NO NIS NAMA  SIKAP 



Aktif Bekerjasama Toleran 

KB B SB KB B SB KB B SB 

1 14591 ABI FADRI UNTORO          

2 14592 AGUSTA FUAH DWI RACHMANTO          

3 14593 AHMAD SYIHAN          

4 14594 AKBAR PAMUNGKAS          

5 14595 ALVAN KUSWANTO          

6 14596 ANDIKA RIZQI PRADANA          

7 14597 ARFAN YOGA AJI NUGRAHA          

8 14598 AZIZAH KUSNUL KHOTIMAH          

9 14599 BEKTI WULANDARI          

10 14600 BIMA WIRATAMA          

11 14601 DAFA ZENITA QOTRUNNADA          

12 14602 DEASI RAHMAWATI          

13 14603 DEWI LESTARI          

14 14604 DINDA REZIA PUTRI          

15 14605 DONI FATHURRAHMAN          

16 14606 EDITA EFENDI          

17 14607 FAUZI RIFQI ALDIYANTO          

18 14608 FAUZIA NIDA AMALIA          

19 14609 FEBRIANA RAHMAWATI          

20 14610 LISTYAN DHANI TRI UTAMA          

21 14611 LUCKY ARYANTO          

22 14612 MUHAMMAD AKBAR FEBRIANSYAH          

23 14613 MUHAMMAD IQBAL          

24 14614 PASKALIS DWI ALVRINDO          

25 14615 PRADIPTA ALIF PARANTOPO          

26 14616 PUTRI WIDYANINGSIH          

27 14617 RETNO WULANDARI          

28 14618 TIRTO ANGGADANI          

29 14619 UNGGUL NUR WAHID          

30 14620 UNTARI AJI SAVITRI          

31 14621 VINA ANGGILIA          

32 14622 YUSUF REZA FAHLEVI          
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LEMBAR PENGAMATAN PENILAIAN SIKAP 

Satuan Pendidikan : SMK Negeri 2 Wonosari 

Paket Keahlian : Multimedia 

Mata Pelajaran : Sistem Operasi 

Tahun Pelajaran : 2016/2017 

Kelas/Semester : X / Gasal 

Materi Pokok : Perkembangan Sistem Operasi 

Closed Source 

Alokasi Waktu : 3 JP (3 x 45) menit  

Pertemuan ke : 1 

 

 
A. Indikator terampil menerapkan konsep/prinsip dan strategi pemecahan 

masalah yang relevan yang berkaitan dengan konsep dasar teknologi 

aplikasi web. 

1. Kurang baik jika menunjukkan sama sekali tidak ambil bagian dalam 

pembelajaran. 

2. Baik jika menunjukkan sudah ada usaha ambil bagian dalam 

pembelajaran tetapi belum konsisten. 

3. Sangat baik jika menunjukkan sudah ambil bagian dalam menyelesaikan 

tugas individu maupun kelompok secara terus menerus atau konsisten. 

B. Bubuhkan tansa (v) pada kolom-kolom sesuai hasil pengamatan. 

Kelas X KJ 

 

NO NIS NAMA  

Keterampilan menerapkan konsep dan 
prinsip dalam pemecahan masalah 

teknologi aplikasi web 

KT T ST 

1 14591 ABI FADRI UNTORO    

2 14592 AGUSTA FUAH DWI RACHMANTO    

3 14593 AHMAD SYIHAN    

4 14594 AKBAR PAMUNGKAS    

5 14595 ALVAN KUSWANTO    

6 14596 ANDIKA RIZQI PRADANA    

7 14597 ARFAN YOGA AJI NUGRAHA    

8 14598 AZIZAH KUSNUL KHOTIMAH    

9 14599 BEKTI WULANDARI    

10 14600 BIMA WIRATAMA    

11 14601 DAFA ZENITA QOTRUNNADA    

12 14602 DEASI RAHMAWATI    

13 14603 DEWI LESTARI    

14 14604 DINDA REZIA PUTRI    

15 14605 DONI FATHURRAHMAN    

16 14606 EDITA EFENDI    

17 14607 FAUZI RIFQI ALDIYANTO    



18 14608 FAUZIA NIDA AMALIA    

19 14609 FEBRIANA RAHMAWATI    

20 14610 LISTYAN DHANI TRI UTAMA    

21 14611 LUCKY ARYANTO    

22 14612 MUHAMMAD AKBAR FEBRIANSYAH    

23 14613 MUHAMMAD IQBAL    

24 14614 PASKALIS DWI ALVRINDO    

25 14615 PRADIPTA ALIF PARANTOPO    

26 14616 PUTRI WIDYANINGSIH    

27 14617 RETNO WULANDARI    

28 14618 TIRTO ANGGADANI    

29 14619 UNGGUL NUR WAHID    

30 14620 UNTARI AJI SAVITRI    

31 14621 VINA ANGGILIA    

32 14622 YUSUF REZA FAHLEVI    
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 

Satuan Pendidikan : SMK Negeri 2 Wonosari 

Paket Keahlian : Multimedia dan Komputer Jaringan 

Mata Pelajaran : Sistem Operasi 

Tahun Pelajaran : 2016/2017 

Kelas/Semester : X / Gasal 

Materi Pokok : Struktur Sistem Operasi Closed Source 

Alokasi Waktu : 15 JP (3 x 45) menit  

Pertemuan ke : 2-6 
 

A. Kompetensi Inti 

KI.1 Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya. 

 

KI.2 Menghayati dan Mengamalkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, 

peduli (gotong royong, kerjasama, toleran, damai), santun, responsif dan 

proaktif dan menunjukan sikap sebagai bagian dari solusi atas berbagai 

permasalahan dalam berinteraksi secara efektif dengan lingkungan sosial 

dan alam serta dalam menempatkan diri sebagai cerminan bangsa dalam 

pergaulan dunia. 

 

KI.3 Memahami, menerapkan, menganalisis pengetahuan faktual, konseptual, 

prosedural berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, 

teknologi, seni, budaya, dan humaniora dalam wawasan kemanusiaan, 

kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait fenomena dan kejadian 

dalam bidang kerja yang spesifik untuk memecahkan masalah. 

 

KI.4 Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak 

terkait dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah secara 

mandiri, bertindak secara efektif dan kreatif dan mampu melaksanakan 

tugas spesifik dibawah pengawasan langsung. 

 

 

B. Kompetensi Dasar dan Indikator 

1.1 Memahami nilai-nilai keimanan dengan menyadari hubungan keteraturan 

dan kompleksitas alam dan jagad raya terhadap kebesaran Tuhan yang 

menciptakannya. 

2.1 Menunjukkan perilaku ilmiah (memiliki rasa ingin tahu, bekerjasama, 

toleran dan trampil) dalam aktivitas sehari-hari sebagai wujud 

implementasi sikap dalam melakukan percobaan dan berdiskusi. 

 

2.2 Menghargai kerja individu dan kelompok dalam aktivitas sehari-hari 

sebagai wujud implementasi melaksanakan percobaan dan melaporkan 



hasil percobaan. 

 

3.1 Memahami struktur sistem operasi closed source 

Indikator :  

a. Memahami gambar / arsitektur sistem operasi 

b. Memahami penjadwalan processor 

c. Memahami manajemen memori 

d. Memahami manajemen input output (I/O) 

 

4.1 Menyajikan struktur sistem operasi closed source 

Indikator :  

a. Mampu menyajikan dan mengalasisis berbagai macam struktur 

sistem operasi closed source. 

 

  

C. Tujuan Pembelajaran 

1. Sikap : 

a) Bertambahnya keimanan kepada Tuhan YME 

b) Menyatakan pendapat tentang konsep teknologi aplikasi web sebagai 

ungkapan 

c) rasa bangga dan wujud rasa syukur kepada Tuhan serta bangsa 

Indonesia. 

 

2. Pengetahuan : 

a. Memahami gambar / arsitektur sistem operasi 

b. Memahami penjadwalan processor 

c. Memahami manajemen memori 

d. Memahami manajemen input output (I/O) 

 

3. Ketrampilan : 

a. Mampu menyajikan dan menganalisis berbagai macam struktur sistem 

operasi closed source. 

 

D. Materi Pembelajaran 

1. Gambar / Arsitektur sistem operasi 

2. Penjadwalan prosesor 

3. Manajemen memori 

4. Manajemen Input Output (I/O) 

5. (terlampir) 

E. Metode Pembelajaran 

1. Pendekatan : Ilmiah (Scientific) 

2. Srategi : Pembelejaran Kooperatif 

3. Model : Berbasis pada masalah 

4. Metode : Diskusi kelompok, Contoh langsung dan tidak langsung 

F. Media, Alat,dan Sumber Pembelajaran 



1. Media: Presentasi PowerPoint 

1. Jobsheet 

2. Alat/Bahan: PC/laptop 

3. LCD 

4. Sumber Belajar: 

• Buku Teks Pelajaran 

• Buku Panduan Guru 

• Sistem Operasi, Abdul Munif., Penerbit Kemendikbud, Jakarta,  2013 

• Buku-buku dan referensi lain yang relevan 

• Media cetak/elektronik 

• Lingkungan sekitar 

G. Langkah-Langkah Pembelajaran 

Pertemuan 2-3 

Kegiatan Deskripsi Alokasi 

Waktu 

A. Pendahuluan 1. Siswa menjawab sapaan guru, berdoa dan 

mengordinasikan diri siap belajar 

2. Melakukan presensi dengan cara menanyakan 

kepada peserta didik 

3. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran dan 

memberikan penjelasan tentang manfaat menguasai 

materi pembelajaran 

4. Guru menyampaikan pokok-pokok/cakupan materi 

pembelajaran 

 

20 

menit 

B. Inti a) Mengamati 

1. Mengamati macam-macam gambar arsitektur 

komputer. 

b) Menanya 

1. Guru mengajukan pertanyaan tentang materi yang 

belum dipahami siswa  

 

c) Mengumpulkan Informasi/Eksperimen 

Membaca dengan tekun dan mencari informasi terkini 

dari berbagai sumber tentang perkembangan sistem 

operasi closed source. 

d) Mengasosiasi /Mengolah Informasi/Menganalisa 

1. Memfasilitasi pembentukan kelompok 3-4 orang 

untuk mengidentifikasi dan menganalisa pokok 

15 

menit 

 

 

20 

menit 

 

20 

menit 

 

 

20 



bahasan berbagai arsitektur sistem operasi. 

2. Membuat laporan hasil kerja kelompok dengan 

kreatif dan inovatif. 

 

e) Mengkomunikasi/Menyampaikan hasil 
 

1. Masing-masing kelompok diberikan kesempatan 

untuk menyampaikan hasil identifikasi dan 

analisa mengenai arsitektur komputer. 

2. Memberikan kesempatan kepada kelompok lain 

untuk memberikan tanggapan secara bergiliran . 

3. Guru menjelaskan pengetahuan yang belum jelas. 

 

 

menit 

 

 

50 

menit 

C. Penutup 1. Siswa menyimpulkan materi pembelajaran yang 

telah di pelajari 

2. Siswa merefleksikan penguasaan materi yang telah 

dipelajari dengan membuat catatan penguasaan 

materi 

3. Siswa mengerjakan evaluasi 

4. Siswa menyepakati tugas yang harus dilakukan 

berkaitan dengan materi selanjutnya. 

 

20 

menit 

 

Pertemuan 4 

Kegiatan Deskripsi Alokasi 

Waktu 

1. Pendahuluan 1. Siswa menjawab sapaan guru, berdoa dan 

mengordinasikan diri siap belajar 

2. Melakukan presensi dengan cara 

menanyakan kepada peserta didik 

3. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran 

dan memberikan penjelasan tentang 

manfaat menguasai materi pembelajaran 

4. Guru menyampaikan pokok-

pokok/cakupan materi pembelajaran 

 

20 

menit 

2. Inti a) Mengamati 

1. Mengamati gambar mengenai penjadwalan 

prosesor 

15 

menit 

 



b) Menanya 

1. Guru mengajukan pertanyaan tentang 

materi yang belum dipahami siswa  

c) Mengumpulkan Informasi/Eksperimen 

Membaca dengan tekun dan mencari informasi 

terkini dari berbagai sumber tentang 

perkembangan sistem operasi closed source. 

d) Mengasosiasi /Mengolah 

Informasi/Menganalisa 

1. Memfasilitasi pembentukan kelompok 3-4 

orang untuk mengidentifikasi dan 

menganalisa penjadwalan prosesor 

2. Membuat laporan hasil kerja kelompok 

dengan kreatif dan inovatif. 

e) Mengkomunikasi/Menyampaikan hasil 

1. Masing-masing kelompok diberikan 

kesempatan untuk menyampaikan hasil 

identifikasi dan analisa mengenai 

arsitektur komputer. 

2. Memberikan kesempatan kepada kelompok 

lain untuk memberikan tanggapan secara 

bergiliran . 

3. Guru menjelaskan pengetahuan yang belum 

jelas. 

 

 

 

20 

menit 

20 

menit 

 

 

20 

menit 

 

 

 

50 

menit 

3.  Penutup 1. Siswa menyimpulkan materi pembelajaran 

yang telah di pelajari 

2. Siswa merefleksikan penguasaan materi 

yang telah dipelajari dengan membuat 

catatan penguasaan materi 

3. Siswa mengerjakan evaluasi 

4. Siswa menyepakati tugas yang harus 

dilakukan berkaitan dengan materi 

selanjutnya. 

 

20 

menit 

 



Pertemuan 5 

Kegiatan Deskripsi Alokasi 

Waktu 

1. Pendahuluan 1. Siswa menjawab sapaan guru, berdoa dan 

mengordinasikan diri siap belajar 

2. Melakukan presensi dengan cara 

menanyakan kepada peserta didik 

3. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran 

dan memberikan penjelasan tentang 

manfaat menguasai materi pembelajaran 

4. Guru menyampaikan pokok-

pokok/cakupan materi pembelajaran 

 

20 

menit 

2.  Inti a) Mengamati 

2. Mengamati tayangan mengenai manajemen 

memori 

b) Menanya 

1. Guru mengajukan pertanyaan tentang 

materi yang belum dipahami siswa  

c) Mengumpulkan Informasi/Eksperimen 

Membaca dengan tekun dan mencari informasi 

terkini dari berbagai sumber tentang 

perkembangan sistem operasi closed source. 

d) Mengasosiasi /Mengolah 

Informasi/Menganalisa 

1. Memfasilitasi pembentukan kelompok 3-4 

orang untuk mengidentifikasi dan 

menganalisa pokok bahasan berbagai 

arsitektur sistem operasi. 

2. Membuat laporan hasil kerja kelompok 

dengan kreatif dan inovatif. 

e) Mengkomunikasi/Menyampaikan hasil 

1. Masing-masing kelompok diberikan 

kesempatan untuk menyampaikan hasil 

identifikasi dan analisa mengenai 

15 

menit 

 

 

20 

menit 

 

20 

menit 

 

 

20 

menit 

 

 

 

50 

menit 



arsitektur komputer. 

2. Memberikan kesempatan kepada kelompok 

lain untuk memberikan tanggapan secara 

bergiliran . 

3. Guru menjelaskan pengetahuan yang belum 

jelas. 

 

 

3.  Penutup 1. Siswa menyimpulkan materi pembelajaran 

yang telah di pelajari 

2. Siswa merefleksikan penguasaan materi 

yang telah dipelajari dengan membuat 

catatan penguasaan materi 

3. Siswa mengerjakan evaluasi 

4. Siswa menyepakati tugas yang harus 

dilakukan berkaitan dengan materi 

selanjutnya. 

 

20 

menit 

 

Pertemuan 6 

Kegiatan Deskripsi Alokasi 

Waktu 

1. Pendahuluan 1. Siswa menjawab sapaan guru, 

berdoa dan mengordinasikan diri 

siap belajar 

2. Melakukan presensi dengan cara 

menanyakan kepada peserta didik 

3. Guru menyampaikan tujuan 

pembelajaran dan memberikan 

penjelasan tentang manfaat 

menguasai materi pembelajaran 

4. Guru menyampaikan pokok-

pokok/cakupan materi 

pembelajaran 

 

20 

menit 



2. Inti a) Mengamati 

1. Mengamati macam-macam gambar 

manajemen input / output 

b) Menanya 

Guru mengajukan pertanyaan tentang 

materi yang belum dipahami siswa  

c) Mengumpulkan 

Informasi/Eksperimen 

Membaca dengan tekun dan mencari 

informasi terkini dari berbagai sumber 

tentang perkembangan sistem operasi 

closed source. 

d) Mengasosiasi /Mengolah 

Informasi/Menganalisa 

1. Memfasilitasi pembentukan 

kelompok 3-4 orang untuk 

mengidentifikasi dan menganalisa 

pokok bahasan berbagai arsitektur 

sistem operasi. 

2. Membuat laporan hasil kerja 

kelompok dengan kreatif dan inovatif. 

e) Mengkomunikasi/Menyampaikan 

hasil 

1. Masing-masing kelompok diberikan 

kesempatan untuk menyampaikan 

hasil identifikasi dan analisa 

mengenai arsitektur komputer. 

2. Memberikan kesempatan kepada 

kelompok lain untuk memberikan 

tanggapan secara bergiliran . 

3. Guru menjelaskan pengetahuan yang 

belum jelas. 

 

 

15 

menit 

 

 

20 

menit 

 

20 

menit 

 

 

20 

menit 

 

 

 

 

 

50 

menit 

3.   Penutup 1. Siswa menyimpulkan materi 

pembelajaran yang telah di pelajari 

2. Siswa merefleksikan penguasaan 

materi yang telah dipelajari dengan 

20 

menit 



membuat catatan penguasaan materi 

3. Siswa mengerjakan evaluasi 

4. Siswa menyepakati tugas yang harus 

dilakukan berkaitan dengan materi 

selanjutnya. 

 

 

 

H. Lampiran 

1. Jobsheet 

2. Instrumen Penilaian 
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LEMBAR PENILAIAN 

Satuan Pendidikan : SMK Negeri 2 Wonosari 

Paket Keahlian : Multimedia dan Komputer Jaringan 

Mata Pelajaran : Sistem Operasi 

Tahun Pelajaran : 2016/2017 

Kelas/Semester : X / Gasal 

Materi Pokok : Struktur Sistem Operasi Closed 

Source 

Alokasi Waktu : 15 JP (3 x 45) menit  

Pertemuan ke : 2-6 
 

A. Kompetensi Dasar 

3.2 Memahami struktur sistem operasi closed source 

4.2 Menyajikan struktur sistem operasi closed source 

 

B. Indikator Pencapaian Kompetensi 

Siswa mampu: 

1. Memahami gambar / arsitektur sistem operasi 

2. Memahami penjadwalan processor 

3. Memahami manajemen memori 

4. Memahami manajemen input output (I/O) 

 

Siswa terampil: 

1. Mampu menyajikan dan menganalisis berbagai macam struktur sistem 

operasi closed source. 

C. Penilaian Hasil Belajar 

Teknik Penilaian : Laporan praktik, Lembar pengamatan dan tes PG 

Prosedur Penilaian :  

No Aspek yang dinilai Teknik 

Penilaian 

Waktu Penilaian 

1. Sikap 

1. Terlibat aktif dalam 

pembelajaran struktur sistem 

operasi closed source 

2. Bekerjasama dalam kegiatan 

pembelajaran 

3. Toleran terhadap proses 

pemecahan masalah yang 

berbeda dan kreatif 

Pengamatan Selama 

pembelajaran 

dan saat diskusi 

2. Pengetahuan 

1. Memahami gambar / arsitektur 

sistem operasi 

2. Memahami penjadwalan 

processor 

Pengamatan 

dan tes 

Penyelesaian 

tugas individu 

maupun 

kelompok 



3. Memahami manajemen memori 

4. Memahami manajemen input 

output (I/O) 

  

3. Keterampilan 

1. Mampu menyajikan dan 

menganalisis berbagai macam 

struktur sistem operasi closed 

source. 

Pengamatan Penyelesaian 

tugas (baik 

individu maupun 

kelompok) dan 

saat diskusi 

 

D. Instrumen Penilaian Hasil Belajar dan Pedoman Penilaian 

  



LEMBAR PENGAMATAN PENILAIAN SIKAP 

Satuan Pendidikan : SMK Negeri 2 Wonosari 

Paket Keahlian : Multimedia 

Mata Pelajaran : Sistem Operasi 

Tahun Pelajaran : 2016/2017 

Kelas/Semester : X / Gasal 

Materi Pokok : Struktur Sistem Operasi Closed 

Source 

Alokasi Waktu : 15 JP (3 x 45) menit  

Pertemuan ke : 2-6 

  
A. Indikator sikap aktif dalam pembelajaran teknologi aplikasi web. 

1. Kurang baik jika menunjukkan sama sekali tidak ambil bagian dalam 

pembelajaran 

2. Baik jika menunjukkan sudah ada usaha ambil bagian dalam pembelajaran 

tetapi belum ajeg/konsisten 

3. Sangat baik jika menunjukkan sudah ambil bagian dalam menyelesaikan 

tugas kelompok secara terus menerus dan ajeg/konsisten 

 

B. Indikator sikap kerjasama dalam kegiatan kelompok 

1. Kurang baik jika sama sekali tidak berusaha untuk bekerjasama dalam 

kegiatan kelompok. 

2. Baik jika menunjukkan sudah ada usaha untuk bekerjasama dalam kegiatan 

kelompok tetapi masih belum ajeg/konsisten. 

3. Sangat baik jika menunjukkan adanya usaha bekerjasama dalam kegiatan 

kelompok secara terus menerus dan ajeg/konsisten. 

 

C. Indikator sikap toleran terhadap proses pemecahan masalah yang berbeda 

dan kreatif 

1. Kurang baik jika sama sekali tidak bersikap toleran terhadap proses 

pemecahan masalah yang berbeda dan kreatif. 

2. Baik jika menunjukkan sudah ada usaha untuk bersikap toleran terhadap 

proses pemecahan masalah yang berbeda dan kreatif tetapi masuih belum 

ajeg/konsisten. 

3. Sangat baik jika menunjukkansudah ada usaha untuk bersikap toleran 

terhadap proses pemecahan masalah yang berbeda dan kreatif secara terus 

menerus dan ajeg/konsisten. 

 

D. Bubuhkan tansa (v) pada kolom-kolom sesuai hasil pengamatan. 

Kelas X MM 

NO NIS NAMA  

SIKAP 

Aktif Bekerjasama Toleran 

KB B SB KB B SB KB B SB 

1 14623 ADE RISNANDAR          



2 14624 ALAMSYAH NUR MUSLIMIN          

3 14625 ALDEA DIANA WATI          

4 14626 AMALIA NUR RAMADHANI          

5 14627 ANINDA SENO PRAKOSO          

6 14628 ANJELLA YUSEVIRANITA NOVIANI          

7 14629 ASTRI MIRADANI          

8 14630 BAGAS ARYA PUTRA          

9 14631 

BONAVENTURA DAVID 

HERMANTO 

         

10 14632 DIAN ISTOFANI          

11 14633 ELVA FRANCISCA CATRINE          

12 14634 EVITA AYU RISDELISA          

13 14635 FITROTUL AZIZAH          

14 14636 HAJAR KURNIAWAN WIRANTO          

15 14637 IKAFATIMAH SOPHIEYATI          

16 14638 ISNAUMI EKA BAGASKARA          

17 14639 JAKA LINDU SETYAWAN          

18 14640 JENAR HARI MUQTI          

19 14641 LINDA TRI WIJAYANTI          

20 14642 MEIDIA TRIONI          

21 14643 MELINDA ISWARI          

22 14644 MEULLINA MARGI FENY          

23 14645 MUHAMMAD ABINAYA          

24 14646 NADIA MEGA UTAMI          

25 14647 NOVA LINDA PUTRIANA          

26 14648 NURUL HASTUTI          

27 14649 

OCTSAVIAMIN HANDAYANI 

SUGIMAN 

         

28 14650 RANDI ALKARMO          

29 14651 RIAN MUSTAUFA          

30 14652 SAFA AULIA          

31 14653 UMI INDAH RATRI          

32 14654 ZAINAL ABIDIN          

 

 

 

Mengetahui, 

Kepala Sekolah SMK Negeri 2 Wonosai, 

 

 

 

 

 

     Drs. RACHMAD BASUKI, S.H., M.T. 

     NIP. 19620904 198804 1 001 

                Wonosari, . . . 

 

Guru Pengampu, 

 

 

 

 

 

Muhtadi Zubair, S.Pd, M.T 

NIP. 

   

 



LEMBAR PENGAMATAN PENILAIAN SIKAP 

Satuan Pendidikan : SMK Negeri 2 Wonosari 

Paket Keahlian : Multimedia 

Mata Pelajaran : Sistem Operasi 

Tahun Pelajaran : 2016/2017 

Kelas/Semester : X / Gasal 

Materi Pokok : Struktur Sistem Operasi Closed 

Source 

Alokasi Waktu : 15 JP (3 x 45) menit  

Pertemuan ke : 2-6 

 

 
A. Indikator terampil menerapkan konsep/prinsip dan strategi pemecahan 

masalah yang relevan yang berkaitan dengan konsep dasar teknologi 

aplikasi web. 

1. Kurang baik jika menunjukkan sama sekali tidak ambil bagian dalam 

pembelajaran. 

2. Baik jika menunjukkan sudah ada usaha ambil bagian dalam 

pembelajaran tetapi belum konsisten. 

3. Sangat baik jika menunjukkan sudah ambil bagian dalam menyelesaikan 

tugas individu maupun kelompok secara terus menerus atau konsisten. 

B. Bubuhkan tansa (v) pada kolom-kolom sesuai hasil pengamatan. 

Kelas X MM 

NO NIS NAMA  

Keterampilan menerapkan konsep dan 
prinsip dalam pemecahan masalah 

teknologi aplikasi web 

KT T ST 

1 14623 ADE RISNANDAR    

2 14624 ALAMSYAH NUR MUSLIMIN    

3 14625 ALDEA DIANA WATI    

4 14626 AMALIA NUR RAMADHANI    

5 14627 ANINDA SENO PRAKOSO    

6 14628 ANJELLA YUSEVIRANITA NOVIANI    

7 14629 ASTRI MIRADANI    

8 14630 BAGAS ARYA PUTRA    

9 14631 BONAVENTURA DAVID HERMANTO    

10 14632 DIAN ISTOFANI    

11 14633 ELVA FRANCISCA CATRINE    

12 14634 EVITA AYU RISDELISA    

13 14635 FITROTUL AZIZAH    

14 14636 HAJAR KURNIAWAN WIRANTO    

15 14637 IKAFATIMAH SOPHIEYATI    

16 14638 ISNAUMI EKA BAGASKARA    

17 14639 JAKA LINDU SETYAWAN    

18 14640 JENAR HARI MUQTI    



19 14641 LINDA TRI WIJAYANTI    

20 14642 MEIDIA TRIONI    

21 14643 MELINDA ISWARI    

22 14644 MEULLINA MARGI FENY    

23 14645 MUHAMMAD ABINAYA    

24 14646 NADIA MEGA UTAMI    

25 14647 NOVA LINDA PUTRIANA    

26 14648 NURUL HASTUTI    

27 14649 OCTSAVIAMIN HANDAYANI SUGIMAN    

28 14650 RANDI ALKARMO    

29 14651 RIAN MUSTAUFA    

30 14652 SAFA AULIA    

31 14653 UMI INDAH RATRI    

32 14654 ZAINAL ABIDIN    

 

 

 

Mengetahui, 

Kepala Sekolah SMK Negeri 2 Wonosai, 

 

 

 

 

 

     Drs. RACHMAD BASUKI, S.H., M.T. 

     NIP. 19620904 198804 1 001 

                Wonosari, . . . 

 

Guru Pengampu, 

 

 

 

 

 

Muhtadi Zubair, S.Pd, M.T. 

NIP. 

   

  



LEMBAR PENGAMATAN PENILAIAN SIKAP 

Satuan Pendidikan : SMK Negeri 2 Wonosari 

Paket Keahlian : Multimedia 

Mata Pelajaran : Sistem Operasi 

Tahun Pelajaran : 2016/2017 

Kelas/Semester : X / Gasal 

Materi Pokok : Struktur Sistem Operasi Closed 

Source 

Alokasi Waktu : 15 JP (3 x 45) menit  

Pertemuan ke : 2-6 

 

 

  
A. Indikator sikap aktif dalam pembelajaran teknologi aplikasi web. 

4. Kurang baik jika menunjukkan sama sekali tidak ambil bagian dalam 

pembelajaran 

5. Baik jika menunjukkan sudah ada usaha ambil bagian dalam pembelajaran 

tetapi belum ajeg/konsisten 

6. Sangat baik jika menunjukkan sudah ambil bagian dalam menyelesaikan 

tugas kelompok secara terus menerus dan ajeg/konsisten 

 

B. Indikator sikap kerjasama dalam kegiatan kelompok 

4. Kurang baik jika sama sekali tidak berusaha untuk bekerjasama dalam 

kegiatan kelompok. 

5. Baik jika menunjukkan sudah ada usaha untuk bekerjasama dalam kegiatan 

kelompok tetapi masih belum ajeg/konsisten. 

6. Sangat baik jika menunjukkan adanya usaha bekerjasama dalam kegiatan 

kelompok secara terus menerus dan ajeg/konsisten. 

 

C. Indikator sikap toleran terhadap proses pemecahan masalah yang berbeda 

dan kreatif 

4. Kurang baik jika sama sekali tidak bersikap toleran terhadap proses 

pemecahan masalah yang berbeda dan kreatif. 

5. Baik jika menunjukkan sudah ada usaha untuk bersikap toleran terhadap 

proses pemecahan masalah yang berbeda dan kreatif tetapi masuih belum 

ajeg/konsisten. 

6. Sangat baik jika menunjukkansudah ada usaha untuk bersikap toleran 

terhadap proses pemecahan masalah yang berbeda dan kreatif secara terus 

menerus dan ajeg/konsisten. 

 

D. Bubuhkan tansa (v) pada kolom-kolom sesuai hasil pengamatan. 

Kelas X KJ 

NO NIS NAMA  SIKAP 



Aktif Bekerjasama Toleran 

KB B SB KB B SB KB B SB 

1 14591 ABI FADRI UNTORO          

2 14592 AGUSTA FUAH DWI RACHMANTO          

3 14593 AHMAD SYIHAN          

4 14594 AKBAR PAMUNGKAS          

5 14595 ALVAN KUSWANTO          

6 14596 ANDIKA RIZQI PRADANA          

7 14597 ARFAN YOGA AJI NUGRAHA          

8 14598 AZIZAH KUSNUL KHOTIMAH          

9 14599 BEKTI WULANDARI          

10 14600 BIMA WIRATAMA          

11 14601 DAFA ZENITA QOTRUNNADA          

12 14602 DEASI RAHMAWATI          

13 14603 DEWI LESTARI          

14 14604 DINDA REZIA PUTRI          

15 14605 DONI FATHURRAHMAN          

16 14606 EDITA EFENDI          

17 14607 FAUZI RIFQI ALDIYANTO          

18 14608 FAUZIA NIDA AMALIA          

19 14609 FEBRIANA RAHMAWATI          

20 14610 LISTYAN DHANI TRI UTAMA          

21 14611 LUCKY ARYANTO          

22 14612 MUHAMMAD AKBAR FEBRIANSYAH          

23 14613 MUHAMMAD IQBAL          

24 14614 PASKALIS DWI ALVRINDO          

25 14615 PRADIPTA ALIF PARANTOPO          

26 14616 PUTRI WIDYANINGSIH          

27 14617 RETNO WULANDARI          

28 14618 TIRTO ANGGADANI          

29 14619 UNGGUL NUR WAHID          

30 14620 UNTARI AJI SAVITRI          

31 14621 VINA ANGGILIA          

32 14622 YUSUF REZA FAHLEVI          

 

 

 

Mengetahui, 

Kepala Sekolah SMK Negeri 2 Wonosai, 

 

 

 

 

 

     Drs. RACHMAD BASUKI, S.H., M.T. 

     NIP. 19620904 198804 1 001 

                Wonosari, . . . 

 

Guru Pengampu, 

 

 

 

 

 

Muhtadi Zubair,S.Pd, M.T. 

NIP. 



   

  



LEMBAR PENGAMATAN PENILAIAN SIKAP 

Satuan Pendidikan : SMK Negeri 2 Wonosari 

Paket Keahlian : Multimedia 

Mata Pelajaran : Sistem Operasi 

Tahun Pelajaran : 2016/2017 

Kelas/Semester : X / Gasal 

Materi Pokok : Struktur Sistem Operasi Closed 

Source 

Alokasi Waktu : 15 JP (3 x 45) menit  

Pertemuan ke : 2-6 

 

 
A. Indikator terampil menerapkan konsep/prinsip dan strategi pemecahan 

masalah yang relevan yang berkaitan dengan konsep dasar teknologi 

aplikasi web. 

1. Kurang baik jika menunjukkan sama sekali tidak ambil bagian dalam 

pembelajaran. 

2. Baik jika menunjukkan sudah ada usaha ambil bagian dalam 

pembelajaran tetapi belum konsisten. 

3. Sangat baik jika menunjukkan sudah ambil bagian dalam menyelesaikan 

tugas individu maupun kelompok secara terus menerus atau konsisten. 

B. Bubuhkan tansa (v) pada kolom-kolom sesuai hasil pengamatan. 

Kelas X KJ 

 

NO NIS NAMA  

Keterampilan menerapkan konsep dan 
prinsip dalam pemecahan masalah 

teknologi aplikasi web 

KT T ST 

1 14591 ABI FADRI UNTORO    

2 14592 AGUSTA FUAH DWI RACHMANTO    

3 14593 AHMAD SYIHAN    

4 14594 AKBAR PAMUNGKAS    

5 14595 ALVAN KUSWANTO    

6 14596 ANDIKA RIZQI PRADANA    

7 14597 ARFAN YOGA AJI NUGRAHA    

8 14598 AZIZAH KUSNUL KHOTIMAH    

9 14599 BEKTI WULANDARI    

10 14600 BIMA WIRATAMA    

11 14601 DAFA ZENITA QOTRUNNADA    

12 14602 DEASI RAHMAWATI    

13 14603 DEWI LESTARI    

14 14604 DINDA REZIA PUTRI    

15 14605 DONI FATHURRAHMAN    

16 14606 EDITA EFENDI    

17 14607 FAUZI RIFQI ALDIYANTO    



18 14608 FAUZIA NIDA AMALIA    

19 14609 FEBRIANA RAHMAWATI    

20 14610 LISTYAN DHANI TRI UTAMA    

21 14611 LUCKY ARYANTO    

22 14612 MUHAMMAD AKBAR FEBRIANSYAH    

23 14613 MUHAMMAD IQBAL    

24 14614 PASKALIS DWI ALVRINDO    

25 14615 PRADIPTA ALIF PARANTOPO    

26 14616 PUTRI WIDYANINGSIH    

27 14617 RETNO WULANDARI    

28 14618 TIRTO ANGGADANI    

29 14619 UNGGUL NUR WAHID    

30 14620 UNTARI AJI SAVITRI    

31 14621 VINA ANGGILIA    

32 14622 YUSUF REZA FAHLEVI    

 

 

Mengetahui, 

Kepala Sekolah SMK Negeri 2 Wonosai, 

 

 

 

 

 

     Drs. RACHMAD BASUKI, S.H., M.T. 

     NIP. 19620904 198804 1 001 

                Wonosari, . . . 

 

Guru Pengampu, 

 

 

 

 

 

Muhtadi Zubair, S.Pd, M.T. 

NIP. 
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Mahasiswa Magang III : AHMAD FAUZI Tahun Pelajaran : 2016/2017

NIM. : 13520244017 Semester : Gasal

JUMLAH

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 JAM

JADWAL MENGAJAR F/proses/Waka II/10

NO H A R I 
JAM KE

Keterangan* 

1 SENIN

U
PACARA

Pemrograman Web Pemrograman WebMAPEL 8 Jam

KELAS

RUANG 

MAPEL 6 Jam

KELAS

RUANG 

MAPEL 2 Jam

KELAS

RUANG 

MAPEL

KELAS

RUANG 

MAPEL

KELAS

RUANG 

MAPEL

KELAS

RUANG 

* Diisi tugas tambahan Wonosari, 

Guru Pendamping, Mahasiswa Magang III,

Sugeng Andono, S.Pd, M.Eng. Ahmad Fauzi

NIP. 19760422 200701 1 005 NIM. 13520244017

16 Jam

1 SENIN

U
PACARA

2 SELASA

3 RABU

4 KAMIS

JUMLAH JAM

Pemrograman Web

X MM

LAB Multimedia

Pemrograman Web

5 JUMAT

6 SABTU

Pemrograman Dasar

X MM

Lab Aplikasi

X KJ

LAB Komputer Jaringan

Sistem Operasi

X MM

Lab Multimedia

Sistem Operasi 

X KJ

Lab Komputer Jaringan

/Rev_1



 JULI 2016 AGUSTUS  2016 SEPTEMBER  2016

AHAD  3 10 17 24 31  7 14 21 28  4 11 18 25  2 9 16 23 30

SENIN 4 11 18 25  1 8 15 22 29 5 12 19 26 3 10 17 24 31

SELASA 5 12 19 26 2 9 16 23 30 6 13 20 27 4 11 18 25

RABU 6 13 20 27 3 10 17 24 31 7 14 21 28 5 12 19 26

KAMIS 7 14 21 28 4 11 18 25 1 8 15 22 29 6 13 20 27

JUMAT 1 8 15 22 29 5 12 19 26 2 9 16 23 30 7 14 21 28

SABTU 2 9 16 23 30 6 13 20 27 3 10 17 24 1 8 15 22 29

NOVEMBER  2016 DESEMBER  2016

AHAD  6 13 20 27  4 11 18 25 1 8 15 22 29  5 12 19 26

SENIN 7 14 21 28  7 12 19 26 2 9 16 23 30 6 13 20 27

KALENDER PENDIDIKAN SMK

OKTOBER  2016

FEBRUARI  2017

TAHUN PELAJARAN  2016/2017

JANUARI  2017

28SENIN 7 14 21 28  7 12 19 26 2 9 16 23 30 6 13 20 27

SELASA 1 8 15 22 29  8 13 20 27 3 10 17 24 31 7 14 21 28

RABU 2 9 16 23 30  9 18 21 28 4 11 18 25 1 8 15 22

KAMIS 3 10 17 24 1 8 18 22 29 5 12 19 26 2 9 16 23

JUMAT 4 11 18 25 2 9 19 23 30 6 13 20 27 3 10 17 24

SABTU 5 12 19 26 3 10 20 24 31 7 14 21 28  4 11 18 25

   

MARET  2017

AHAD  5 12 19 26  2 9 16 23 30  7 14 21 28   4 11 18 25

SENIN  6 13 20 27 3 10 17 24 1 8 15 22 29 12 19 26

SELASA  7 14 21 28 4 11 18 25 2 9 16 23 30 13 20 27

RABU 1 8 15 22 29 5 12 19 26 3 10 17 24 31 14 21 28

KAMIS 2 9 16 23 30 6 13 20 27 4 11 18 25 1 8 15 22 29

JUMAT 3 10 17 24 31 7 14 21 28 5 12 19 26 2 9 16 23 30

SABTU 4 11 18 25 1 8 15 22 29 6 13 20 27 3 10 17 24

JULI 2017     UAS/UKK Hari-hari Pertama Masuk Sekolah  

AHAD  2 9 16 23 30 UN SMA/SMK/SLB (Utama)

SENIN 3 10 17 24 31     Porsenitas Libur Ramadhan (ditentukan 

                    MEI 2017 JUNI  2017APRIL  2017

20

17

8

8

7

16

2019

5

2019

86

18

17

14

15

16

8

6

7

1

2

3

11

8

7

9

12

6

10

8

7

5

6

17

1

2

3

28

29

30

29

30

31

24

26

27

26

25

13

SENIN 3 10 17 24 31     Porsenitas Libur Ramadhan (ditentukan 

SELASA 4 11 18 25 kemudian sesusi Kep. Menag) UN SMA/SMK/SLB (Susulan)

RABU 5 12 19 26     Penerimaan LHB Libur Idul Fitri (ditentukan

KAMIS 6 13 20 27 kemudian sesusi Kep. Menag) Ujian sekolah SMA/SMK/SLB

JUMAT 7 14 21 28      Hardiknas Libur Khusus (Hari Guru Nas)

SABTU 1 8 15 22 29

    Libur Umum Libur Semester Prakerin = 26 September s.d. 26 Desember



KETERANGAN  : KALENDER SMA/SMK/SMALB

1 1  s.d. 9 Juli 2016 :  Libur Kenaikan kelas

2 6  dan  7  Juli 2016 :  Hari Besar Idul Fitri 1437 H

3 11  s.d. 16 Juli 2016 :  Hari libur Idul Fitri 1437 H Tahun 2016

4 18  s.d.  20  Juli 2016 :  Hari-hari pertama masuk sekolah

5 17  Agustus  2016 :  HUT Kemerdekaan Republik Indonesia

6 12  September  2016 :  Hari Besar Idul Adha 1437 H

7 2 Oktober 2016 :  Tahun Baru Hijjriyah 1438 H

8 25  November  2016 :  Hari Guru Nasional

9 12  Desember  2016 : Maulid Nabi Muhammad SAW 1438 H

10 13 s.d. 16 Desember 2016 : Porsenitas

11 17  Desember  2016 :  Penerimaan Laporan Hasil Belajar (LHB)

12 19 s.d. 31 Des 2016 :  Libur Semester Gasal

13 25  Desember  2016 :  Hari Natal 2016

14 1 Januari 2017 : Tahun Baru 2017

15 3 s.d. 6, April 2017 :  UN SMA/SMK/SMALB (Utama) untuk PBT

16 3 s.d. 6, dan 10 s.d. 11 April 2017 :  UN SMA/SMK/SMALB (Utama) untuk CBT

17 10 s.d. 13 April 2017 :  UN SMA/SMK/SMALB (Susulan) untuk PBT

18 17 s.d. 20, dan 24 s.d. 25 April 2017  UN SMA/SMK/SMALB (Susulan) untuk CBT

19 1 Mei 2017 :  Libur Hari Buruh Nasional tahun 2017

20 2 Mei 2017 :  Hari Pendidikan Nasional tahun 2017

21 17 Juni 2017 :  Penerimaan Laporan Hasil Belajar (Kenaikan Kelas)

22 19 Juni s.d. 15 Juli  2017 :  Libur Idul Fitri dan Libur Kenaikan Kelas22 19 Juni s.d. 15 Juli  2017 :  Libur Idul Fitri dan Libur Kenaikan Kelas



DAFTAR HADIR PESERTA DIDIK

1/1 hal

BULAN : JULI KELAS : X KJ SEMESTER : 1 TAHUN PELAJARAN : 2016/2017

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 S I A

1 14591 ABI FADRI UNTORO v v

2 14592 AGUSTA FUAH DWI RACHMANTO v v

3 14593 AHMAD SYIHAN v v

4 14594 AKBAR PAMUNGKAS v v

5 14595 ALVAN KUSWANTO v v

6 14596 ANDIKA RIZQI PRADANA v v

7 14597 ARFAN YOGA AJI NUGRAHA v v

8 14598 AZIZAH KUSNUL KHOTIMAH v v

9 14599 BEKTI WULANDARI v v

10 14600 BIMA WIRATAMA v v

11 14601 DAFA ZENITA QOTRUNNADA v v

12 14602 DEASI RAHMAWATI v v

13 14603 DEWI LESTARI v v

14 14604 DINDA REZIA PUTRI v v

15 14605 DONI FATHURRAHMAN v v

16 14606 EDITA EFENDI v v

17 14607 FAUZI RIFQI ALDIYANTO v v

18 14608 FAUZIA NIDA AMALIA v v

19 14609 FEBRIANA RAHMAWATI v v

20 14610 LISTYAN DHANI TRI UTAMA v v

21 14611 LUCKY ARYANTO v v

22 14612 MUHAMMAD AKBAR FEBRIANSYAH v v

23 14613 MUHAMMAD IQBAL v v

24 14614 PASKALIS DWI ALVRINDO v v

25 14615 PRADIPTA ALIF PARANTOPO v v

26 14616 PUTRI WIDYANINGSIH v v

27 14617 RETNO WULANDARI v v

28 14618 TIRTO ANGGADANI v v

29 14619 UNGGUL NUR WAHID v v

30 14620 UNTARI AJI SAVITRI v v

31 14621 VINA ANGGILIA v v

32 14622 YUSUF REZA FAHLEVI v v

Jumlah siswa tidak hadir v v 0

Paraf guru pengajar jam ke : 1

Wonosari, ………………………………….
Wali Kelas

…………………………………………………..

F/76/Waka II/1

1-Okt-09

NO NIS NAMA 
TANGGAL JUMLAH

/Rev_0



DAFTAR HADIR PESERTA DIDIK

1/1 hal

BULAN : AGUSTUS KELAS : X KJ SEMESTER : 1 TAHUN PELAJARAN : 2016/2017

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 S I A

1 14591 ABI FADRI UNTORO v v v v v v v v

2 14592 AGUSTA FUAH DWI RACHMANTO v v v v v v v v

3 14593 AHMAD SYIHAN v v v v v v v v

4 14594 AKBAR PAMUNGKAS v v v v v v v v

5 14595 ALVAN KUSWANTO v v v v v v v v

6 14596 ANDIKA RIZQI PRADANA v v v v v v v v

7 14597 ARFAN YOGA AJI NUGRAHA v v v v v v v v

8 14598 AZIZAH KUSNUL KHOTIMAH v v v v v v v v

9 14599 BEKTI WULANDARI v v v v v v v v

10 14600 BIMA WIRATAMA v v v v v v v v

11 14601 DAFA ZENITA QOTRUNNADA v v v v v v v v

12 14602 DEASI RAHMAWATI v v v v v v v v

13 14603 DEWI LESTARI v v v v v v v v

14 14604 DINDA REZIA PUTRI v v v v v v v v

15 14605 DONI FATHURRAHMAN v v v v v v v v

16 14606 EDITA EFENDI v v v v v v v v

17 14607 FAUZI RIFQI ALDIYANTO v v v v v v v v

18 14608 FAUZIA NIDA AMALIA v v v v v v v v

19 14609 FEBRIANA RAHMAWATI v v v v v v v v

20 14610 LISTYAN DHANI TRI UTAMA v v v v v v v v

21 14611 LUCKY ARYANTO v v v v v v v v

22 14612 MUHAMMAD AKBAR FEBRIANSYAH v v v v v v v v

23 14613 MUHAMMAD IQBAL v v v v v v v v

24 14614 PASKALIS DWI ALVRINDO v v v v v v v v

25 14615 PRADIPTA ALIF PARANTOPO v v v v v v v v

26 14616 PUTRI WIDYANINGSIH v v v v v v v v

27 14617 RETNO WULANDARI v v v v v v v v

28 14618 TIRTO ANGGADANI v v v v v v v v

29 14619 UNGGUL NUR WAHID v v v v v v v v

30 14620 UNTARI AJI SAVITRI v v v v v v v v

31 14621 VINA ANGGILIA v v v v v v v v

32 14622 YUSUF REZA FAHLEVI v v v v v v v v

Jumlah siswa tidak hadir v v v v v v v v

Paraf guru pengajar jam ke : 1

Wonosari, ………………………………….
Wali Kelas

…………………………………………………..

F/76/Waka II/1

1-Okt-09

NO NIS NAMA 
TANGGAL JUMLAH

/Rev_0



DAFTAR HADIR PESERTA DIDIK

1/1 hal

BULAN : SEPTEMBER KELAS : X KJ SEMESTER : 1 TAHUN PELAJARAN : 2016/2017

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 S I A

1 14591 ABI FADRI UNTORO v v

2 14592 AGUSTA FUAH DWI RACHMANTO v v

3 14593 AHMAD SYIHAN v v

4 14594 AKBAR PAMUNGKAS v v

5 14595 ALVAN KUSWANTO v v

6 14596 ANDIKA RIZQI PRADANA v v

7 14597 ARFAN YOGA AJI NUGRAHA v v

8 14598 AZIZAH KUSNUL KHOTIMAH v v

9 14599 BEKTI WULANDARI v v

10 14600 BIMA WIRATAMA v v

11 14601 DAFA ZENITA QOTRUNNADA v v

12 14602 DEASI RAHMAWATI v v

13 14603 DEWI LESTARI v v

14 14604 DINDA REZIA PUTRI v v

15 14605 DONI FATHURRAHMAN v v

16 14606 EDITA EFENDI v v

17 14607 FAUZI RIFQI ALDIYANTO v v

18 14608 FAUZIA NIDA AMALIA v v

19 14609 FEBRIANA RAHMAWATI v v

20 14610 LISTYAN DHANI TRI UTAMA v v

21 14611 LUCKY ARYANTO v v

22 14612 MUHAMMAD AKBAR FEBRIANSYAH v v

23 14613 MUHAMMAD IQBAL v v

24 14614 PASKALIS DWI ALVRINDO v v

25 14615 PRADIPTA ALIF PARANTOPO v v

26 14616 PUTRI WIDYANINGSIH v v

27 14617 RETNO WULANDARI v v

28 14618 TIRTO ANGGADANI v v

29 14619 UNGGUL NUR WAHID v v

30 14620 UNTARI AJI SAVITRI v v

31 14621 VINA ANGGILIA v v

32 14622 YUSUF REZA FAHLEVI v v

Jumlah siswa tidak hadir v v

Paraf guru pengajar jam ke : 1

Wonosari, ………………………………….
Wali Kelas

…………………………………………………..

F/76/Waka II/1

1-Okt-09

NO NIS NAMA 
TANGGAL JUMLAH

/Rev_0



DAFTAR HADIR PESERTA DIDIK

1/1 hal

BULAN : JULI KELAS : X MM SEMESTER : 1 TAHUN PELAJARAN : 2016/2017

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 S I A

1 14623 ADE RISNANDAR v v v

2 14624 ALAMSYAH NUR MUSLIMIN v v v

3 14625 ALDEA DIANA WATI v v v

4 14626 AMALIA NUR RAMADHANI v v v

5 14627 ANINDA SENO PRAKOSO v v v

6 14628 ANJELLA YUSEVIRANITA NOVIANI v v v

7 14629 ASTRI MIRADANI v v v

8 14630 BAGAS ARYA PUTRA v v v

9 14631 BONAVENTURA DAVID HERMANTO v v v

10 14632 DIAN ISTOFANI v v v

11 14633 ELVA FRANCISCA CATRINE v v v

12 14634 EVITA AYU RISDELISA v v v

13 14635 FITROTUL AZIZAH v v v

14 14636 HAJAR KURNIAWAN WIRANTO v v v

15 14637 IKAFATIMAH SOPHIEYATI v v v

16 14638 ISNAUMI EKA BAGASKARA v v v

17 14639 JAKA LINDU SETYAWAN v v v

18 14640 JENAR HARI MUQTI v v v

19 14641 LINDA TRI WIJAYANTI v v v

20 14642 MEIDIA TRIONI v v v

21 14643 MELINDA ISWARI v v v

22 14644 MEULLINA MARGI FENY v v v

23 14645 MUHAMMAD ABINAYA v v v

24 14646 NADIA MEGA UTAMI v v v

25 14647 NOVA LINDA PUTRIANA v v v

26 14648 NURUL HASTUTI v v v

27 14649 OCTSAVIAMIN HANDAYANI SUGIMAN v v v

28 14650 RANDI ALKARMO v v v

29 14651 RIAN MUSTAUFA v v v

30 14652 SAFA AULIA v v v

31 14653 UMI INDAH RATRI v v v

32 14654 ZAINAL ABIDIN v v v

Jumlah siswa tidak hadir v v v

Paraf guru pengajar jam ke : 1

Wonosari, ………………………………….
Wali Kelas

…………………………………………………..

F/76/Waka II/1

1-Okt-09

NO NIS NAMA 
TANGGAL JUMLAH

/Rev_0



DAFTAR HADIR PESERTA DIDIK

1/1 hal

BULAN : AGUSTUS KELAS : X MM SEMESTER : 1 TAHUN PELAJARAN : 2016/2017

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 S I A

1 14623 ADE RISNANDAR v v v v v v v v v v

2 14624 ALAMSYAH NUR MUSLIMIN v v v v v v v v v v

3 14625 ALDEA DIANA WATI v v v v v v v v v v

4 14626 AMALIA NUR RAMADHANI v v v v v v v v v v

5 14627 ANINDA SENO PRAKOSO v v v v v v v v v v

6 14628 ANJELLA YUSEVIRANITA NOVIANI v v v v v v v v v v

7 14629 ASTRI MIRADANI v v v v v v v v v v

8 14630 BAGAS ARYA PUTRA v v v v v v v v v v

9 14631 BONAVENTURA DAVID HERMANTO v v v v v v v v v v

10 14632 DIAN ISTOFANI v v v v v v v v v v

11 14633 ELVA FRANCISCA CATRINE v v v v v v v v v v

12 14634 EVITA AYU RISDELISA v v v v v v v v v v

13 14635 FITROTUL AZIZAH v v v v v v v v v v

14 14636 HAJAR KURNIAWAN WIRANTO v v v v v v v v v v

15 14637 IKAFATIMAH SOPHIEYATI v v v v v v v v v v

16 14638 ISNAUMI EKA BAGASKARA v v v v v v v v v v

17 14639 JAKA LINDU SETYAWAN v v v v v v v v S S 2

18 14640 JENAR HARI MUQTI v v v v v v v v v v

19 14641 LINDA TRI WIJAYANTI v v v v v v v v v v

20 14642 MEIDIA TRIONI v v v v v v v v v v

21 14643 MELINDA ISWARI v v v v v v v v v v

22 14644 MEULLINA MARGI FENY v v v v v v v v v v

23 14645 MUHAMMAD ABINAYA v v v v v v v v v v

24 14646 NADIA MEGA UTAMI v v v v v v v v v v

25 14647 NOVA LINDA PUTRIANA v v v v v v v v v v

26 14648 NURUL HASTUTI v v v v v v v v v v

27 14649 OCTSAVIAMIN HANDAYANI SUGIMAN v v v v v v v v v v

28 14650 RANDI ALKARMO v v v v v v v S v v 1

29 14651 RIAN MUSTAUFA v v v v v v v v v v

30 14652 SAFA AULIA v v v v v v v v v v

31 14653 UMI INDAH RATRI v v v v v v v v v v

32 14654 ZAINAL ABIDIN v v v v v v v v v v

Jumlah siswa tidak hadir 1

Paraf guru pengajar jam ke : 1

Wonosari, ………………………………….

Wali Kelas

…………………………………………………..

1-Okt-09

F/76/Waka II/1

NO NIS NAMA 
TANGGAL JUMLAH

/Rev_0



DAFTAR HADIR PESERTA DIDIK

1/1 hal

BULAN : SEPTEMBER KELAS : X MM SEMESTER : 1 TAHUN PELAJARAN : 2016/2017

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 S I A

1 14623 ADE RISNANDAR v v v

2 14624 ALAMSYAH NUR MUSLIMIN v v v

3 14625 ALDEA DIANA WATI v v v

4 14626 AMALIA NUR RAMADHANI v v v

5 14627 ANINDA SENO PRAKOSO v v v

6 14628 ANJELLA YUSEVIRANITA NOVIANI v v v

7 14629 ASTRI MIRADANI v v v

8 14630 BAGAS ARYA PUTRA v v v

9 14631 BONAVENTURA DAVID HERMANTO v v v

10 14632 DIAN ISTOFANI v v v

11 14633 ELVA FRANCISCA CATRINE v v v

12 14634 EVITA AYU RISDELISA v v v

13 14635 FITROTUL AZIZAH v v v

14 14636 HAJAR KURNIAWAN WIRANTO v v v

15 14637 IKAFATIMAH SOPHIEYATI v v v

16 14638 ISNAUMI EKA BAGASKARA v v v

17 14639 JAKA LINDU SETYAWAN v v v

18 14640 JENAR HARI MUQTI v v v

19 14641 LINDA TRI WIJAYANTI v v v

20 14642 MEIDIA TRIONI v v v

21 14643 MELINDA ISWARI v v v

22 14644 MEULLINA MARGI FENY v v v

23 14645 MUHAMMAD ABINAYA v v v

24 14646 NADIA MEGA UTAMI v v v

25 14647 NOVA LINDA PUTRIANA v v v

26 14648 NURUL HASTUTI v v v

27 14649 OCTSAVIAMIN HANDAYANI SUGIMAN v v v

28 14650 RANDI ALKARMO v v v

29 14651 RIAN MUSTAUFA v v v

30 14652 SAFA AULIA v v v

31 14653 UMI INDAH RATRI v v v

32 14654 ZAINAL ABIDIN v v v

Jumlah siswa tidak hadir

Paraf guru pengajar jam ke : 1

Wonosari, ………………………………….
Wali Kelas

…………………………………………………..

F/76/Waka II/1

1-Okt-09

NO NIS NAMA 
TANGGAL JUMLAH

/Rev_0



AGENDA MENGAJAR 
KEGIATAN HARIAN 

 

KELAS : X KJ 

SEMESTER : 1 (Gasal 

TAHUN PELAJARAN : 2016/2017 

 

No Hari/ Tanggal Jam 

ke- 

SK/KD Hambatan Solusi Keterangan 

Rencana Pelaksanaan 

1 Senin, 25 Juli 

2016 

5-8 PW- Perkenalan, 

pengenalan KI, KD, 

PENILAIAN, Pengenalan 

Materi KD 1 

PW- Perkenalan, 

pengenalan KI, KD, 

PENILAIAN, Pengenalan 

Materi KD 1 

   

2 Selasa, 26 Juli 

2016 

4-6 SO- Perkenalan, 

pengenalan KI, KD, 

PENILAIAN, Pengenalan 

Materi KD 1 

SO- Perkenalan, 

pengenalan KI, KD, 

PENILAIAN, Pengenalan 

Materi KD 1 

   

3 Senin, 1 

Agustus 2016 

5-8 PW-Materi KD 1 Lanjutan 

(tugas) 

PW-Materi KD 1 Lanjutan 

(tugas) 

   

4 Selasa, 2 

Agustus 2016 

4-6 SO- Materi KD 1 Lanjutan 

(tugas) 

SO- Materi KD 1 Lanjutan 

(tugas) 

   

5 Senin, 8 

Agustus 2016 

5-8 PW-UH + Presentasi 

Siswa terkait tugas 

PW-UH + Presentasi 

Siswa terkait tugas 

   

6 Selasa, 9 

Agustus 2016 

4-6 SO-Presentasi Siswa 

terkait tugas + Materi KD 

2 

SO-Presentasi Siswa 

terkait tugas + Materi KD 

2 

   

7 Senin, 15 

Agustus 2016 

5-8 PW- Materi KD 2  PW- Materi KD 2     

8 Selasa,16 

Agustus 2016 

4-6 SO-Materi KD 2 Lanjutan SO-Materi KD 2 Lanjutan    

9 Senin, 22 

Agustus 2016 

5-8 PW- Meteri KD 2(Praktik) -    

10 Selasa, 23 

Agustus 2016 

4-6 SO-UH 1 -    



11 Senin, 29 

Agustus 2016 

5-8 PW- Meteri KD 2(Praktik) -    

12 Selasa, 30 

Agustus 2016 

4-6 SO-Materi KD 2 SO-Materi KD 2 (Review)    

13 Senin, 5 

September 

2016 

5-8 PW- Meteri KD 2(Praktik) PW- Meteri KD 2(Praktik)    

14 Selasa, 6 

September 

2016 

4-6 SO-UH 1 SO-UH 1    

             Wonosari,  

Mahasiswa PPL 

 

 

 

 

Ahmad Fauzi 

NIM.13520244017 

 



AGENDA MENGAJAR 
KEGIATAN HARIAN 

 

KELAS : X MM 

SEMESTER : 1 (Gasal 

TAHUN PELAJARAN : 2016/2017 

 

No Hari/ Tanggal Jam 

ke- 

SK/KD Hambatan Solusi Keterangan 

Rencana Pelaksanaan 

1 Senin, 25 Juli 

2016 

1-4 PW- Perkenalan, 

pengenalan KI, KD, 

PENILAIAN, Pengenalan 

Materi KD 1 

PW- Perkenalan, 

pengenalan KI, KD, 

PENILAIAN, Pengenalan 

Materi KD 1 

   

2 Selasa, 26 Juli 

2016 

1-3 SO- Perkenalan, 

pengenalan KI, KD, 

PENILAIAN, Pengenalan 

Materi KD 1 

SO- Perkenalan, 

pengenalan KI, KD, 

PENILAIAN, Pengenalan 

Materi KD 1 

   

3 Rabu, 27 Juli 

2016 

1-2 PD- Perkenalan, 

pengenalan KI, KD, 

PENILAIAN, Pengenalan 

Materi KD 1 

PD- Perkenalan, 

pengenalan KI, KD, 

PENILAIAN, Pengenalan 

Materi KD 1 

   

4 Senin, 1 

Agustus 2016 

1-4 PW-Materi KD 1 Lanjutan 

(tugas) 

PW-Materi KD 1 Lanjutan 

(tugas) 

   

5 Selasa, 2 

Agustus 2016 

1-3 SO- Materi KD 1 Lanjutan 

(tugas) 

SO- Materi KD 1 Lanjutan 

(tugas) 

   

6 Rabu, 3 Agustus 

2016 

1-2 PD- Materi KD 1 Lanjutan 

(tugas) 

PD- Materi KD 1 Lanjutan 

(tugas) 

   

7 Senin, 8 

Agustus 2016 

1-4 PW-UH + Presentasi 

Siswa terkait tugas 

PW-UH + Presentasi 

Siswa terkait tugas 

   

8 Selasa, 9 

Agustus 2016 

1-3 SO-Presentasi Siswa 

terkait tugas + Materi KD 

2 

SO-Presentasi Siswa 

terkait tugas + Materi KD 

2 

   

9 Rabu, 10 

Agustus 2016 

1-2 PD-Presentasi Siswa 

terkait tugas 

PD-Presentasi Siswa 

terkait tugas 

   

10 Senin, 15 1-4 PW- Materi KD 2  PW- Materi KD 2     



Agustus 2016 

11 Selasa,16 

Agustus 2016 

1-3 SO-Materi KD 2 Lanjutan SO-Materi KD 2 Lanjutan    

12 Rabu,17 

Agustus 2016 

1-2 PD-Materi  KD 1 Lanjutan -    

13 Senin, 22 

Agustus 2016 

1-4 PW- Meteri KD 2(Praktik) -    

14 Selasa, 23 

Agustus 2016 

1-3 SO-UH 1 -    

15 Rabu, 24 

Agustus 2016 

1-2 PD-Materi  KD 1 Lanjutan -    

16 Senin, 29 

Agustus 2016 

1-4 PW- Meteri KD 2(Praktik) -    

17 Selasa, 30 

Agustus 2016 

1-3 SO-Materi KD 2 SO-Materi KD 2    

18 Rabu, 31  

Agustus 2016 

1-2 PD-Materi  KD 1 Lanjutan PD-Materi  KD 1 Lanjutan    

19 Senin, 5 

September 

2016 

1-4 PW- Meteri KD 2(Praktik) PW- Meteri KD 2(Praktik)    

20 Selasa, 6 

September 

2016 

1-3 SO-UH 1 SO-UH 1    

21 Rabu, 7 

September 

2016 

1-2 PD- UH 1 KD 1 PD- UH 1 KD 1    

             Wonosari,  

Mahasiswa PPL 

 

 

 

 

Ahmad Fauzi 

NIM.13520244017 

 



DAFTAR NILAI SISWA SEMESTER GASAL TP. 2016/2017 (Untuk Urusan Evaluasi)

SMK NEGERI 2 WONOSARI 1 Agustus 20131/1 hal.

Mata Pelajaran: PEMROGRAMAN WEB Kelas : X KJ

UH Pb1 Pb2 T NH1 UH Pb1 Pb2 T NH2

1 14591 ABI FADRI UNTORO 75 #### #### 85 0.00 84.60 84.00 0.00 84.60 B B B B

2 14592 AGUSTA FUAH DWI RACHMANTO 65 #### #### 80 0.00 84.00 84.00 0.00 84.00 B B B B

3 14593 AHMAD SYIHAN 55 #### #### 80 0.00 83.00 83.00 0.00 83.00 B B B B

4 14594 AKBAR PAMUNGKAS 55 #### #### 80 0.00 83.60 83.40 0.00 83.60 B B B B

5 14595 ALVAN KUSWANTO 95 #### #### ###### 0.00 81.00 83.40 0.00 83.40 B B B B

6 14596 ANDIKA RIZQI PRADANA 50 #### #### 80 0.00 80.00 83.40 0.00 83.40 B B B B

7 14597 ARFAN YOGA AJI NUGRAHA 75 #### #### ###### 0.00 80.00 83.00 0.00 83.00 B B B B

8 14598 AZIZAH KUSNUL KHOTIMAH 65 #### #### 80 0.00 83.60 83.00 0.00 83.60 B B B B

9 14599 BEKTI WULANDARI 55 #### #### 80 0.00 84.60 84.00 0.00 84.60 B B B B

10 14600 BIMA WIRATAMA 70 #### #### 80 0.00 80.00 83.00 0.00 83.00 B B B B

11 14601 DAFA ZENITA QOTRUNNADA 65 #### #### ###### 0.00 84.60 84.00 0.00 84.60 B B B B

12 14602 DEASI RAHMAWATI 70 #### #### 80 0.00 80.40 84.00 0.00 84.00 B B B B

13 14603 DEWI LESTARI 50 #### #### 80 0.00 80.00 83.00 0.00 83.00 B B B B

14 14604 DINDA REZIA PUTRI 55 #### #### ###### 0.00 80.00 83.40 0.00 83.40 B B B B

15 14605 DONI FATHURRAHMAN 75 #### #### 85 0.00 83.60 84.00 0.00 84.00 B B B B

16 14606 EDITA EFENDI 45 #### #### 80 0.00 83.60 83.00 0.00 83.60 B B B B

17 14607 FAUZI RIFQI ALDIYANTO 70 #### #### 80 0.00 80.00 83.00 0.00 83.00 B B B B

18 14608 FAUZIA NIDA AMALIA 55 #### #### 80 0.00 80.00 83.00 0.00 83.00 B B B B

19 14609 FEBRIANA RAHMAWATI 75 #### #### ###### 0.00 80.00 83.00 0.00 83.00 B B B B

20 14610 LISTYAN DHANI TRI UTAMA 70 #### #### 80 0.00 80.00 83.00 0.00 83.00 B B B B

21 14611 LUCKY ARYANTO 70 #### #### 80 0.00 83.60 83.00 0.00 83.60 B B B B

22 14612 MUHAMMAD AKBAR FEBRIANSYAH 65 #### #### 80 0.00 83.00 83.00 0.00 83.00 B B B B

23 14613 MUHAMMAD IQBAL 70 #### #### 80 0.00 80.00 83.00 0.00 83.00 B B B B

24 14614 PASKALIS DWI ALVRINDO 60 #### #### 80 0.00 80.00 83.00 0.00 83.00 B B B B

25 14615 PRADIPTA ALIF PARANTOPO 70 #### #### 80 0.00 80.00 84.00 0.00 84.00 B B B B

26 14616 PUTRI WIDYANINGSIH 60 #### #### 80 0.00 80.00 83.00 0.00 83.00 B B B B

27 14617 RETNO WULANDARI 55 #### #### 80 0.00 80.00 84.00 0.00 84.00 B B B B

28 14618 TIRTO ANGGADANI 70 #### #### 80 0.00 80.00 83.00 0.00 83.00 B B B B

29 14619 UNGGUL NUR WAHID 45 #### #### 80 0.00 83.00 83.40 0.00 83.40 B B B B

30 14620 UNTARI AJI SAVITRI 50 #### #### 80 0.00 80.00 83.00 0.00 83.00 B B B B

31 14621 VINA ANGGILIA 65 #### #### 80 0.00 80.00 83.00 0.00 83.00 B B B B

32 14622 YUSUF REZA FAHLEVI 85 #### #### 86 0.00 83.60 84.00 0.00 84.00 B B B B

Nilai Tertinggi 91.25 0.00 3.00

Nilai Terendah 80 0.00 29      

Rata-rata 81.164 0.00 3        

KKM 75 75.00 3.00

Jumlah siswa mencapai KKM 32 -    32      

Jumlah siswa tidak mencapai KKM 0 32     -     

Persentase daya serap kelas 100% 0% 100%

Mengetahui Wonosari, 10/12/2015

Guru Pembimbing, Mahasiswa PPL,

Sugeng Andono, S.Pd.,M.Eng. Ahmad Fauzi

NIP.19810518 200903 1 002 NIM.13520244017

KD 2

Nilai Pengetahuan

KD 1No NIS Nama

F/751-8/Waka II/11a

Nilai 

LPKPD

Nilai Ketrampilan Sikap Sosial dan Spiritual

Nilai 

Praktek1

Nilai 

Observasi

Nilai Diri 

Sendiri

Nilai Antar 

Teman

Nilai 

LPKPD

Nilai 

Praktek3

Nilai 

Praktek2



DAFTAR NILAI SISWA SEMESTER GASAL TP. 2016/2017 (Untuk Urusan Evaluasi)

SMK NEGERI 2 WONOSARI 1 Agustus 20131/1 hal.

Mata Pelajaran: SISTEM OPERASI Kelas : X KJ

UH Pb1 Pb2 T NH1 UH Pb1 Pb2 T NH2

1 14591 ABI FADRI UNTORO 80 #### #### 85 85 21.25 0.00 0.00 0.00 0.00 B B B B

2 14592 AGUSTA FUAH DWI RACHMANTO 73 #### #### 82 85 21.25 0.00 0.00 0.00 0.00 B B B B

3 14593 AHMAD SYIHAN 80 #### #### ###### 82 20.50 0.00 0.00 0.00 0.00 B B B B

4 14594 AKBAR PAMUNGKAS 75 #### #### 80 82 20.50 0.00 0.00 0.00 0.00 B B B B

5 14595 ALVAN KUSWANTO 55 #### #### ###### 85 21.25 0.00 0.00 0.00 0.00 B B B B

6 14596 ANDIKA RIZQI PRADANA 80 #### #### 85 85 21.25 0.00 0.00 0.00 0.00 B B B B

7 14597 ARFAN YOGA AJI NUGRAHA 65 #### #### 80 80 20.00 0.00 0.00 0.00 0.00 B B B B

8 14598 AZIZAH KUSNUL KHOTIMAH 70 #### #### ###### 80 20.00 0.00 0.00 0.00 0.00 B B B B

9 14599 BEKTI WULANDARI 70 #### #### ###### 82 20.50 0.00 0.00 0.00 0.00 B B B B

10 14600 BIMA WIRATAMA 75 #### #### 80 80 20.00 0.00 0.00 0.00 0.00 B B B B

11 14601 DAFA ZENITA QOTRUNNADA 80 #### #### 82 85 21.25 0.00 0.00 0.00 0.00 B B B B

12 14602 DEASI RAHMAWATI 75 #### #### 80 82 20.50 0.00 0.00 0.00 0.00 B B B B

13 14603 DEWI LESTARI 80 #### #### 80 82 20.50 0.00 0.00 0.00 0.00 B B B B

14 14604 DINDA REZIA PUTRI 80 #### #### 85 85 21.25 0.00 0.00 0.00 0.00 B B B B

15 14605 DONI FATHURRAHMAN 80 #### #### 85 85 21.25 0.00 0.00 0.00 0.00 B B B B

16 14606 EDITA EFENDI 80 #### #### 80 82 20.50 0.00 0.00 0.00 0.00 B B B B

17 14607 FAUZI RIFQI ALDIYANTO 76 #### #### 80 85 21.25 0.00 0.00 0.00 0.00 B B B B

18 14608 FAUZIA NIDA AMALIA 75 #### #### 80 80 20.00 0.00 0.00 0.00 0.00 B B B B

19 14609 FEBRIANA RAHMAWATI 75 #### #### 80 85 21.25 0.00 0.00 0.00 0.00 B B B B

20 14610 LISTYAN DHANI TRI UTAMA 75 #### #### 80 82 20.50 0.00 0.00 0.00 0.00 B B B B

21 14611 LUCKY ARYANTO 80 #### #### 80 80 20.00 0.00 0.00 0.00 0.00 B B B B

22 14612 MUHAMMAD AKBAR FEBRIANSYAH 80 #### #### 80 80 20.00 0.00 0.00 0.00 0.00 B B B B

23 14613 MUHAMMAD IQBAL 75 #### #### 80 80 20.00 0.00 0.00 0.00 0.00 B B B B

24 14614 PASKALIS DWI ALVRINDO 80 #### #### 80 82 20.50 0.00 0.00 0.00 0.00 B B B B

25 14615 PRADIPTA ALIF PARANTOPO 75 #### #### ###### 82 20.50 0.00 0.00 0.00 0.00 B B B B

26 14616 PUTRI WIDYANINGSIH 70 #### #### 80 82 20.50 0.00 0.00 0.00 0.00 B B B B

27 14617 RETNO WULANDARI 80 #### #### 82 80 20.00 0.00 0.00 0.00 0.00 B B B B

28 14618 TIRTO ANGGADANI 73 #### #### ###### 80 20.00 0.00 0.00 0.00 0.00 B B B B

29 14619 UNGGUL NUR WAHID 70 #### #### ###### 80 20.00 0.00 0.00 0.00 0.00 B B B B

30 14620 UNTARI AJI SAVITRI 80 #### #### 80 85 21.25 0.00 0.00 0.00 0.00 B B B B

31 14621 VINA ANGGILIA 75 #### #### 80 80 20.00 0.00 0.00 0.00 0.00 B B B B

32 14622 YUSUF REZA FAHLEVI 80 #### #### 85 85 21.25 0.00 0.00 0.00 0.00 B B B B

Nilai Tertinggi 85 21.25 3.00

Nilai Terendah 80 20.00 -     

Rata-rata 81.18 20.59 32      

KKM 75 75.00 3.00

Jumlah siswa mencapai KKM 32 -    -     

Jumlah siswa tidak mencapai KKM 0 32     32      

Persentase daya serap kelas 100% 0% 0%

Mengetahui Wonosari,

Guru Pengampu, Mahasiswa PPL,

Muhtadi Zubair, S.Pd, M.T Ahmad Fauzi

NIP.19710203 199702 1 001 NIM.13520244017

F/751-8/Waka II/11a

Nilai 

LPKPD

Nilai Ketrampilan Sikap Sosial dan Spiritual

Nilai 

Praktek1

Nilai 

Observasi

Nilai Diri 

Sendiri

Nilai Antar 

Teman

Nilai 

LPKPD

Nilai 

Praktek3

Nilai 

Praktek2

KD 2

Nilai Pengetahuan

KD 1No NIS Nama



DAFTAR NILAI SISWA SEMESTER GASAL TP. 2016/2017 (Untuk Urusan Evaluasi)

SMK NEGERI 2 WONOSARI 1 Agustus 20131/1 hal.

Mata Pelajaran: PEMROGRAMAN DASAR Kelas : X MM

UH Pb1 Pb2 T NH1

1 14623 ADE RISNANDAR 70 77 71.75 0.00 0.00 0.00 0.00 B B B B

2 14624 ALAMSYAH NUR MUSLIMIN 82 88 83.50 0.00 0.00 0.00 0.00 B B B B

3 14625 ALDEA DIANA WATI 66 75 68.25 0.00 0.00 0.00 0.00 B B B B

4 14626 AMALIA NUR RAMADHANI 60 90 67.50 0.00 0.00 0.00 0.00 B B B B

5 14627 ANINDA SENO PRAKOSO 41 80 50.75 0.00 0.00 0.00 0.00 B B B B

6 14628 ANJELLA YUSEVIRANITA NOVIANI 49 80 56.75 0.00 0.00 0.00 0.00 B B B B

7 14629 ASTRI MIRADANI 62 80 66.50 0.00 0.00 0.00 0.00 B B B B

8 14630 BAGAS ARYA PUTRA 62 80 66.50 0.00 0.00 0.00 0.00 B B B B

9 14631 BONAVENTURA DAVID HERMANTO 57 78 62.25 0.00 0.00 0.00 0.00 B B B B

10 14632 DIAN ISTOFANI 56 80 62.00 0.00 0.00 0.00 0.00 B B B B

11 14633 ELVA FRANCISCA CATRINE 61 80 65.75 0.00 0.00 0.00 0.00 B B B B

12 14634 EVITA AYU RISDELISA 40 90 52.50 0.00 0.00 0.00 0.00 B B B B

13 14635 FITROTUL AZIZAH 64 80 68.00 0.00 0.00 0.00 0.00 B B B B

14 14636 HAJAR KURNIAWAN WIRANTO 49 80 56.75 0.00 0.00 0.00 0.00 B B B B

15 14637 IKAFATIMAH SOPHIEYATI 56 80 62.00 0.00 0.00 0.00 0.00 B B B B

16 14638 ISNAUMI EKA BAGASKARA 62 76 65.50 0.00 0.00 0.00 0.00 B B B B

17 14639 JAKA LINDU SETYAWAN 90 76 86.50 0.00 0.00 0.00 0.00 B B B B

18 14640 JENAR HARI MUQTI 83 78 81.75 0.00 0.00 0.00 0.00 B B B B

19 14641 LINDA TRI WIJAYANTI 71 80 73.25 0.00 0.00 0.00 0.00 B B B B

20 14642 MEIDIA TRIONI 39 80 49.25 0.00 0.00 0.00 0.00 B B B B

21 14643 MELINDA ISWARI 35 80 46.25 0.00 0.00 0.00 0.00 B B B B

22 14644 MEULLINA MARGI FENY 96 88 94.00 0.00 0.00 0.00 0.00 B B B B

23 14645 MUHAMMAD ABINAYA 85 79 83.50 0.00 0.00 0.00 0.00 B B B B

24 14646 NADIA MEGA UTAMI 45 80 53.75 0.00 0.00 0.00 0.00 B B B B

25 14647 NOVA LINDA PUTRIANA 46 79 54.25 0.00 0.00 0.00 0.00 B B B B

26 14648 NURUL HASTUTI 91 90 90.75 0.00 0.00 0.00 0.00 B B B B

27 14649 OCTSAVIAMIN HANDAYANI SUGIMAN 70 76 71.50 0.00 0.00 0.00 0.00 B B B B

28 14650 RANDI ALKARMO 70 78 72.00 0.00 0.00 0.00 0.00 B B B B

29 14651 RIAN MUSTAUFA 64 80 68.00 0.00 0.00 0.00 0.00 B B B B

30 14652 SAFA AULIA 48 80 56.00 0.00 0.00 0.00 0.00 B B B B

31 14653 UMI INDAH RATRI 64 80 68.00 0.00 0.00 0.00 0.00 B B B B

32 14654 ZAINAL ABIDIN 67 76 69.25 0.00 0.00 0.00 0.00 B B B B

Nilai Tertinggi 94.00 3.00

Nilai Terendah 46.25 -      

Rata-rata 67.01 32       

KKM 75.00 3.00

Jumlah siswa mencapai KKM 6        -      

Jumlah siswa tidak mencapai KKM 26      32       

Persentase daya serap kelas 19% 0%

Mengetahui Wonosari, 

Guru Pengampu Mahasiswa PPL,

Drs. Wasno, S.ST Ahmad Fauzi

NIP.196606021995121007 NIM.13520244017

F/751-8/Waka II/11a

Nilai 

LPKPD

Nilai Ketrampilan Sikap Sosial dan Spiritual

Nilai 

Praktek1

Nilai 

Observasi

Nilai Diri 

Sendiri

Nilai Antar 

Teman

Nilai 

LPKPD

Nilai 

Praktek3

Nilai 

Praktek2

Nilai Pengetahuan

KD 1No NIS Nama



DAFTAR NILAI SISWA SEMESTER GASAL TP. 2016/2017 (Untuk Urusan Evaluasi)

SMK NEGERI 2 WONOSARI 1 Agustus 20131/1 hal.

Mata Pelajaran: PEMROGRAMAN WEB Kelas : X MM

UH Pb1 Pb2 T NH1 UH Pb1 Pb2 T NH2

1 14623 ADE RISNANDAR 75 #### #### ###### 0.00 80.00 81.00 0.00 81.00 B B B B

2 14624 ALAMSYAH NUR MUSLIMIN 70 #### #### 82 0.00 84.80 81.00 0.00 84.80 B B B B

3 14625 ALDEA DIANA WATI 80 #### #### 85 0.00 83.00 81.40 0.00 83.00 B B B B

4 14626 AMALIA NUR RAMADHANI 65 #### #### ###### 0.00 83.00 84.80 0.00 84.80 B B B B

5 14627 ANINDA SENO PRAKOSO 75 #### #### ###### 0.00 84.80 85.80 0.00 85.80 B B B B

6 14628 ANJELLA YUSEVIRANITA NOVIANI 55 #### #### 80 0.00 81.20 80.00 0.00 81.20 B B B B

7 14629 ASTRI MIRADANI 45 #### #### 80 0.00 80.00 80.40 0.00 80.40 B B B B

8 14630 BAGAS ARYA PUTRA 70 #### #### 80 0.00 80.00 81.00 0.00 81.00 B B B B

9 14631 BONAVENTURA DAVID HERMANTO 70 #### #### 80 0.00 80.00 79.60 0.00 80.00 B B B B

10 14632 DIAN ISTOFANI 40 #### #### 80 0.00 80.00 81.00 0.00 81.00 B B B B

11 14633 ELVA FRANCISCA CATRINE 60 #### #### 80 0.00 80.00 85.80 0.00 85.80 B B B B

12 14634 EVITA AYU RISDELISA 55 #### #### 80 0.00 83.00 85.80 0.00 85.80 B B B B

13 14635 FITROTUL AZIZAH 70 #### #### 80 0.00 84.80 82.00 0.00 84.80 B B B B

14 14636 HAJAR KURNIAWAN WIRANTO 55 #### #### 80 0.00 83.00 81.40 0.00 83.00 B B B B

15 14637 IKAFATIMAH SOPHIEYATI 70 #### #### 80 0.00 84.80 80.40 0.00 84.80 B B B B

16 14638 ISNAUMI EKA BAGASKARA 70 #### #### 80 0.00 84.80 80.40 0.00 84.80 B B B B

17 14639 JAKA LINDU SETYAWAN 50 #### #### 80 0.00 80.00 80.40 0.00 80.40 B B B B

18 14640 JENAR HARI MUQTI 65 #### #### 80 0.00 81.20 85.80 0.00 85.80 B B B B

19 14641 LINDA TRI WIJAYANTI 50 #### #### 80 0.00 80.00 81.00 0.00 81.00 B B B B

20 14642 MEIDIA TRIONI 55 #### #### ###### 0.00 80.00 81.00 0.00 81.00 B B B B

21 14643 MELINDA ISWARI 55 #### #### 80 0.00 83.00 81.00 0.00 83.00 B B B B

22 14644 MEULLINA MARGI FENY 80 #### #### ###### 0.00 84.80 84.60 0.00 84.80 B B B B

23 14645 MUHAMMAD ABINAYA 45 #### #### ###### 0.00 84.80 81.40 0.00 84.80 B B B B

24 14646 NADIA MEGA UTAMI 70 #### #### 80 0.00 80.00 84.80 0.00 84.80 B B B B

25 14647 NOVA LINDA PUTRIANA 50 #### #### 80 0.00 80.00 81.20 0.00 81.20 B B B B

26 14648 NURUL HASTUTI 75 #### #### ###### 0.00 80.00 80.60 0.00 80.60 B B B B

27 14649 OCTSAVIAMIN HANDAYANI SUGIMAN 55 #### #### 80 0.00 80.00 79.60 0.00 80.00 B B B B

28 14650 RANDI ALKARMO 65 #### #### 80 0.00 80.00 80.00 0.00 80.00 B B B B

29 14651 RIAN MUSTAUFA 85 #### #### ###### 0.00 84.80 79.60 0.00 84.80 B B B B

30 14652 SAFA AULIA 65 #### #### ###### 0.00 84.80 80.00 0.00 84.80 B B B B

31 14653 UMI INDAH RATRI 70 #### #### 80 0.00 84.80 85.80 0.00 85.80 B B B B

32 14654 ZAINAL ABIDIN 65 #### #### 80 0.00 80.00 84.80 0.00 84.80 B B B B

Nilai Tertinggi 85 0.00 3.00

Nilai Terendah 78.75 0.00 29      

Rata-rata 80.609 0.00 3        

KKM 75 75.00 3.00

Jumlah siswa mencapai KKM 32 -    32      

Jumlah siswa tidak mencapai KKM 0 32     -     

Persentase daya serap kelas 100% 0% 100%

Mengetahui Wonosari, 

Guru Pembimbing, Mahasiswa PPL,

Sugeng Andono, S.Pd.,M.Eng. Ahmad Fauzi

NIP.19810518 200903 1 002 NIM.13520244017

F/751-8/Waka II/11a

Nilai 

LPKPD

Nilai Ketrampilan Sikap Sosial dan Spiritual

Nilai 

Praktek1

Nilai 

Observasi

Nilai Diri 

Sendiri

Nilai Antar 

Teman

Nilai 

LPKPD

Nilai 

Praktek3

Nilai 

Praktek2

KD 2

Nilai Pengetahuan

KD 1No NIS Nama



DAFTAR NILAI SISWA SEMESTER GASAL TP. 2016/2017 (Untuk Urusan Evaluasi)

SMK NEGERI 2 WONOSARI 1 Agustus 20131/1 hal.

Mata Pelajaran: SISTEM OPERASI Kelas : X MM

UH Pb1 Pb2 T NH1 UH Pb1 Pb2 T NH2

1 14623 ADE RISNANDAR 61 #### #### 80 80 20.00 0.00 0.00 0.00 0.00 B B B B

2 14624 ALAMSYAH NUR MUSLIMIN 59 #### #### 80 80 20.00 0.00 0.00 0.00 0.00 B B B B

3 14625 ALDEA DIANA WATI 90 #### #### ###### 85 21.25 0.00 0.00 0.00 0.00 B B B B

4 14626 AMALIA NUR RAMADHANI 67 #### #### 80 82 20.50 0.00 0.00 0.00 0.00 B B B B

5 14627 ANINDA SENO PRAKOSO 36 #### #### 85 85 21.25 0.00 0.00 0.00 0.00 B B B B

6 14628 ANJELLA YUSEVIRANITA NOVIANI 51 #### #### 80 80 20.00 0.00 0.00 0.00 0.00 B B B B

7 14629 ASTRI MIRADANI 71 #### #### 80 80 20.00 0.00 0.00 0.00 0.00 B B B B

8 14630 BAGAS ARYA PUTRA 77 #### #### 80 82 20.50 0.00 0.00 0.00 0.00 B B B B

9 14631 BONAVENTURA DAVID HERMANTO 61 #### #### 80 80 20.00 0.00 0.00 0.00 0.00 B B B B

10 14632 DIAN ISTOFANI 53 #### #### 80 82 20.50 0.00 0.00 0.00 0.00 B B B B

11 14633 ELVA FRANCISCA CATRINE 75 #### #### ###### 82 20.50 0.00 0.00 0.00 0.00 B B B B

12 14634 EVITA AYU RISDELISA 60 #### #### 85 85 21.25 0.00 0.00 0.00 0.00 B B B B

13 14635 FITROTUL AZIZAH 45 #### #### 80 80 20.00 0.00 0.00 0.00 0.00 B B B B

14 14636 HAJAR KURNIAWAN WIRANTO 78 #### #### 80 82 20.50 0.00 0.00 0.00 0.00 B B B B

15 14637 IKAFATIMAH SOPHIEYATI 71 #### #### 80 82 20.50 0.00 0.00 0.00 0.00 B B B B

16 14638 ISNAUMI EKA BAGASKARA 95 #### #### ###### 85 21.25 0.00 0.00 0.00 0.00 B B B B

17 14639 JAKA LINDU SETYAWAN 80 #### #### 80 80 20.00 0.00 0.00 0.00 0.00 B B B B

18 14640 JENAR HARI MUQTI 77 #### #### 85 82 20.50 0.00 0.00 0.00 0.00 B B B B

19 14641 LINDA TRI WIJAYANTI 40 #### #### 80 82 20.50 0.00 0.00 0.00 0.00 B B B B

20 14642 MEIDIA TRIONI 54 #### #### 80 80 20.00 0.00 0.00 0.00 0.00 B B B B

21 14643 MELINDA ISWARI 51 #### #### 80 80 20.00 0.00 0.00 0.00 0.00 B B B B

22 14644 MEULLINA MARGI FENY 70 #### #### ###### 80 20.00 0.00 0.00 0.00 0.00 B B B B

23 14645 MUHAMMAD ABINAYA 79 #### #### ###### 85 21.25 0.00 0.00 0.00 0.00 B B B B

24 14646 NADIA MEGA UTAMI 32 #### #### 80 85 21.25 0.00 0.00 0.00 0.00 B B B B

25 14647 NOVA LINDA PUTRIANA 41 #### #### 80 80 20.00 0.00 0.00 0.00 0.00 B B B B

26 14648 NURUL HASTUTI 50 #### #### 85 80 20.00 0.00 0.00 0.00 0.00 B B B B

27 14649 OCTSAVIAMIN HANDAYANI SUGIMAN 83 #### #### ###### 82 20.50 0.00 0.00 0.00 0.00 B B B B

28 14650 RANDI ALKARMO 70 #### #### 80 80 20.00 0.00 0.00 0.00 0.00 B B B B

29 14651 RIAN MUSTAUFA 78 #### #### 80 85 21.25 0.00 0.00 0.00 0.00 B B B B

30 14652 SAFA AULIA 75 #### #### 85 82 20.50 0.00 0.00 0.00 0.00 B B B B

31 14653 UMI INDAH RATRI 84 #### #### ###### 82 20.50 0.00 0.00 0.00 0.00 B B B B

32 14654 ZAINAL ABIDIN 47 #### #### 80 75 18.75 0.00 0.00 0.00 0.00 B B B B

Nilai Tertinggi 93.25 21.25 3.00

Nilai Terendah 80 18.75 -     

Rata-rata 82.227 20.41 32      

KKM 75 75.00 3.00

Jumlah siswa mencapai KKM 32 -    -     

Jumlah siswa tidak mencapai KKM 0 32     32      

Persentase daya serap kelas 100% 0% 0%

Mengetahui Wonosari, 

Guru Pengampu, Mahasiswa PPL,

Muhtadi Zubair, S.Pd, M.T Ahmad Fauzi

NIP.19710203 199702 1 001 NIM.13520244017

F/751-8/Waka II/11a

Nilai 

LPKPD

Nilai Ketrampilan Sikap Sosial dan Spiritual

Nilai 

Praktek1

Nilai 

Observasi

Nilai Diri 

Sendiri

Nilai Antar 

Teman

Nilai 

LPKPD

Nilai 

Praktek3

Nilai 

Praktek2

KD 2

Nilai Pengetahuan

KD 1No NIS Nama
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A. KOMPETENSI DASAR

3.2   Memahami forma

4.2.   Menyajikan teks

B. INDIKATOR 

1. Siswa mengetahu

2. Siswa mampu me

  

C. DASAR TEORI 

1. HTML (Hyper Text Mar

HTML merupakan b

menggunakan web edi

*.htm atau *.html. File

browser seperti Mozilla

a. Struktur Umum Baha

HTML terdiri atas berb

dibuat. Tag merupak

berpasangan di awal 

diletakkan di bagian a

diakhiri tanda lebih da

(“<”), garis miring (“/”) d

 

Berikut aturan-aturan u

a) Tag <HTML> da

sebuah 

dokumen html. 

b) Dokumen html t

dan Body den

menambahkan ju

SMK N 2 WONOSARI 

eknik Komputer dan Informasi 

JOBSHEET 

Pemrograman Web 

ormat Teks Pada Halaman Web 

r HTML dan Pemformatan Teks dalam 

Paragraf) 

R 

mat teks pada halaman web 

ks dalam format tertentu pada halaman web 

hui dasar-dasar penulisan teks html. 

empraktikkan pemformatan teks dalam para

arku 

bahasa pemrograman jenis membuat h

ditor seperti notepad, kemudian disimpan d

ile dokumen akan dibaca dan diterjemah

lla Forefox dan kemudian disajikan 

hasa HTML 

rbagai macam mengatur tampilan dari hala

akan aturan penulisan kode yang um

l dan diakhir bagian file yang akan ditan

awal ditulis dengan tanda kurang dari/lebih

ari/lebih besar ditulis dengan tanda kurang 

) dan diakhiri tanda lebih dari/lebih besar (“>”)

 umum penulisan tag dalam HTML : 

dan </HTML> digunakan untuk menandai 

l terdiri atas dua bagian yaitu Header deng

engan tag <body>. Pada bagian heade

 judul halaman web dengan menggunakan ta

 

4 x 45 menit 

 

 

 

ragraf 

halaman web. 

 dengan ekstensi 

ahkan oleh web 

laman web yang 

mumnya ditulis 

andai. Tag yang 

ih kecil (“<”) dan 

g dari/lebih kecil 

”). di web. 

i awal dan akhir 

gan tag <head> 

der, kita dapat 

 tag <title>. 



 
c) Sebagian besar tag berpasangan seperti pada contoh sebelumnya. 

Contoh: <i> tulisan miring </i> 

d) Beberapa tag memiliki atribut. Penulisan atribut suatu tag diletakkan 

setelah nama 

tag. Jika ada lebih dari satu atribut maka digunakan spasi untuk 

memisahkan. Urutan 

atribut tidak menjadi masalah. 

Contoh : 

<font size=12> Teks berukuran 12 </font> 

<font size=12 face=”arial”> Teks berukuran 12 dan font stylenya 

arial </font> 

e) Penulisan Tag dan atribut tidak bersifat case sensitive. 

Contoh : <font size=12> Teks berukuran 12 </font> dan <FONT 

SIZE=12> Teks berukuran 12 </FONT> akan menghasilkan tampilan web 

yang sama. 



 

 

b.TAG HTML 

Tabel 1. Tag atribut pada HTML 

Tag Atribut Fungsi 

<HTML> . . 

</HTML> 

 Menandai bagian awal dan akhir 

dokumen hrml. 

<HEAD> . . 

.</HEAD> 

 Menandai bagian header 

<TITLE> . . . 

.</TITLE> 

 Memberikan judul pada dokumen 

html 

<BODY> . . 

.</BODY> 

BACKGROUND Menentukan gambar latar belakang 

dari badan dokumen 

 BGCOLOR Menentukan warna latar belakang 

badan dokumen. 

 TEXT Menentukan warna teks yang 

berada dalam badan dokumen 

 LINK Menentukan warna teks hyperlink 

yang berada dalam badan dokumen 

<P> . . .</P> ALIGN 

Pilihan: 

LEFT, RIGHT, 

CENTER, JUSTIFY 

Tag <P> digunakan untuk menandai 

sebuah paragraf. Atribut ALIGN 

untuk 

menentukan apakah paragraf 

tersebut 

akan ditampilkan rata kiri, kanan, 

tengah atau justify. 

<BR>  Memisahkan teks menjadi baris 

baru. 

<DIV> . . . 

.</DIV> 

ALIGN Mengelompokkan elemen-elemen 

HTML dalam blocklevel content. 

 ID Menampilkan sebuah garis lurus 

horizontal. 

Atribut SIZE untuk mengatur tinggi 

garis 

horizontal. Atribut WIDTH untuk 

mengatur lebar garis horizontal. 

<HR> SIZE Membeuat garis 

 WIDTH 

<H1> . . .</H1>  Tag <H1>, <H2>, <H3>, <H4>,<H5> 

dan <H2> . . .</H2>  



<H3> . . .</H3>  <H6> adalah tag heading yang 

biasanya 

digunakan untuk bagian Bab, 

subbab 

dan subsubbab dari teks. 

Tag <H1> berukuran paling besar 

dan 

semakin kecil hingga tag <H6> yang 

berukuran paling kecil. 

<H4> . . .</H4>  

<H5> . . .</H5>  

<H6> . . .</H6>  

<SMALL> . . 

.</SMALL> 

 Membuat teks menjadi lebih kecil 

daripada teks lainnya. 

<BIG> . . 

.</BIG> 

 Membuat teks menjadi lebih besar 

daripada teks lainnya. 

<I> . . .</I>  Membuat teks tercetak miring. 

<B> . . . .</B>  Membuat teks tercetak tebal. 

<U> . . .</U>  Membuat teks tercetak bergaris 

bawah. 

<SUP> . . 

.</SUP > 

 Membuat teks menjadi superscript, 

misal angka 3 pada y3 

<STRIKE> . 

.</STRIKE> 

 Membuat teks tercoret 

 

 

D. ALAT / INSTRUMEN / BAHAN 

1. Komputer/laptop dengan sistem operasi Windows. 

2. Software web editor : Notepad ++ 

3. Software web browser : Internet Explorer atau Mozilla Firefox , dsb. 

 

E. KESELAMATAN KERJA 

1. Berdo’alah sebelum memulai kegiatan belajar. 

2. Bacalah dan pahami petunjuk praktikum pada setiap labsheet. 

3. Pastikan komputer/laptop dalam keadaan baik, semua kabel penghubung 

terkoneksi dengan baik. 

4. Jangan meletakkan benda yang dapat mengeluarkan medan 

elektromagnetik di dekat komputer/laptop (magnet, handphone, dan 

sebagainya). 

 

F. LANGKAH KERJA 

1. Pastikan software web editor dan web browser telah terinstall di 
komputer/laptop. 



2. Aktifkan software web editor Notepad ++. 
3. Ketik baris-baris teks di bawah ini : 

<html>  

<head>  

<title>Judul Halaman</title>  

</head>  

<body>  

Berisi tentang text, gambar,  

atau apapun yang  

tampil pada dokumen web.  

</body>  

</html>  

 
4. Kemudian buat file html baru kemudian ketikan teks dibawah ini: 

<html>  

<head>  

<title>Heading</title>  

</head>  

<body>  

<h1>This is heading 1</h1>  

<h2>This is heading 2</h2>  

<h3>This is heading 3</h3>  

<h4>This is heading 4</h4>  

<h5>This is heading 5</h5>  

<h6>This is heading 6</h6>  

</body>  

</html>  
 

5. Membuat paragraf 
<html>  

<head>  

<tittle>Paragraf</tittle>  

</head>  

<body>  

<p> Ini adalah paragraf. Ini adalah paragraf. Ini adalah 

paragraf. Ini adalah paragraf. Ini adalah paragraf. Ini 

adalah paragraf. </p> <p> Ini paragraph lainnya. Ini 

paragraph lainnya. Ini paragraph lainnya. Ini paragraph 

lainnya. Ini paragraph lainnya. </p>  

</body>  

</html>  
 

G. PENUGASAN 

Bagaimana script html untuk tampilan web berikut ini? 



 

 

 



 

Te

Fo
(Pembu

 

A. KOMPETENSI DASAR

3.2 Memahami format

4.2.   Menyajikan teks

B. INDIKATOR 

1. Siswa mengetahu

2. Siswa mampu me

  

C. DASAR TEORI 

1. List 
List adalah bagian
kelompok atau gru
 
Terdapat 3 jenis d
Tabel 1. Jenis Da

Jenis List 
Unordered 
List 

<UL
</U

Ordered 
List 

<OL
.</O

SMK N 2 WONOSARI 
eknik Komputer dan Informasi 

JOBSHEET  
Pemrograman Web 

ormat Teks Pada Halaman Web 
uatan List Minimal dan list kombinasi) 

R 

at teks pada halaman web 

ks dalam format tertentu pada halaman web 

hui dasar-dasar penulisan teks html. 

empraktikkan pembuatan list minimal 

an teks di dalam dokumen yang berisi daftar 
rup tertentu. 

 daftar yang dapat kita buat pada sebuah hal
aftar dalam HTML 

Tag Atribut Fungs
UL>. . . 
/UL> 

TYPE  
Pilihan :  
Disc, 
square, 
circle 

Atribut TYPE dig
untuk membuat b
yang digunakan 
Disc untuk bullet 
piringan. Square 
berbentuk kotak. 
bullet berbentuk l
 
Setiap teks yang 
dalam list, diberi 
</LI>. 

OL>. . 
/OL> 

Type 
Pilihan: 
A, a ,1 , I, i 

Pilihan atribut: 
1 (angka desima
a (alfabet : a,b,c,
A (alfabet kapital 
i (angka romawi :
I (angka romawi k
I,II,III,...) 
Setiap teks yang 
dalam list, diberi 

 
4 x 45 menit 
 

 

 

r item dari suatu 

alaman web. 

gsi 
igunakan 

bentuk bullet 
n dalam list. 
t berbentuk 

e untuk bullet 
k. Circle untuk 
k lingkaran. 

g dimasukkan 
ri tag <LI> .. 

al : 1,2,3..)  
,c,...) 
al : (A,B,C,...) 
i : i,ii,iii, iv,...) 
i kapital : 

g dimasukkan 
ri tag 



<LI>..</LI>. 
Definition 
List 

<DL> . . 
.</DL> 

 DL terdiri atas 2 bagian : 
1. Bagian tema 

(term) Bagian ini 
ditandai tag <DT> 
yang menyatakan 
tempat bagi istilah 
yang akan 
didefinisikan. 

2. Bagian definisi 
(definition) Bagian ini 
ditandai tag <DD> 
yang menyatakan 
tempat bagi definisi 
dari istilah.  

DL biasanya digunakan 
pada katalog atau kamus. 

List Item <li> ... </li>  
 

 Sebuah daftar item untuk 
digunakan dengan <ol> atau 
<ul>.  
 

 

 

D. ALAT / INSTRUMEN / BAHAN 

1. Komputer/laptop dengan sistem operasi Windows. 
2. Software web editor : Notepad ++ 
3. Software web browser : Internet Explorer atau Mozilla Firefox , dsb. 

 

E. KESELAMATAN KERJA 

1. Berdo’alah sebelum memulai kegiatan belajar. 
2. Bacalah dan pahami petunjuk praktikum pada setiap labsheet. 
3. Pastikan komputer/laptop dalam keadaan baik, semua kabel penghubung 

terkoneksi dengan baik. 
4. Jangan meletakkan benda yang dapat mengeluarkan medan 

elektromagnetik di dekat komputer/laptop (magnet, handphone, dan 
sebagainya). 
 

F. LANGKAH KERJA 

1. Pastikan software web editor dan web browser telah terinstall di 
komputer/laptop. 

2. Aktifkan software web editor Notepad ++. 

3. Percobaan pertama membuat list minimal 

Langkah-langkah membuat dokumen HTML :  
a. Jalankan aplikasi Text Editor  
b. Isikan kode HTML ke dalam Text Editor  



<html>  

<head>  

<title>Vertebrata</title>  

</head>  

<body>  

<h1>Vertebrata</h1>  

<ul>  

<li>Ikan</span>  

<ul>  

<li>Patin</li>  

<li>Gurami</li>  

<li>Mujair</li>  

</ul>  

</li>  

<li>Amfibi</span>  

<ul>  

<li>Ordo Anura  

<ul>  

<li>Katak Hijau </li>  

<li>Katak Darat</li>  

<li>Katak Ungu</li>  

</ul>  

</li>  

<li>Ordo Urodela  

<ul>  

<li>Salamander</li>  

<li>Mudpuppy</li>  

</ul>  

</li>  

</ul>  

</li>  

<li>Reptil</span>  

<ul>  

<li>Buaya</li>  

<li>Ular Kobra</li>  

<li>Penyu</li>  

</ul>  

</li>  

</ul>  

</body>  

</html>  
c. Simpan file dengan ekstension .htm atau .html  
d. Jalankan file HTML menggunakan aplikasi Web browser untuk 

menampilkan hasilnya  
 

G. PENUGASAN 

Bagaimana script html untuk tampilan web berikut ini? 



 

 



SOAL ULANGAN HARIAN KD 1 

PEMROGRAMAN DASAR 

Waktu : (90 Menit) 

1. Apakah yang dimaksud algoritma? 

2. Sebutkan syarat-syarat penulisan algoritma terstruktur! 

3. Jelaskan yang dimaksud dengan tipe data, variabel, dan operator! 

4. Buatlah algoritma perhitungan volume tabung! 



Tugas Sistem Operasi Kelas X MM 

Pertemuan 2-3 

1. Buat lima kelompok. (Setiap kelompok memiliki jumlah anggota 6-7 orang) 

2. Identifikasi dan analisa masing-masing arsitektur sistem operasi. 

� Kelompok 1 : Sistem Monolitik 

� Kelompok 2 : Sistem Berlapis 

� Kelompok 3 : Sistem Client / Server 

� Kelompok 4 : Sistem Mesin Virtual 

� Kelompok 5 : Sistem Berorientasi Objek 

3. Hasil kerja kelompok berupa slide presentasi. 

4. Hasil diskusi dikumpulkan tanggal 2 Agustus 2016 pukul 10.15. 

 



SOAL ULANGAN HARIAN PEMROGRAMAN WEB 

KOMPETENSI DASAR 1 

1. Profesi dalam pengembangan aplikasi web yang bertugas dalam membuat tampilan situs (web) 

mulai dari pengolahan gambar, tata letak, warna dan semua aspek visual situs. Fokus utama 

mereka adalah tampilan / layout dari web adalah . . . . 

a. Web Administrator 

b. Web Designer 

c. Web Programmer 

d. Web Developer 

e. Web Master 

 

2. Bahasa standar web yang didefinisikan dan dikelola menggunakan W3C (World Wide Web 

Consortium), dikembangkan oleh Tim Barners-Lee. Selanjutnya , bahasa tersebut dipopulerkan 

oleh browser Mosaic adalah . . . .  

a. HTML 

b. PHP 

c. ASP 

d. C++ 

e. XML 

3. Suatu ruang informasi dimana terdapat banyak sumber daya yang dapat dimanfaatkan oleh 

pengguna secara luas melalui jaringan internet disebut . . . . 

a. WWW ( World Wide Web) 

b. HTTP  

c. URL 

d. Client 

e. Server 

4. Protokol yang secara tidak langsung berjalan ketika menggunakan web dan berfungsi sebagai 

perantara antara perintah yang dimasukkan oleh client menuju server dan jawaban server 

terhadap permintaan client adalah . . . .  

a. WWW (World Wide Web) 

b. HTTP ( Hypertext Transfer Protokol) 

c. URL (Uniform Resource Locator) 

d. URI (Uniform Resource Identifier) 

e. Web 

5. Dalam pengembangan aplikasi web terdapat beberapa profesi yang berkaitan dengan 

pengembangan web, kecuali. . .  

a. Web Developer 

b. Web Master 

c. Web Designer 

d. Web Browser 



e. Web Administrator 

6. Pengembang web pertama kali dipelopori oleh seorang tokoh yang bernama . . . 

a. Ruben 

b. Bill Gates 

c. Steve Jobs 

d. Tim Berners-Lee 

e. Albert Einstein  

7. Untuk menggunakan  web pertama kali yang harus dilakukan oleh client agar dapat menjelajahi 

halaman web yang diinginkan yaitu . . . . 

a. Memasukkan URL (Uniform Resource Locator) 

b. Mengatur koneksi internet 

c. Membuat perintah dalam aplikasi web 

d. Menghidupkan komputer 

e. Mengelola perangkat komputer 

8. Profesi dalam bidang pengembangan web yang mengharuskan mereka untuk mengetahui segala 

seluk beluk dalam pengembangan aplikasi web dari tampilan yang akan dibuat, pengkodingan 

dan juga administrasi  adalah . . . . 

a. Web Designer 

b. Web Programmer 

c. Web Administrator 

d. Web Master 

e. Web  Browser 

9. Jenis web yang tampilanya cenderung berubah-ubad dalam setiap detik dan menggunakan 

fungsi pengelolaan data adalah . . . . 

a. Web Statis 

b. Web Dinamis 

c. Web Browser 

d. Web Service 

e. Web Digital 

10. Dalam pengembangan aplikasi web  memerlukan beberapa perangkat lunak text Editor 

diantaranya . . . . 

a. TextPad, Sublime, Notepad 

b. TextPad , Notepad, MS Word 

c. TextPad , WordPad, MS Word 

d. Sublime, Photoshop, WordPad 

e. TextPad, WordPad, Photoshop 

11. Sintaks / kode yang hanya dijalankan pada sisi server dan biasanya berisi perintah-perintah yang 

penting untuk membuat halaman web yang lebih interaktif yaitu . . . 

a. Server Side Scripting 

b. Client Side Scripting 

c. Web Side Scripting 

d. Client Side Programming 



e. Website Scripting 

12. Bahasa pemrograman yang dijalankan disisi client yaitu . . . . 

a. HTML dan JavaScript 

b. HTML dan PHP 

c. ASP dan JavaScript 

d. PHP dan JSP 

e. HTML, JavaScript dan PHP 

13. Dalam mengatur penampilan halaman web diatur dalam aturan style yang ditulis dalam CSS 

(Cascading Style Sheets), yahapan ini disebut tahapan implementasi bagian . . . . 

a. Authoring 

b. Styling 

c. Programming 

d. Coding 

e. Scripting 

14. Penggunaan bahasa pemrograman diserver  yang menentukan dalam melakukan pengelolaan 

data dan informasi sebelum dikirim ke client disebut . . . 

a. Authoring 

b. Styling 

c. Scripting 

d. Programming 

e. Scripting dan Programming 

15. HTML yang menjadi pioner munculnya web interaktif dengan penambahan beberapa 

kemampuan yaitu  . . . . 

a. Versi 1.0 

b. Versi 2.0 

c. Versi 3.0 

d. Versi 4.0 

e. Versi 5.0 

16. Untuk dapat mengakses halaman web pengguna memerlukan aplikasi browser untuk melakukan 

penjelajahan alamat website, aplikasi web browser diantaranya . . . 

a. Mozilla, Chrome, Mosaic, Internet Explorer 

b. Mozilla, Mosaic , Safari, Notepad 

c. Mozilla, Chrome, Photoshop, CorelDraw 

d. Chrome, Internet Explorer, CorelDraw, Office 

e. Mosaic, Safari, Office, Chrome 

17. Tahapan yang bertujuan untuk merumuskan tujuan dan ukuran dalam pengembangan sistem 

web yaitu . . . 

a. Formulasi 

b. Perencanaan 

c. Analisis 

d. Rekayasa 

e. Implementasi 



 

18. Sintaks yang dimunculkan di bagian web browser pengguna disebut . . . . 

a. Server Side Scripting 

b. Client Side Scripting 

c. Web Side Scripting 

d. Client Side Programming 

e. Website Scripting 

 

19. Perangkat Lunak yang dapat digunakan untuk pembuatan web dan berfungsi sebagai web 

authoring adalah . . . . 

a. Adobe Photoshop 

b. Adobe Dreamweaver 

c. Adobe InDesign 

d. Adobe Flash 

e. Adobe After Effect 

20. Bahasa pemrograman yang harus dikuasai oleh seorang yang bertugas disisi server antaralain . . 

a. HTML dan JavaScript 

b. HTML dan PHP 

c. ASP dan JavaScript 

d. PHP dan JSP 

e. HTML, JavaScript dan PHP 

 

 



SOAL ULANGAN HARIAN KD 1 

SISTEM OPERASI 

1. Apakah yang dimaksud dengan sistem operasi? 

2. Sebutkan dan jelaskan jenis-jenis sistem operasi? 

3. Sebutkan perkembangan sistem operasi windows! Min 5. Urut 

4. Sebutkan macam-macam arsitektur sistem operasi? Jelaskan minimal 3 macam! 

5. Jelaskan pengertian sistem call dan kernel! 
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1. Bahasa Pemrograman 

1.1.Pengantar 

Penggunaankomputersaatinisudahmenjadisesuatuyangbiasa,permainangame, Facebook, 

aplikasi perkantoran (Microsoft office, open office) merupakan contoh sederhana 

pemakaianyangseringdigunakan.Penggunaangame,Facebooktidakhanyaanakmudatetapi 

kalanganorangtuapunsudahfamiliardengangameataupunpermainanlainnya.Nah..yang 

menjadipertanyaan..bagaimanasemuapermainanyangadadikomputerdibuat?.         Sebagai 

pengguna,tinggalbukakomputer,klikpermainandan…..langsungasyikbermain.Bagaimana 

prosesdibalikpembuatanpermainantersebut. 

Apa yang dimainkan tersebut, tentunya membutuhkan proses untuk membuat atau 

mengembangkannya.BahanutamadalampembuatanpermainantersebutadalahPROGRAM. 

 

1.2.Program 
Pengertianprogramdisiniadalahprogramkomputer, karenajikahanyamengambil istilah 

programsajanantimenjadirancudenganistilah-istilah programyanglain,misal  program 

akademik,programpercepatandan lainnya. 

Pemrogramankomputermerupakansuatuprosesiteratifpenulisandanpenyuntingankode 

sumbersehinggamembentuksebuahprogram.Penyuntingan kodesumbermeliputiproses 

pengetesan, analisis,pembetulankesalahan,algoritma,normalisasikode,dankadang-kadang 

mengoordinasikanantara  satuprogrammerdenganprogrammerlainnyajika  sebuahprogram 

dikerjakan olehbeberapaorangdalamsebuahtim.Seorangpraktisiyangmemiliki keahlianuntuk 

melakukanpenulisankodedalambahasapemrograman disebutsebagaiprogrammerkomputer atau 

programmer,pengembangperangkat  lunak, Istilah rekayasa  perangkat  lunak 

(bahasaInggris:Software engineering) seringkalidigunakan 

karenaprosespenulisanprogramtersebut dipandang sebagaisuatudisiplinilmuperekayasaan. 

(wikipedia,2013 http://id.wikipedia.org/wiki/Program_komputer). 

Sedangkansoftwareyangdigunakanuntuk membuatprogramseringdisebutbahasapemrograman, 

 

1.3. Bahasa Pemrograman 
Bahasapemrogramanbiasanyadidasarkanmenjadi2hal,yaitu: 

1. Bahasapemrogramanberarasrendah(lowlevellanguages) 

Bahasainicenderungberorientasikepadamesin,yaitubilamemakaimemberikansuatu 

perintahlebihbanyaklangsungkedalamperintahyangsudahlangsungdimengerti 

komputer.Yangtermasukdalambahasainiadalah: 

-  Bahasamesin 

-  Bahasarakitan 

2. Bahasapemrogramanberarastinggi(highlevellanguages) 

Denganbahasaini,seorangmemakaitidak lagiharusmenerjemahkansendirike dalam 

bahasayangdimengertikomputer,pemakaicukupmemberikansuatuperintah(biasanya 

dalambahasaInggris) yangsudahdimengertikomputer.Bahasainilahyangnantinyaakan 

melakukanpenerjemahankedalambahasayangdimengertiolehkomputer. 

Bahasa-bahasayangberarastinggi,antaralain: 

-  Pascal 

-  Qbasic 

-  Cobol 

Sepertidiulasdiatas,suatubahasapemrogramanyangberarastinggiselalumelakukan 

prosespenerjemahan,prosespenerjemahaninimengubahperintahyangdiberikan(dalambahasa 

inggris)kedalambahasayangdimengertiolehkomputer( 0dan1). Prosespenerjemahanini 
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Interpreter Kompiler 

�Kesalahan kaidahakansegera 

diketahuisaat program dijalankan 
 

 
�Programtidakharusdijadikanfile 

executabl /programlangsung 

dapatdijalankandariprompt 

�Kecepataneksekusirelatifpelan 

�Kesalahan    program    terdeteksi 

sewaktu kompilasi.Programhasrus 

terhindarkan darisegalakesalahan 

sewaktuprogramdijalankan 

�Program dapat dikompilasi menjadi 

fileexecutable 
 

 
�Kecepataneksekusitinggi 

 

dapatdilaksanakanoleh 

-    Interpreter 

-     Kompiler 

Perbedaankeduapenerjemahdapatditerangkansbb: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1.4. LangkahKompilasi 
Adaperbedaanantarabahasamanusiasehari-haridenganbahasakomputer(bahasa 

mesin),manusialebihsukadengankatadalambentukabjadatauangka1-9,sementarakomputer 

hanyamengerti1dan0.Nah…….dalamprosesmembuatprogram,programmerakanmerasa 

susah(apalagibagipemula)jikauntukmembuatprogramharusmenggunakanbahasamesin(1 

dan0).Halinitidakmenjadimasalah,paraprogrammerdalammembuatprogramcukup 

mengetikkanperintah-perintahdalambentukkatadanprosesuntukmengubahkebahasamesin 

akandiserahkankebahasapemrogramantersebut.Prosesiniseringdisebutdengancompiler. 

 
Menuruttingkatkedekatannyadenganmesinkomputer,bahasapemrogramanterdiridari: 

1.  Bahasa Mesin, yaitu memberikan  perintah kepada komputer dengan memakai  kode 

bahasabiner,contohnya01100101100110 

2.  BahasaTingkatRendah,ataudikenaldenganistilahbahasarakitan(Assembly),yaitu 

memberikan perintah kepada komputer dengan memakai kode-kode singkat (kode 

mnemonic),contohnyaMOV,SUB,CMP,JMP,JGE,JL,LOOP,dsb. 

3.   BahasaTingkatMenengah,yaitubahasakomputeryangmemakaicampuraninstruksi 

dalamkata-kata bahasamanusia (lihatcontohBahasaTingkat Tinggi dibawah)dan 

instruksiyangbersifatsimbolik,contohnya{,},?,<<,>>,&&,||,dsb. 

4.  Bahasa Tingkat Tinggi,yaitubahasa komputeryangmemakai instruksiberasaldariunsur kata-

katabahasamanusia,contohnyabegin,end,if,for,while,and,or, dsb. 

 

1.5.Berbagai Bahasa Pemrograman 

oBahasapemrogramanC  (kategoritingkattinggi) 

oBahasapemrogramanJAVA(kategoritingkattinggi) 

oBahasapemrogramanPYTHON 

oBahasapemrogramanSQL(kategoritingkattinggi) 

oBahasapemrogramanPHP(kategoritingkattinggi) 

oBahasapemrogramanHTML(kategoritingkattinggi) 

oBahasapemrogramanCOBOL 

oBahasapemrogramanMICROSOFTVISUALBASIC(kategoritingkattinggi) 

oBahasapemrogramanDELPHI(kategoritingkattinggi) 

oBahasapemrogramanC++(kategoritingkattinggi) 

oBahasaPemrogramanASP 

oBahasaPemrogramanPERL 

oBahasaPemrogramanJavascript(kategoritingkattinggi) 
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STRUKTURBAHASAC++ 
 
 
 

Tujuan 
 
 

Setelahmembacababini, diharapkanpembacamemahamistruktur 

bahasaC++, aturandan proseskompilasi  sertafungsi danmanfaatfile 

header. DenganmemahamiaturandasarbahasaC++diharapkan 

pembacasudahbisamembuatprogramsederhanadenganC++ 
 
 

 

Materi 

 
Struktur Bahasa C++ 

 
Perintah-perintah Dasar Bahasa C++ 
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STRUKTURBAHASAC++ 

 

2.1. StrukturBahasaC++ 

Setiap bahasa(baikbahasamanusiamaupunbahasakomputer)pastimempunyaistruktur 

yangmencirikanbahasatersebut.DemikianjugaC++,mempunyaiciri/strukturyangkhas. 
 

//…..komentar 
#include<iostream.h> 
main() 
{ 

 
} 

 

 
//komentar 

• Baris iniadalahkomentar.  semuabarisyang diawalidenganduagarismiring(//)akan 

dianggapsebagaikomentardantidakakanberpengaruh terhadapprogram.Dapat 

digunakan olehprogrammeruntukmenyertakan penjelasansingkatatauobservasi 

yangterkaitdenganprogramtersebut. 

•Jadiwalaupundibarisiniadapenulisanyangtidakmemenuhisintak,tidakmenjadi 

masalah.Halinidikarenakankomentartidakakan  dilakukanpengecekanaturan sintak 

•//   Komentarbaris 

/*   KomentarBlok  */ 

• Komentarbaris,akanmengabaikanapapunmulaidaritanda(//)sampaiakhirdari 

barisyangsama.KomentarBlok,akanmengabaikan apapunyangberadadiantara tanda/* 

dan */. 
 

 
#include<iostream.h> 

• Perintahyangadadalamtandasikutidakharusiostream,Kalimatyangdiawalidengan 

tanda(#)adalaharepre-processordirective.Dalamcontohdiatasperintah  #include 

<iostream.h>memberitahukan pre-processor kompiler untuk menyertakan header file 

standardiostream.FilespesifikinijugatermasuklibrarydeklarasistandardI/OpadaC++ 

danfileinidisertakankarenafungsi-fungsinyaakandigunakannantidalamprogram. 

main() 
 
 
Dalamtubuhmaininilahperintah-perintahbahasac++ ditulis.fungsimainmerupakantitik 

awaldimanaseluruhprogramC++akan mulaidieksekusi.Diletakkan diawal,ditengah 

ataudiakhirprogram,isidarifungsi mainakanselaludieksekusi pertama kali.Pada 

dasarnya,seluruhprogramC++memilikifungsimain. 

maindiikutiolehsepasangtandakurung() karenamerupakanfungsi. 
 
 
 
Programdiatas,biladikompilasitidakterjadikesalahantetapitidakakanmenghasilkan apa-apa. 
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Atauditulis  
 
//…..komentar 
#include<iostream.h> 
intmain() 
{ 
 
return; 
} 

 
 

return0; 

Instruksireturnmenyebabkan fungsimain()berakhirdanmengembalikan kodeyang 

mengikuti instruksitersebut,dalamkasusini0.Inimerupakan carayangpalingsering 

digunakanuntukmengakhiriprogram. 
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contoh 
 
 

Komentar, biasadigunakan 

untuk menjelaskanisiprogram 
 

 
 
 

// contohprogram pertama 
#include<iostream.h> 
voidmain() 
{ 

cout<<”selamatdatang”; 

Header, tergantungdari 

perintahyangdigunakan 
 
 
 

Menyatakan bahwafungsi 

tidak mempunyai nilai bali 

} 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Hasileksekusi: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Pernyataan 

 

 
 
 
 
 

Tubuh fungsi (isidari 

programyang akan 

dibuat) 

 

 
 

Kosong, tidakadaparameter, 

artinyafungsi tidak mempunyai 

argumen 

 

 

{ 

cout<<”selamat datang”; 

} 
 

 

barisdiatas seringdisebut denganpenyataan.Padacontohdiatas,pernyataantersebutdigunakan 

untukmenampilkan suatukalimatdilayarmonitor.Kalimatataustringyangditampilkanadalah 

kalimat/stringyangdiapitdengantandapetikdua(“). 
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cout<<”selamatdatang”; 

Diakhiri dengan titik koma 

 

Apayangdiapit tandapetik dua akan ditampilkan 

apa adanyakelayar monitor 
 

 
 
 

2.2.Perintah-perintahdasar 

Include 

Setiapkali membuatbahasaC++,selalu  di awal program   harusdituliskanperintah 

include.Includemerupakansuatuheaderyang.   mempunyaikegunaanuntuk„menerjemahkan‟ 

kegunaan dariperintah-perintahyangakandigunakan.Semakinbanyakragamperintahkegunaan 

adakemungkinanfileheaderjugaakanbertambah. Beberapakegunaanfileheaderyangbiasa 

digunakandiantaranya: 

1.  Untukmanajemenmemori 

2.  UntukmemanggilroutinesROMBIOs 

3. Untukfungsimatematikakompleks 

4. UntukmemanggilconsoleDOSI/O(inputoutput) 
 
 

FileheaderiniharusadadalamfolderC++.Fileheaderinibisadilihatbagaimanasourcetetapi jangansekali-

kalimelakukanperubahan. 

 

 
 

 
Gambar2.1.Fileheader 
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Gambar2.2.Isiprogram Fileheader 
 
 

Beberapafileheaderyangseringdigunakan: 

 
iostream.h diperlukanpadaprogramyangmelibatkanperintahinput–output, misal 

cout,cin 

conio.h diperlukanbilamelibatkanclrscr(),yaituperintahuntukmembersihkan layar. 

iomanip.h diperlukan bila melibatkan setw() yang bermanfaat untuk mengatur 

lebardarisuatutampilandata. 

math.h diperlukan pada program yang menggunakan operasi matematika, 

misalsqrtuntukmencariakar,powuntukmencarikuadrat 

string.h Fileheaderinidigunakanuntukmemanipulasistingdanarray.Contoh 
fungsi:strcpy(),strlen(),strcat(). 

time.h File   header   ini   mengandung  beberapa  definisi    fungsi   untuk 

memanipulasiinformasitanggaldanwaktu. 

stdlib.h Fileheaderstdlib.hmenjabarkan beberapafungsiumumdanmarco 

termasuk  manajemenmemori dinamis,menjalin  komunikasidengan 

perangkat   sekitar,  membuat  bilangan  secara  random,  aritmetika 

bilanganinteger,pencarian,pengurutandanpengonversian. 
 

 

cout 
 

 
Perintah ini hampir dipastikan ada di setiap program. Perintah ini digunakan untuk 

menampilkankalimatataustringkelayarmonitordanheaderyangharusdicantumkanadalah 

IOSTREAM. 

Aturanpenulisancout 

cout<<”statemen yang ditampilkan”; 
perintahdiatasakanmenampilkanstatementdansetelahmenampilkanstatementtidakdilakukan 

prosesgantibaris.Agarbergantibarispenulisannya: 

cout<<”statementyang ditampilkan”<<endl; 
 

Instruksi untuk bergantibaris 

setelah mencetak statement. 
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cout<<”statementyang ditampilkan\n”; 
 

Instruksi untuk bergantibaris 

setelah mencetak statement. 
 

 
Walaupun\nterletakdalamstatementatau dalamtandapetikdua (;),perintahinitidakikuttercetak 

kelayartetapidianggapsebagaiinstruksi.   Tanda\  artinyabahwasetelahtanda    \bukan 

termasukkarakteryangdicetaktetapiadalahinstruksiyangharusdijalankan.\nartinyainstruksi 

untukbergantibaris. 
 

 
 
 
 
 

Tidakmenggunakan instruksi 

untuk bergantibaris 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Programdiatashasilnyaakandicetakdalamsatubaris,walaupun instruksiterdiridaritigaperintah 

cout,hasilnyatetapsatubaris.Halinisetiapakhirinstruksicouttidakadainstruksiuntukganti 

baris. 
 

 
 
 
 
 
 

Menggunakan instruksi untuk 

bergantibaris endl 
 
 
 
 
 
 

 

Hasilprogramdiatasmenghasilkantampilandilayarsebanyaktigabaris,halinidikarenakan 

dalamprogramterdapattigaperintahcoutdandisetiapakhirada instruksiuntukgantibaris 
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Menggunakan instruksi untuk 

bergantibaris\n 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Dariketigacontohdiatasterlihatbahwabanyaknyainstruksitidakmencerminkanbanyaknyabaris 

yangdihasilkan/ditampilkandilayarmonitor.Jadiuntukmenampilkanhasilkemonitortergantung 

dariadatidaknyainstruksigantibaris. 
 
 

 

Menggunakan instruksi untuk 

bergantibaris 
 
 

Tidakmenggunakan instruksi 

untuk bergantibaris 
 
 

Menggunakan instruksi untuk 

bergantibaris endl 
 
 
 
 

Penjelasan 

cout<<”pertama\n”;   setelahmencetaktulisanpertamaadainstruksigantibaris 

cout<<”kedua”;         setelahmencetaktulisankeduatidakada instruksigantibaris 

cout<<”ketiga”<<endl;setelahmencetaktulisanketigaada instruksigantibaris 

cout<<”keempat\n”;   setelahmencetaktulisankeempattidakada instruksigantibaris 

 
contoh 

 
 

1.  Buatprogramdengantampilan 
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Jikadibuatsepertiin,hasilkanakansalah…kenapa?: 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
Penjelasan 

 

 

 

•Perintahpetikdua(“)mempunyaifungsiuntukmengawalidanmengakhirisuatuteks/ 

kalimat.Sehinggapenulisantersebutsalah 
 

 

cout<<"Selamat datang di  IST "AKPRIND" Yogyakarta"; 
 

Awal teks/kalimat               Dianggap akhir  teks/kalimat 
 
 
 
 

•Akibatdariperintah“diakhirtulisan ISTdianggapmengakhiriperintah untukmencetak 

kalimat,berakibatkompilerakanmenganggap tulisanAKPRINDmenjadiperintahyang 

salah. 

•Agarteksbisamenampilkantandapetik,gunakanEscape Sequences. 
 

 

Contoh  

 
 

 
Penjelasan 
 

 

cout<<"Selamat datang di  IST\"AKPRIND\" Yogyakarta"; 
 
 

 
Denganadanyatanda\iniberartitandapetikdua (“) 

bukanberartimengawaliataumengakhirisuatu 

kalimat,tetapimempunyaiartibahwa tanda petik akan 

dianggap menjadi teks 
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EscapeSequencesmenggunakannotasi“\” (backslash) jikakarakterterdapatnotasi“\” ini 

sebagaikarakter“escape”(menghindar).BeberapaEscapeSequenceslainnyaantaralain: 

 

ESCAPE 

SEQUENCES 

 
PENGERTIAN 

 

\b 
 

Backspace 
 

\f 
 

Formfeed 
 

\n 
 

BarisBaru 
 

\r 
 

CarriageReturn 
 

\t 
 

Tab(default=8karakter) 
 

\‟ 
 

Tandakutiptunggal(„) 
 

\” 
 

TandaKutipGanda(” ) 
 

\\ 
 

Backslash 

 
\xaa 

 

KodeASCIIdalamhexadecimal. 

( aamenunjukkanangkaASCIIybs) 

 
\aaa 

KodeASCIIdalamoctal.(aaamenunjukkan 

angkaASCIIybs) 
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Latihan 
 
 

Program-programpendekini,biladijalankanhasilnyaapa 
1.        include<iostream.h> 

voidmain(void) 
{ 
cout<< "BahasaC++"; 
cout<< "BahasaPascal"; 
cout<< "BahasaBasic"; 
} 

 
2.        #include<iostream.h> 

voidmain(void) 
{ 
cout<<endl<< "BahasaC++"; 
cout<<endl<<"BahasaPascal"; 
cout<<endl<<"BahasaBasic"; 
} 

 
3.        #include<iostream.h> 

voidmain(void) 
{ 
cout<< "Bahasa\nC++"; 
cout<< "Bahasa\n Pascal"; 
cout<<"\nBahasaBasic"; 
} 

 
4.        #include<iostream.h> 

voidmain(void) 
{ 
cout<<"BahasaC++"<<endl; 
cout<< "BahasaPascal"<<endl<<"BahasaBasic"; 
} 

 
5.        #include<iostream.h> 

voidmain(void) 
{ 
cout<< "BahasaC++"<<endl<< "BahasaPascal"<<endl<< "BahasaBasic"; 
} 

 
6.        #include<iostream.h> 

voidmain(void) 
{ 
cout<< "BahasaC++\nBahasaPascal\nBahasaBasic"; 
} 

 
 
 

Buatprogramdengantampilan 

7.   SelamatdatangdiIST “AKPRIND”Yigyakarta 

 
8.   Initanda\n 





DaftarPustaka 235 
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3. VARIABEL DAN TIPE DATA 
3.1.Variabel 

Unsurterpentingdalampemrograman adalahbagaimana menyimpandatayangakandiolah 

disimpanolehkomputer.Tanpaada  datatentunya  program  tidak bisa  dikerjakan.Bayangan 

programATMtanpaadanya masukan datakartuATMdandataPIN,tentunyaprogramATMtidak 

akandapatbekerja.Demikian jugaprogramkasir,tanpaadadatabelanja,programtersebuttidak 

dapatbekerja. 

Dalampemrograman, data-datayangakandiolahataudimasukankesistemseringdisebut 

denganvariabel.Jadi,Variabelmerupakansuatutempatuntukmenampungdataataukonstanta 

dimemoriyangmempunyai nilaiataudatayangdapatberubah–ubahselamaprosesprogram. 

Setiapdatayangakandiolahprogramharustersimpan dalamsuatuvariabel.Halinimiripdengan nomor 

HP teman yang dimiliki. Untuk mempermudahmengingat  nomor tersebut milik siapa 

tentunyasudahmenjadikebiasaan    sewaktu menyimpan nomortersebutdiberiidentitas, 

Bayangkanjikaadapuluhannomortelepontanpaadanamaidentitaspemiliknomortersebut. 

Demikian jugaprogram,setiapdatayangakandimasukan atauakandiolahkomputerakan 

terlebihdahuludisimpandalamsuatuvariabel.Sewaktumemasukan dataPINdiATM,program 

akanmenyimpandatatersebutdalamsuatuvariabel. 

 
 

11A 
 

12B 
 

data    �disimpan      �variabel 
 
 

Dariilustrasidiatas,data12disimpandalam variabelAdandata10disimpandalam variabelB. 
 
 

11A 
 

 
 

12B 
 

 
 

C                        A    +  B 
 

 

VariabelAberisi11 

VariabelBberisi12 

VariabelCmerupakanpenjumlahanantaravariabelA denganvariabelB 
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Namavariabel Keterangan 

Gaji2013 Benar       Walaupunadaangkatetapiangkadibelakang 

2013Gaji Salah        Angkatidakbolehdidepan 

A Benar       Minimal1huruf 

Gajipegawai Salah        Adaspasi,yangbenarGaji_pegawai 

+A Salah        Tandaoperasimatematikatidakbolehadadi 

dalampengenal 

Nama-barang Salah        Tidakbolehmenggunakankarakter- 

 

 
 
 

Jadijikaadaoperasiatauinstruksisepertiini: 

 

A      +    B 
 

Salah 
 

 

Operasi/perintahdiatassalah,dikarenakan hasilpenjumlahan antaraAdenganBtidakdisimpan 

dalamsuatuvariabel. 

SeluruhprosesinidapatdiekspresikandalamC++denganserangkaianinstruksisbb      : A= 11; 

B= 12; 

C= A +B; 

Jelascontohdiatasmerupakan satucontohyangsangatsederhanakarenakitahanya 

menggunakan 2nilaibilanganbulat(integer)yangkecil,tetapikomputerdapatmenyimpanjutaan 

angkadalamwaktu yangbersamaandandapatmelakukanoperasimatematikayangrumit. 

Karenaitu,kitadapatmendefinisikan variabelsebagaibagiandarimemoryuntuk menyimpan 

nilaiyangtelahditentukan.Setiapvariabelmemerlukan identifieryangdapat membedakannya 

darivariableyanglain,sebagaicontohdarikodediatasidentifiervariabelnya 

adalahA,BdanC,tetapikitadapatmembuat namauntukvariabel selama masihmerupakan 

identifieryangbenar. 

3.2.   PenamaanVariabel 

Setiapvariabelyangakandigunakansebaiknya mencerminkan isidaridatayangakan 

disimpansertamudahdibaca.Misalpenamaan: 

 

Gaji_pegawai=1500000; 

Yangmenyatakangajipegawai.Penamaaninitentunyalebihmudahdipahamidaripadapenamaan 

 
G=1500000; 

AturanpenamaanVariabel/pengenal 

•Tidakbolehdiawaliangka 

•Tidakbolehdiawalidengankarakterkhusus(misaltandamatematika) 

•Hurufbesardanhurufkecilberbeda 

•Tidakbolehadaspasi,jikamenggunakan2katabisamenggunakantandahubung 

(misalunderscore) 

Contoh 



 

 

 
 
 

 

Programtersebutjikadijalankanakanterjadikesalahanterutamapadapenulisanperintah 
 

 

floatgajipegawai;  
 

Error. karenaadaspasi 

dalam penamaan variabel 
 
 

3.3.   Katakunci 

Disampingaturanpenamaan variabel/ pengenalyangdisebutkan diatas,masihadasatu 

larangandalampenamaanpengenal,yaitutidakdiperkenankan menggunakankatakunciyang 

merupakanbagiandariinstruksidiC++.Katakunciinitidakdiperkenankan digunakankarena 

mempunyaiartikhususbagikompiler.Katakuncitersebutdiantaranya: 

 

Asm auto bool break case 

Catch char class const const_cast 

continue default delete do double 

dynamic_cast else enum explicit extern 

false float for friend goto 

If inline int long mutable 

namespace new operator private protected 

public register reinterpret_cast return short 

signed sizeof static static_cast struct 

switch template this throw true 

Try typedef typeid typename union 

unsigned using virtual void volatile 

wchar_t     
 

 

Sebagaitambahan,representasialternatifdarioperator,tidakdapatdigunakansebagaiidentifier. 
 
 

Contoh: 

and,and_eq,bitand,bitor,compl,not,not_eq,or,or_eq,xor,xor_eq 



 

 

no Tipedata Ukuran 

memori 

range Keterangan 

1 char 1byte -128s/d127 Karakter/string 

2 int 2byte - 32768s/d32767 Integer/bilanganbulat 

3 long 4byte -2.147.438.648         s/d 

2.147.438.647 

Integer/bilanganbulat 

4 float 4byte - 3.4E-38s/d3.4E+38 Float/bilanganpecahan 

5 double 8byte -1.7E-308s/d1.7E+308 Pecahanpresisiganda15-16 

digit 

6 Longdouble 10byte -3.4E-4932s/d1.1+4932 Pecahan  presisi  ganda  19 

digit 

 
 
 
 
 
 

Mendeklarasikan variabel dengan nama 

variabel cout �salah. Hal ini disebabkan 

karenacout merupakan kata kunci/sudah 

menjadi perintah di C++ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

3.4.   TipeData 

Hallainyangperludiperhatikan dalammembuatvariabeladalahtipedatadarivariabel 

tersebut.Tipedataakanmencerminkan isidarivariabeltersebuttermasukbilanganataustring 

sertajangkauanataumaksimalisidatadarivariabeltersebut.Padadasarnyavariabeldibagi: 
 

 
Alphanumeris(string)       char 

 
 

Variabel                                                                        bulat      int 

longint 

Bilangan(numerik) 
 

 

Pecahan             float 

double 

longdouble 

berikutnilaikisaran yangdapatdirepresentasikandalambahasac++ : 



20 

 

3.5.Deklarasivariabel 

Dalam membuatprogram,variabelmenjadiunsur terpentingterutamauntukmenyimpandata. 

Variabelharusterlebihdahuludideklarasikan/ dipesankansebelumvariabeltersebutdiisidengan 

data.Sintakspenulisandeklarasivariabel adalahdenganmenuliskan tipedatayangakan 

digunakandiikutidenganidentifieryangbenar,contoh    : 

Bentukpendeklarasianvariabel: 

 
Tipedatadaftar_variabel 

Padapendeklarasianvariabel,daftarvariabeldapatberupasebuahvariabelatau 

beberapavariabel yangdipisahkandengankoma. 

 
 

Contoh: 
 
 
intjumlah; 

Nama variabel 

Tipedata : integer 
 

 
 
 

 
floatbilangan; 

Nama variabel 

Tipedata : float 

 
Jikaakanmenggunakantipedatayangsamauntukbeberapaidentifiermakadapat  dituliskan 

denganmenggunakantandakoma,contoh        : 

 
 

 

inta,b,c; 
Nama variabel�ada3 

variabel 
 

Tipedata : integer 
 
 

3.6.   Menentukantipevariabel 

Halterpenting dalammembuat variabeladalahmenentukantipedata.Salahsatucara 

termudahuntukmenentukantipedataadalahmenentukanapakahisivariabeltersebutberisi 

angkaataukalimat.Jikaberisibilangantentukanbilanganbulatataupecahan. 

intx;   �memesanvariabelxyangmempunyaitipe databilanganbulat(integer) 

�karenaintmakakapasitasnyaadalah -32768hingga32767 

floaty;   �memesanvariabely yangmempunyaitipe databilanganpecahan 

�karenafloatmakakapasitasnyaadalah 3.4e+/- 38(7digits) 

longz   �memesanvariabely yangmempunyaitipe databilanganbulat 

�karenalongmakakapasitasnyaadalah :-2147483648hingga2147483647 
 
 

Jadiuntukmemesantipedatasebaiknyadisesuaikandengankapasitasdariisivariabel. 
 
 

A=134              �sebaiknyatipevariabeladalahinteger 

B=10000000     �tipevariabeladalahinteger 
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Contoh 

-    Biladiketahuisuaturumus 

W=X +5 

P=W+Q 
 
 

Bagaimanaprosesdiagramalirnya: 

-    TentukannilaiX danQ 

-    HitungrumusW=X +5 

- HitungrumusP=W+Q      �NilaiWtidakdimasukkandari 

keyboard.NilaiWdiambildariproses 

penjumlahanrumusW=X+5 
 

 
MULAI 

 

 
"NILAIX",X 

 

 
"NilaiQ",Q 

 

 
W=X+5 

 

 
P=W+Q 

 

digunakan untuk melakukan operasi 

W+Q 
 

 
cetakW 

 
 

cetakP 
 

 
SELESAI 

 
daricontohdiatas,variabel yangharusdideklarasikanadalah: 

-    x,q,w,p �variabeltersebutdapatdideklarasikandengantipedataint. 

3.7.MemberikanNilaikevariabel 

Setelahdilakukanprosespendeklarasian, suatuvariabeltentunyaakandiisidengandata. 

Prosespengisiannilaike variabel dapatlangsungdiberikanpadavariabeltersebutataudimasukan 

lewatprogramuntukmemintadata.Prosesmemasukan datakevariabelsecaralangsungke 

variabeladalah: 

 

Nama_variabel = isi_data 
 

 

Contoh:  

inta; 
 

a=50; 
float b; 

 

Memesan variabel ayangbertipeinteger 
 
 

 
Mengisivariabel a dengan data 50 



 

 

 
 
 

b=10.3; 

a=60; 

 

Mengisivariabel a dengan data 60, artinyaisia 

sebelumnya50 diganti dengan 60; 
 
 

 

50                        60 
 

 

a=50;                                         a=60 

mula-mulaadiisi50                               kemudianisiadiisi60sehinggaisia terakhir60 
 

3.8.   Menampilkanisivariabeldimonitor 

Agarisivariabeldapatditampilkankelayarmonitor,instruksiyangdigunakanadalah 

perintahcout.Bentuknyaadalah: 

 

cout<<”isistatement”<<nama_variabel; 
 

 

 

Penjelasan: 

int a;      �memesanvariabelayangbertipeint (bilanganbulat) 

a=5;       �mengisivariabeladengandata5 

cout<<”isivariabela“<<a; �menampilkanisiake layarmonitor 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Penjelasan: 

Mula-mulavariabeladiisi5(a=5),kemudianisinyadiganti10dana=15artinyaisivariabela 

sekarang15.Jadiyangdisimpandalam variabela adalahisidata yangterakhir. 



 

 

 
 

 

 

Penjelasan: 

Variabeladiisi5,variabelbdiisi10kemudianvariabelcmenyimpanhasilpenjumlahan antaraisi 

variabeladenganisi variabelb. 

cout<<”isivariabelc “<<c �menampilkanisivariabelc ke layarmonitor. 
 

 
Catatan: 

Setiapvariabel yangsudahdideklarasikansebaiknyadiisidengandata.Jikatidakdiisidata 

danditampilkanke layarmonitorhasilnyaakandilakukanpengacakan. 
 

 
 
 
 

Menampilkan isi variabel 

a,b dan ckemonitor 
 

 
 

Hasilyang ditampilkan 
 
 
 
 
 
 

Darimanaangka-angkatersebutdiperoleh? 

Jikavariabletidakdiisiataudiinisialisasi,danditampilkanmakanilaiyangakanditampilkan akan 

diacakolehkompilersehinggahasilnyanilaiyangditampilkanberbeda-beda tergantungdarijenis 

compilernya. 

Sebenarnyasewaktudilakukanproseskompilasi,compilermemberiperingatanbahwavariabel 

tersebutbelumdiberinilaiawal. 
 
 

 

Peringatan bahwavariabel belum diisi 

dengan dataawal 



 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Kenapahasilnyaacak? 
 

 
 
 
 
 

Penjelasan 

•Memesan3variabela,b,cdengantipeinteger 

• Melakukanoperasipenjumlahanantaraisi variabela denganisivariabelb.Hasil 

penjumlahaninidisimpandivariabelc 

•Karenavariabela danbtidakdiisidengandata,makaisi variabela danvariabelbdiisi 

secaraacak. 
 

3.9.Konstanta 

Konstantasebenarnyajugatermasukdalamvariabel.Perbedaannyakalauvariabelnilai 

dapatberubah-ubahsementarakonstantanilainyabersifattetapdantidakbisadiubah/diganti. 

Konstantamerupakansuatunilaiyangtidakdapatdiubahselamaprosesprogramberlangsung. 

Konstantaharusdidefinisikanterlebihdahuludiawalprogram. 
 

 
Bentukpenulisannyaadalah: 

 
#definepengenalnilai 
Atau 

const  tipe_data nama_variabel 
 

 

contoh  

Pendeklarasian 

konstanta phi 

dengan nilai 3.14 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Programdiatasjikadilakukanperubahannilaiphiakanterjadikesalahan 



 

 

 
 
 
 

 

phi sebagai konstanta 
 
 
 
 
 
 

 

Melakukan perubahan nilai phi 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

contoh 
 
 
 
 

phi sebagai konstanta 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

3.10OverflowData 

Penentuantipedatavariabeldapatmenimbulkanmasalahjikatidaktepatdalampenentuan 

tipedata..Salahsatupembeda antaratipedatayangsatudenganyanglainadalahkapasitasdari 

tipedatatersebut. Tipedataintmempunyai batasannilaidari-32.767sampai32.767.Persoalan 

akanmuncul jikaisidarivariabel tersebutdiisidengannilaidiluarbataskapasitasnya. Perbedaan 

antaratipedatadenganisinyatidakakanmemunculkan masalahtetapiakanmenghasilkannilai 

yangberbeda. 

 

int a; 
 

 

a=40000;  �melebihidayatampungtipe datainteger. 



 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Kenapahasilnyatidak isivariabel a 40000 ? 
 

 
 
 

Penjelasan: 
 
 

Hasildiatasterjadikarenavariabelayangbertipeintdiisidengandata40000.Halini 

tentunyamelebihibatas  maksimaltipedataint yanghanyabisamenampungnilaimaksimal 

32.767. 
 

 
Ilustrasi: 

Apaberbedaandarigambardibawahini: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gelas      Botol               Galonair                       Tandonair 

Gambar3.1.Ilustrasiperbedaantipedata 
 

 
• Perbedaan dari keempat gambar tersebut adalah dari sisi kapasitas air yang bisa 

tertampung.  Gelas tentunya isi lebih sedikit dari botol dan yang paling banyak 

kapasitasnyaadalahtandonair. 

•Ukurantempat yangdigunakantentunyamengikutikapasitasairyangakandigunakan,jika 

ingin menyimpanair½litercukupmenggunakangelas.Tandonairdigunakanjikaairyang 

disimpanmisalsampai250 liter. 

•Persoalanakanmunculjikadiinginkanmenyimpanair1litertetapidisimpandigelasyang 

hanyabisa menampungair½liter.Apayangterjadi…tentunyaairyang tertampunghanya 

½literdansisanyaakanmeluber. 



 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar3.2.Ilustrasiterjadinyaoverflow 
 
 

Ilustrasitersebut miripdengancastingdiC++.Jikaadaperbedaantipedatamakaakandilakukan 

proses„penyesuaian‟bitsehinggahasilnyaberbedadengannilaiawalnya. 

3.11KonversiTipeData 

Persoalan lain yang ada dalam perbedaan tipe data adalah adanya perbedaan hasil 

walaupuntipedata yangdigunakanuntukmenyimpandatasudahsesuaitipedatanya. 

 
Contoh 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Kenapahasilnya3 

buka3.333 
 
 

Penjelasan: 

•Ketigavariabeltersebutmempunyaitipedatainteger(bilanganbulat) 

•c=a/b; �variabelc menyimpanhasilperhitungana/9 �9/3 

•Perhitunganmanualtentunyamenghasilkan3.3333 

• DalambahasaC++ �operasi a/b juga memperhatikantipedata, karenaadanbbertipe 

integermakaprosespembagianjugamenghasilkanbilanganinteger(bulat) 

 

c=  a/b 
 
 

 
Pembagian ini akan menghasilkan bilangan bulat, sehingga proses 

pembagianakandilakukanpembulatankebawah. 



 
 
 
 
 

c=  9/3 
 
 
 
 
 
 

Contoh 

semestinyamenghasilkan3.333tetapidilakukan  pembulatankebawah 

sehinggahasilnya3dandisimpandi variabelcyangbertipeinteger. 

 
 

 

Penjelasan 

•Ketigavariabeltersebutmempunyaitipedatainteger(bilanganbulat) 

• Variabeladiisi 9.1 �halinitidakerrortetapinilaiyang tersimpandiaadalahpembulatan 

dari9.1�9 

•Variabelcdiisi9.5 �halinitidakerrortetapinilaiyang tersimpandiaadalah pembulatan 

kebwahdari9.5�9 

• Variabeladiisi 9.8 �halinitidakerrortetapinilaiyang tersimpandiaadalahpembulatan 

kebawahdari9.8�9 
 

 
Contoh 

 



 

 
 
 

Penjelasan 

•Duavariabelmempunyaitipedatainteger(bilanganbulat),yaituvariabeladanb 

•Variabelc bertipefloat 

• Dalam0perasic=a/bmenghasilkan3(disimpandivariabelc),kenapa3bukan3.333 padahalc 

bertipefloat(pecahan)? 

•Halterjadikarenahasiloperasinyaadalah3 dan3 inilahyangdisimpandic. 

 

c=  9/3 
 
 

 
Pembagianiniakanmenghasilkan bilanganbulat,sehinggaproses 

pembagianakandilakukanpembulatankebawahdanhasilnyadisimpan 

dic.Walaupunvariabelcbertipefloat,hasilyangdisimpantetap3bukan 

3.333 
 
 

Jadi,…..hasilakhiradalahdisebelahkanandanbagiankirihanyamenampung 

hasiloperasi 

 
 
 
 

c  =     9/3 
 

 

kiri              kanan 
 

 

Contoh 

 

Penjelasan 

• Duavariabelmempunyaitipedatafloat(bilanganpecahan),yaituvariabela danb  

• Variabelc bertipeinteger 

• Dalam0perasic=a/bmenghasilkan3(disimpandivariabelc),kenapa3bukan padahalc 

bertipefloat(pecahan)? 

3.333 



 

 

 
 
 

• Halterjadikarenahasiloperasinyasebenarnya3.333dankarenadisimpandivariabelc 

yangbertipeintegermakahasilnyaadalah3bukan3.333 

 

c=  9/3 
 
 
 
 
 
 

Contoh 

Pembagianinisebenarnyamenghasilkanbilanganpecahan(3.333), tetapi 

karenadisimpandicyangbertipeinteger,makahasilnya3 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Kenapahasilnyaz 

bukan 90 
 

 
Penjelasan 

•Adaduavariabelbertipeinteger,yaituvariabeladanvariabelb 

•Satuvariabelbertipechar,yaituvariabelc 

•Variabeladiisi90,variabelb diisi80 

•Variabelc diisidariisi variabela 

•Disiniterjadiproseskonversi�variabelc bertipecharsementaravariabela berisiinteger 

• Terjadiproseskonversivariabelctetapmenerimadatadarivariabela(berisi90)dan variabelcakan 

melakukanpenyesuaian tipe,angka90akandiubahkebentukbilangan 

ASCII).BilanganASCII90 adalahz 

•Sehinggavariabelcakanmenyimpankarakterz 
 

3.12.     TipeCasting 

 
Proses  casting adalahmerubahsementaratipe suatu data   yang  sudah  didefinisikan. 

Denganmenggunakan tipecasting,tipedatayangsudahadatidakperludilakukanmodifikasi 

supayamenghasilkandata yangsesuai. 

intx=121; 

floaty; 

y= x / 19; 

makayakanberisinilai6karenaoperatorpembagianakanmenghasilkanpembulatan. 

Agarhasilnya  sesuaiyangdiinginkantanpamerubahtipedata digunakantypecasting,yaitu 



 

 

 
 
 

mengubahsuatuvariabel/nilaisehinggamenjaditypesesuaikemauankita.Namunperubahan 

typeinihanyasementara. 

intx=121; 

floaty; 

y= (float)x /(float)19; 

Sekarangyakanberisi6.368421karenaoperatorpembagian‟dilakukanpada2bilangan 

pecahan,makahasilnyajugabilanganpecahan,tetapi variabelx tetapbertypeinteger. 
 

 
Contoh 

 
 

 
Dariprogramdiatas,hasilyangdisimpan divariabeladalah3bukan3.333(lihatpenjelasan 

sebelumnya).Persoalanbagaimanajikadiinginkanhasilnya3.333bukan3.Caratermudahadalah 

menggantitipedataa danbmenjadifloat. 

 
Contoh 

 
 

 

Semua tipe data variabeladalah 

float 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Hasildiatassudahmenghasilkanhasil3.333.Perbaikandiatasdilakukandenganmengubah 

semuatipedatamenjadifloat. 
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Bagaimana solusinya,bilamelakukan perubahantipedatavariabeldiatastidak 

diperkenankan.Agarpermasalahantersebut beres…gunakantipecasting. Bentukumumperintah 

iniadalah 

Tipe_data data 
 

 
Contoh 

 

Penjelasan 

•Variabeladanbbertipeinteger 

•Variabelc bertipec 

•Variabeladiisidengan10, variabelbdiisi3 

• c=float(a)/b    �variabelayangbertipeintegeruntuksementaradiubahmenjadifloat, sehingga 

padaprosesininilaiayangsemulainteger(3)digantimenjadi3.000(pecahan). 

Akibatperubahaninijikaa/bakanmenghasilkanbilanganpecahan�3.333danhasilnya 

disimpandivariabelcyangbertipefloat,sehinggaisivariabelcadalah3.333 
 

 
Contoh 

 



 

 

 
 
 

Penjelasan 

•Perintahc=(float)a/bsamaartinyadenganc=float(a)/b 
 

 
Contoh 

 

Penjelasan 

• Perintahfloat(a/b)mempunyaimaknayangberbedadengancontoh-contohsebelumnya, 

float(a/b)artinyainstruksiyangadadidalamkurung akandiprosesterlebihdahuludan 

baruhasilnyadilakukancasting. 

•Dalamcontoh diatas,prosespertamaadalaha/b �10/3 karenaadanbbertipeinteger 

makahasilnyaadalah3.Hasil3inilahyangdilakukanprosescastingsehinggahasilnya 

adalah3yangbertipefloat.Hasilinidisimpandivariabelcyangjugabertipepecahan. 

 

3.13.    Contohkesalahan 
 
 
 
 
 

 
error 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Programdiatasterjadikesalahandikarenakan,dalamprogramterdapatpengisianvariabelc=5 

sementaravariabelc belumdideklarasikan. 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Operasi matematikaharus 

disebelah kanan tanda= 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Contohprogram-program dibawahini masih sederhanabelum 

menggunakanperintahmasukan(input). Program masih bersifat 
statis, program bila di jalankanakanselalu menghasilkannilai yang 
samadanbila menginginkanmengganti datamaka harusdilakukan 

perubahandi dalamsource program 
 
 
 
 

contoh 

Buatprogramsederhanadarirumusdibawahini 
 

 

 



 

 
 
 

Penyelesaian 

 

Keliling=4*sisi 

Luas=sisi*sisi 

Algoritma 

1.  Setvariabelsisi 

2.  Hitungkeliling=4*sisi 

3.  Hitungluas=sisi*sisi 

4.  Tampilkanhasilperhitungankeliling 

5.  Tampilkanhasilperhitunganluas 
 

 
Flowchart: 

 

 
mulai 

 
 

Setsisi=5 

 
 
 

Keliling=4*sisi 

 
 
 

Luas=sisi*sisi 

 
 

“Keliling“,keliling 

 
 

“luas“.luas 

 
 

selesai 

 

Program 

 



 

 
 
 

 

Keliling=2x(p+l) 

Luas=pl 

Algoritma 

1.  Setvariabelpanjang 

2.  Setvariabellebar 

3.  Hitungkeliling=2x(p+l) 

4.  Hitungluas=panjang*lebar 

5.  Tampilkanhasilperhitungankeliling 

6.  Tampilkanhasilperhitunganluas 
 

 

Flowchart:  

 
mulai 

 

 
Set panjang = 6 

 

 
 

Set lebar = 7 

 
 

Keliling= 2 *(panjang+lebar) 

 
 

Luas=panjang * lebar 

 
 

“Keliling “ , keliling 

 
 

“luas “ . luas 

 

 
selesai 

 

Program 

 



 
 

 

 

Keliling=2x(p+l) 

Luas=alas*tinggi 

Algoritma 

1.  Setvariabelpanjang 

2.  Setvariabellebar 

3.  Setvariabeltinggi 

4.  Setvariabelalas 

5.  Hitungkeliling=2x(panjang+lebar) 

6.  Hitungluas=alas*tinggi 

7.  Tampilkanhasilperhitungankeliling 

8.  Tampilkanhasilperhitunganluas 
 

 

Flowchart:  

 
mulai 

 
 

Set panjang = 5 

 
 
 

Set lebar = 7 

 
 

Set tinggi = 2 

 
 

Set alas = 3 
 

 
 

Keliling= 2 *(panjang+lebar) 

 
 

Luas=alas * tinggi 

 

 
“Keliling “ , keliling 

 
 

“luas “ . luas 

 
 

selesai 



 
 

 
 
 

 

38 



39 

 

4. OPERATOR DANUNGKAPAN 
4.1.Operatorpenugasan 

Operatormerupakansimbolyangbisadigunakanuntukmelakukansuatuoperasi.Misal 

•Melakukanprosesmatematika(penjumlahandanlainnya) 

•Memberikannilaikesuatuvariabel 

•Membandingkanduabuahnilaiataulebih. 
 
 
Macam–macamoperator: 

1.  OperatorUnaryadalahoperatoryanghanyamembutuhkansatuoperandsaja. 

Contoh:tandanegative(-). 

2.  OperatorBinaryadalahoperator yangmembutuhkanduaoperand,danantaradua 

operanditumembutuhkanoperator. 

Contohoperatortersebutdiantaranyaadalahtandaplus(+)atautandakali(*). 

3.  OperatorAritmatikaadalahoperatoryangseringkalikitajumpaidalamkalkulator.Contoh 

Operatortersebutdiantaranyaadalahtandaperkalian(*),tandapembagian(/),tanda 

plusyangberfungsiuntukpenambahan(+),dantandakurang(-). 

4.  OperatorRelationaladalahoperatoryangdigunakanuntukmembandingkanantaradua 

buahnilaiatauvariable.Operatortersebutdiantaranyaadalahlebihbesar( > ),lebihkecil 

(<),lebihbesaratausamadengan(>=),lebihkecilatausamadengan(<=),dansama 

nilaidengan(==).Hasildarioperatoriniadalahtrueataufalse. 

5.  OperatorLogikaadalahoperator yangdigunakanuntukmenghubungkanduabuah 

ungkapankondisimenjadisatuungkapankondisi.Operatortersebutdiantaranyaadalah 

operatorAND,operatorOR,danoperatorNOT.Samahalnyadenganoperatorrelational, 

operatorlogikajugamenghasilkantrueataufalse. 

 
Assignation(=). 

Operatorassignationdigunakanuntukmemberikannilaikesuatuvariable.OperatorPenugasan 

(Assignmentoperator)dalambahasaC++berupatandasamadengan“=”). 

Contoh: 
 

 
nilai=80; 

A=x* y; 
 

 
Penjelasan: 

variable“nilai”diisidengan80dan 

variable“A”diisidenganhasilperkalianantaraxdany. 
 

 
Sisikiridarioperatordisebut value(leftvalue)dansisi kanan disebutrvalue(rightvalue).lvalue 

harusselaluberupavariabeldansisikanandapatberupa   konstanta,variabel,hasildarisuatu 

operasiataukombinasidarisemuanya. 
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Contoh: 
 

 
int a,b; 

a=10; 

b=4; 

a=b; 

b=7; 
 

 

Hasildaricontohdiatas,abernilai4danbbernilai7. 

4.2.Operatoraritmatika 

 
 

 
 
 

Penjelasan: 

•Variabeladiisidengannilai10 

•Variabeladiisidengannilai10 

•c=a+b�artinyavariabelcdiisidenganoperasia+b �c=25 

•c=a-b�artinyavariabelc diisidenganoperasia-b�c=-5 

•c=a*b�artinyavariabelcdiisidenganoperasia*b �c=150 

•c=a/b�artinyavariabelcdiisidenganoperasia/b�c=0 

•c=a%b�artinyavariabelc diisidenganoperasia%b �c=10 

•Sehingganilaic terakhirdanyangditampilkankemonitoradalah10 
 

 
Bandingkandenganprogramdibawahini,kenapahasilnyaberbeda 
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Operatorsisapembagian (%)digunakan untukmencarisispembagian darisuatu perhitungan. 

Operatoriniditerapkanuntukoperandbertipeinteger.Contohpembagianini diantaranya. 

 

9%2  �1 Sisapembagianbilangan9dengan2adalah1,artinya9dibagi2yang 

terdekatadalah8tetapimasihadasisa1 

9%3 �0 Sisapembagianbilangan9dengan3adalah0,artinya9dibagi3yang 

terdekatadalah9 dantentunyasisa0 

25%3�1 Sisapembagianbilangan25dengan3adalah1,artinya25dibagi3yang 

terdekatadalah24 tetapimasihadasisa1 

30%7 �2 Sisapembagianbilangan30dengan7adalah2,artinya30dibagi7yang 

terdekatadalah28 tetapimasihadasisa2 
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Penjelasan: 

•b=30%2�30dibagi2menghasilkannilaibulat15dantentunyasisanya0 

•c=30%3�30dibagi3menghasilkannilaibulat10dantentunyasisanya0 

• d=30%4 �30dibagi2menghasilkannilaipecahan,pembagiandengan4yang 

terdekat28/4= 7dantentunyasisanya2 

•c=30%5�30dibagi3menghasilkannilaibulat6dantentunyasisanya0 
 
 
 

 
 
 

Penjelasan: 

• 27%2menghasilkanbilanganpecahan,pembagiandengan2 yangterdekat 

adalah26(26dibagi2=14�bulat)dantentunyasisa1(27-26=1) 

•27%3menghasilkanbulat27 dibagi3 =9�bulatdantentunyasisa0 

• 27%4menghasilkanbilanganpecahan,pembagiandengan4 yangterdekat 

adalah24(24dibagi3=8�bulat)dantentunyasisa3(27-24=3) 

•27%5menghasilkanbilanganpecahan,pembagiandengan5 yangterdekat 

adalah25(25dibagi5=5�bulat)dantentunyasisa2(27-25=2) 

• 27%6menghasilkanbilanganpecahan,pembagiandengan6 yangterdekat 

adalah24(24dibagi4=6�bulat)dantentunyasisa3(27-24=3) 

4.3.OperatorPenaikdan Penurundi c++ 

Masihberkaitandenganoperatorpemberinilai,C++menyediakanoperatorpenambah dan 

pengurang.  Dari contoh penulisan  operator pemberi  nilai sebagai penyederhanaannyadapat 

digunakanoperatorpenambahdanpengurang. 



 

 
 
 

Contoh: 
 
 

A=A+ 1 atau A=A-1;disederhanakanmenjadiA++atau A-- 

Operator“++“atau“ -- “ dapatdiletakkandidepanataudibelakangvariabel. 
 

 

x=x+1 
y=y-1 

dapat ditulis 

 

x++ 
y-- 

 

 

atau  

++x 
--y 

 

 

 
 

 

Penjelasan: 

•variabelx diset10 

•variabelydiset20 

• Perintahy=++x,berarti nilaiyadalahpenjumlahandarinilaixyangterlebih 

dahuluditambahkan 

-    x=x+1sehinggaisix=11 

-    y=x  sehinggaisiy=11 
 

 
•Perintahx=y++,berarti nilaiyadalahpenjumlahandarinilaixyangdiisidengany 

-    x=ysehinggaisix=11 

-    y=y+1sehinggaisiy=12 



 
 

 

 
 

 

Penjelasan: 

•variabelx diset10 

• Perintahy=10+x++,berarti nilaiyadalahpenjumlahandarinilaix terlebihdahulu 

ditambahkansetelahitumelakukanpenjumlahanx 

-    y=10+x  �y=20 kemudianvariabelx=x+1�x=11 

 

 
 
 

Penjelasan: 

•variabelx diset10 

• Perintahy=10+++x,berarti nilaiyadalahpenjumlahandarinilaixyangsudah 

ditambahkanterlebih 

-   y=10+(x=+1)  �y=10+(11)sehingga y=21danx=11 
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4.4.OperatorRelasi 

Operator Relasi digunakan untuk membandingkan dua buah nilai. Hasil perbandingan 

operatorinimenghasilkannilainumerik1 (True)atau0(False). 

 

 
 

 

 
 

 
 
 

Penjelasan: 

•variabelx diset10danydiset40 

• a=x==y,artinyaperintah  menanyakanapakahnilaixsamadengannilaiy, 

karenamemang nilaitidaksamamakahasilnyaadalahsalah   yang 

direpresentasikandenganangka0 

•a=x!=y,artinyaperintah menanyakan apakahnilaixtidaksamadengannilaiy, 

karena  memang  nilai  tidak  sama  maka  hasilnya  adalah  benar     yang 

direpresentasikandenganangka1 
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4.5.OperatorMajemuk 

Operatormajemukdigunakanuntukmemendekkanpenulisanoperasiseperti: 
 

 

x=x+2 
y=y*2 
z=z-2 

 

 
Bisadisingkatmenjadi 

 
x+=2 
y*=2 
z-=2 

 

 

 
 
 

Penjelasan: 

•variabelx diset4 

•x++artinyanilaix ditambah1�x=x+1sehinggax isiadalah5 

•x+=2artinyanilaixditambah2�x=x+2sehinggax isiadalah5+2=7(bukan 

4+2)�ingatnilaiyangdisimpanadalahnilaix terakhir(5) 

•x-=2  artinyanilaixdikurangi2�x=x-2sehinggaxisiadalah7-2= 5 (bukan4=-2) 

�ingatnilaiyangdisimpanadalahnilaix terakhir(7) 

4.6.UrutanOperasi 

Dalamprosespenulisanrumusmatematikaperludiperhatikanpenulisannotasidarirumus 

dasarmenjadirumusmatematika. 

Contoh 

− ◌ܾ± ◌ܾ2−4 
ܽ
◌ 

ܿ
◌ 

= 
2 

ܽ
◌ 

 
Bagaimanamenulisnotasidalamprogram 
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Beberapaalternatif: 

x=(-b+pow(b*b-4*a*c,0.5))/(2*a) 
 
 

ataudibuatbagianpembagian,misalmencaripembilangdanpenyebutsendiri-sendiri 

p=-b+pow(b*b-4*a*c,0.5) 

q=2*a 

x=p/q 
 

 

atau 
 

 
p=pow(b*b-4*a*c,0.5) 

q=2*a 

x=(-b*p)/q 
 

 

contoh: 

 
AA 

C      bukan 
BBC 

AC 

tapi 
B 

 

�program   A*C/B 

 

 
 
 

A-B/C        bukan 
A−B

 
C 

B 

tapi   A- 
C 

 

�program    A- B/C 

 

 
 

(A−B) 
 

C−D∗E 

 

�(A-B)/((C-D)*E) 

 
 
 

X−Y
 

2 

L+M 

+ 
N 

 

�((X-Y)/2) + ((L+M)/N) 

 

 

Yangperludiperhatikan,operasimatematikamempunyaiurutanprioritas,sehinggapenulisan 

sepertiiniakanmempunyaiartiyangberbeda.Urutan yangharusdikerjakanadalah: 

1.  Tandakurung 

2.  Perkalian 

3.  Pembagian 

4.  Modulus 

5.  Penjumlahan 

6.  Pengurangan 



48 

 

 
 
 

Contoh 
 

 
Jikaadarumussebagaibeikut 

 
X−Y

 
2 

L+M 

+ 
N 

 

 

Bagaimanaprogramnya 

#include<conio.h> 

voidmain() 

{intx,y,l,m,n,hasil; 

x=10; 

y=5; 

l=2; 

m=2; 

n=4; 

hasil=((x-y)/2)+ ((l+m)/n); 

cout<<"hasil="<<hasil; 

getch(); 

} 
 
 
 
 
 

 
Contoh 

 
 
 

BagaimanauntukmembuatprogramyangdapatmencariLuasdankelilingsuatusegitiga 
 
 

Sebelummembuatprogramsebaiknyamembuatsuatualurdarilangkah-langkah untuk 

menyelesaikansuatupersoalan.Langkah-langkahuntuk membuatprogrambisa dituangkandalam 

bentukcerita(algoritma)ataumenggunakansimbol(flowchart) 
 

 
Algoritmamencariluasdankelilingsegitiga 

 
 

1.  Masukan/mintadataalas 

2.  Masukan/mintadatatinggi 

3.  Carluas�½x alas*tinggi 

4.  Tampilkanhasilperhitungantersebut 



 

 
 
 

Flowchart 
 

 
mulai 

 

 
 
 

Setalas=10 
 

 
 
 

Settinggi5 
 

 
 
 

Hitungluas=½*alas*tinggi 
 
 
 
 

“Hasilperhitunganluas=”luas 
 
 
 
 

selesai 
 
 
 

 

 
 

 



05. PERINTAH MASU
 

5.1.PerintahKeluaran 
Salahsatukriteriaprogram

pengguna.Denganadanyakomun

berinteraksisehinggatidakadakes

dialog(komunikasi)antaraprogram

„menyuruh‟penggunauntukmema

jugaprogramdapatmenampilkanin

membangunsuatuprogramproses

 

 

 
Gamb

 
 

Dalamcontohprogramdia

programtersebut.Bisaterbayangk

yangdugunakanuntukmelakukan

perintahoutputdanprosesmemas

menampilkanhasilprosesdapatdit

 
Keluaran( cout) 

Penggunaancoutstreamdihubung

than").Contoh: 

 
cout<< "Selamatdatang"; 

cout<<120; 

cout<<x; 

Cout<<1+2 
 

 

Operator<<dikenalsebagaiinserti

mengikutinya. 

membedakannyadarivariable.Co

 

cout<< "Hello"; 

cout<<Hello; 

TAH MASUKAN DAN KELUARAN

myangbaikadalahadanyakomunikasi antarap

nikasitentunyaantarapenggunadan program  

salahpahaman.Sebagaicontoh   programA

amdenganpengguna.ProgramATMdengankalimatnyad

asukankartu,nomorPIN,jenistransaksidanlainnya.Dem

nformasisaldosertainformasi-informasi 

eskomunikasiinidapatmenggunakanperintahI/O. 

barcontohtampilanmasukan/keluaran 

iatas,penggunaakanmemahami komunikas

kanbiladalam programtidakadakomunikasi 

n komunikasiinidapatmenggunakan perint

sukandatadapatmenggunakan keyboardse

tampilkandilayarmonitor. 

gkandenganoperatoroverloaded   <<(Sepa

MenampilkantulisanSelamatdatang 

Menampilkanangka120 

Menampilkanisivariabelx 

Menampilkanhasilpenjumlahan1+2 

ionoperator,dimanaberfungsiuntukmenginput 

Jikaberupastring,makaharusdiapitdengankutipgan

ontoh : 

MenampilkantulisanHello 

MenampilkanisivariabelHello 

50 

ELUARAN 

aprogramdengan 

 dapatsaling 

ATM,disanaada 

dapat 

mikian 

lainnya.Dalam 

 

siyangadadalam 

apapun.Proses 

tahinputmaupun 

ertaprosesuntuk 

asangtanda"less 

datayang 

nda("),sehingga 



 

 
 

 

 
 

 

Penjelasan: 

 
cout<<a+b<<endl; � mencetakhasilpenjumlahanantaravariabela dengan 

variabelb 

cout<<”a”<<endl; � mencetakstringa(apa yangdiapittandapetikdua(“ “) 

akanditampilkanapaadanya 

cout<<a<<endl; � mencetakisidarivariabela 

cout<<10*12<<endl; � mencetakhasilperkalian10dengan12 
 
 

 

Operatorinsertion(<<)dapatdigunakanlebihdari1kalidalamkalimatyangsama,Contoh: 
 

 

cout <<"Hello, " <<"I am"<<"aC++sentence"; 
 
 

Contohdiatasakan menampilkan Hello,IamaC++sentence padalayarmonitor.Manfaatdari 

pengulanganpenggunaanoperatorinsertion(<<)adalahuntukmenampilkan kombinasidarisatu 

variabeldankonstantaataulebih 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Penjelasan 

Perintahcout<<”satu“<<”dua“<<tiga“  samasajadenganperintah 

cout<<”satuduatiga“; 



52 

 

 

 

 
 
 

 
 

 

Penjelasan  

 
Cetak tulisan:    tiga 

 
Cetak tulisan:    dua 

 
 

Cetak tulisan:    satu 
 
 
 
 
 
 
 

Gantibaris                       Gantibaris 
 
 
 

Atau�cetaksatukemudiangantibariscetakduakemudiangantibarisdancetaktiga,perintah 

lainuntukgantibarisadalah\n 

 

 
 

 
Penjelasan: 

 

Cetak tulisan:    satu 
 

 

Cetak tulisan:    dua 
 

 

Cetak tulisan:    tiga 
 
 
 
 

Gantibaris Gantibaris 



 

 
 

 

 
 

 

Penjelasan  

Cetak tulisan hasil 
 
 

 

Cetak isi variabel a 
 

 

Cetak tulisan + 
 

 
 
 
 

Cetak isi variabel b 
 

 

Cetak tulisan = 
 

 
Cetak isi variabel c  

 

Gantibaris 
 

 

 



 

 
 

5.2.  Perintah Masukan 
 

 

Input( cin). 

Menangani standard input pada C++ dengan menambahkan overloaded operator 

extraction(>>)padacin stream.Harusdiikutidenganvariableyangakanmenyimpandata. Contoh 

: 

Dalam C++, perintah cin digunakan untuk menginput suatu nilai dari suatu piranti 

masukan(keyboard)untukselanjutnyadiprosesolehprogram. 

Sintaknyayaitu: 

cin>>variable; 
 

Variabelyangdigunakanuntuk 
int age; 

 
 
 
 
 

 
cin>>age; 

memintadata harus terlebih dahulu 

dideklarasikan 
 

 

Masukan/ datayangdimasukan 

akan disimpan di variabel age 

 

Perintah untuk 

memintadata 
 

 
Contoh diatas mendeklarasikan variabel age dengan tipe int dan menunggu input dari cin 

(keyboard)untukdisimpandi variabelage. 
 

 
cinakanmemprosesinputdarikeyboardsekalisajadantombolENTERharusditekan. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Data dimasukan dari keyboard 



 

 
 

 
cinjugadapatdigunakanuntuklebihdarisatuinput 

 

: 
Masukan/ datayangdimasukan 

akan disimpan di variabel a dan b 
 

cin>>a>>b; 
 

Perintah untuk 

memintadata 
 
 

Ekuivalendengan         : 

cin>>a; 

cin>>b; 

 
Dalamhalinidatayangdiinputharus2,satuuntukvariabeladanlainnyauntukvariabelbyang 

penulisannyadipisahkandengan:spasi,tabularataunewline. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Memasukanduadata dengan 

dipisahkan spasi 
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5      Fungsi printf() dan scanf() 

Dalam pembuatan sebuah program computer, kita tidak akan lepas dari proses masukan (input) 

dan keluaran (output). Dalam bahasa C perintah tersebut dikenal dengan penulisan scanf() 

sebagai inputan dan printf() sebagai keluaran. Untuk file header yang diperlukan adalah 

stdio.h. 

Contoh 1 : Memasukkan sebuah nilai bertipe integer 

#include <stdio.h> 

int main() 

{ 

               int x; 

printf(“Masukkan sebuah nilai bilangan bulat = ”); 

scanf(“%d”, &x); 

printf(“Nilai yang anda masukkan adalah = %d”, x); 

return 0; 

} 

Adak kode program yang di dalamnya terdapat tanda %d, maksudnya adalah masukan tersebut 

membaca nilai bertipe int (format bilangan bulat) dari keyboard dan menyimpan nilai tersebut 

ke dalam alamat di dalam memori yang ditempati oleh variable x. 

Ada beberapa format yang lain untuk menentukan format yang dapat dipakai pada scanf(). 

Karakter Tipe Argumen Keterangan 
%d,  %i int Untuk membaca tipe bilangan bulat dalam bentuk decimal (basis  10) 

%o int 
Untuk membaca tipe bilangan bulat dalam bentuk octal (basis 8) tanpa 

diawali angka 0 
%u int Untuk membaca bilangan bulat tanda tanda (unsigned) 
%c char Untuk membaca karakter 
%s char* Untuk membaca string (kumpulan karakter) 
%f float Untuk membaca bilangan real dengan tipe float 
%lf float Untuk membaca bilangan real dengan tipe double 
%ld float Untuk membaca bilangan real dengan tipe long int. 
%e  double Untuk membaca bilangan real dengan bentuk eksponen 

Ada beberapa format yang lain untuk menentukan format yang dapat dipakai pada printf(). 

Karakter Tipe Argumen Keterangan 
%d,  %i int Untuk menampilkan tipe bilangan bulat dalam bentuk decimal (basis  10) 

%o int 
Untuk menampilkan tipe bilangan bulat dalam bentuk octal (basis 8) tanpa diawali 

angka 0 

%x, %X int 
Untuk menampilkan tipe bilangan bulat dalam bentuk heksadesimal (basis 16) tanpa 

diawali dengan tanda 0x atau 0X. Format x digunakan untuk menampilkan hasil 

dalam huruf kecil dan huruf X untuk menampilkan dalam huruf besar. 
%u int Untuk menampilkan bilangan bulat tanda tanda (unsigned) 
%c char Menampilkan karakter 
%s char* Menampilkan string (kumpulan karakter) 
%f float Menampilkan bilangan real dengan tipe float 
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%lf float Menampilkan bilangan real dengan tipe double 
%ld float Menampilkan bilangan real dengan tipe long int. 

%e ,  %E double Menampilkan bilangan real dengan bentuk eksponen 

%g , %G double 
Menampilkan bilangan real dalam bentuk seperti %f, atau %E tergantung dari 

ekspresinya 
%% 

 
Menyatakan symbol % 

 

Ada beberapa tambahan dalam penggunaan bilangan real misalnya : 

%.3f       mencetak bilangan real dengan 3 angka di belakang koma 

%2.3      mencetak bilangan real dengan 2 angka sebelum koma dan 3 angka sesudah koma. 

Selain itu perlu juga diperhatikan sebuah karakter escape yaitu karakter yang ditulis dengan 

awalan tanda  \  diikuti dengan karakter tertentu yang memiliki sebuah tingkah laku. 

Karakter-karakter tersebut seperti pada table di bawah ini : 

Karakter Keterangan 
\a Untuk membangkitkan suara atau speaker (bell) 
\b Karakter backspace, kursor akan kembali ke depan sebanyak satu karakter 
\f Formfeed : untuk meletakkan formfeed 
\n Newline : untuk meletakkan baris baru(ganti baris ) 
\r Carriage return : untuk meletakkan kursor di awal baris bersangkutan 
\t Horizontal tab : untuk meletakkan tab horizontal 
\v Vertical tab : untuk meletakkan tab vertical 
\\ Memunculkan karakter \ 
\” Memunculkan karakter “ 
\’ Memunculkan karakter ‘ 
\? Memunculkan karakter ? 
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5.3.    Fungsi Manipulator 
Manipulator pada umumnya digunakan untuk mengatur tampilan layar, untuk menggunakan 

manipulatorinifileheaderyangharusdisertakanfileheaderiomanip.h.Adabeberapafungsi 

manipulatoryangdisediakanolehC++,antaralain. 
 
 

Fungsi Keterangan JenisManipulator 
 

dec 
 

Mengubahdatanumerikkedalamdesimal 
 

Input& output 
 

endl 
Outputsebuahkarakternewlinedanflush 

streamnya 

 
Output 

 

ends                             Outputsebuahnull                                             Output 
 

flush                             Mengirimdatalangsungkestandardoutput      Output 
 
 

hex 
 

 
od 

Mengubahdatanumerikkedalambentuk 

heksadesimal 

Mengubahdatanumerikkedalambentuk 

oktal 

 

Input& output 
 

 
Input& output 

 

 

setiosflags(longa) 
Mematikanfungsiflagsyangdispesifikasikan 

dalama 

 

Input& output 

 

setbase(inta)              Memformatdatakebasisa                                Output 
 

setfill(intch)                Mengaturkarakterpemenuh                              Output 
 

 

setprecision(inta) 
Menetapkanpresisibilanganpecahan 

sebanyakndigit 

 

Output 

 

setw(inta)                    Menetapkanlebartampilandatasebesara       Output 
 

WS                              Skipleadingwhitespace                                     Input 
 
 

setw 

Setwmerupakan satufungsimanipulatoryangdigunakanuntukmengaturlebartampilandilayar 

darisuatunilaivariable.Fileheaderyangharusdisertakan adalahfileheaderiomanip.h.dimana 

bentukpenulisannyaadalah: 

Setw(intn); 
 
 

Dimanan =merupakannilailebartampilandata,integer. 



 

 
 

 
Contoh 

 
 
 
 
 
 
 
 

Tidakmenggunakan setw 
 
 

 

Menggunakan setw 
 
 
 
 
 
 

 

Hasiltidak  menggunakan 

setw 

 

    Hasil menggunakan setw 

 

 
 

Penjelasan 

setw(7),artinyadisediakantempatuntukmenampungdigitsebanyak7danakandibuatrata kanan. 
 

 
1      2     3     4     5     6     7 

1050 

2        0       5        0       0 

3        0        3       4        5       0 
 

 

Lebarsebanyak7 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

` 



 

 

 
 
 

Contoh 
 

 

 

Penjelasan 

Jika pendefinisiansetwterlampaukecilmakasetw tidakmemberikanefekapapun.Dalam 

contoh diatas setw disetsebanyak3(untukvariabel c,cout<<"isic="<<setw(3)<<c<<endl;)dan 

bilanganyangditampung ada 6digit(303450) makahasilsetwtidakberpengaruh (hasilnyatetap 

ratakanan) 

 
setfill 

Setfillmerupakansuatufungsimanipulatoryangdigunakanuntukmenampilkansuatukarakter 

yangdiletakkandidepannilaiyangdiaturolehfungsisetw().Fileheaderyangharusdisertakan 

adalahfileheaderiomanip.h. 

Bentukpenulisannya: 

Setfill(character); 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Hasiltidak  menggunakan 

setfill 
 

Hasil menggunakan setfill 
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Penjelasan 

Penggunaan setfillakanmemberikan tanda*(tergantungdaripendefinisian disertfill)padakolom 

yangtidakdiisidengannilaidigit.Jadi bilaada kelebihankolompadapendefinisiansetwakandiisi 

dengankarakteryangsudahditentukan. 

Perintahsetfill(„*‟)artinyajikaadakekosongandigitmakaakandiisidengantanda* 
 
 

1      2     3     4     5     6     7 

1050 

2        0       5        0       0 

*        *        2        0       5        0       0 
 

 

Lebarsebanyak7 
 

 
setosflags() 

Manipulatorsetiosflag()merupakanmanipulatoryangdapatdipakaiuntukmengontrolsejumlah 

tandaformatyangtercantumdalamtabelberikut 

 

TandaFormat Keterangan 

ios::left Menyetelratakiriterhadaplebar feeldyang 

diaturmelaluisetw() 

ios::rigth Menyetelratakananterhadaplebar fieldyang 

diaturmelaluisetw() 

ios::scientific Memformatkeluarandalamnotasieksponensial 

ios::fixed Memformatkeluarandalambentuknotasi 

desimal 

ios::dec Memformatkeluarandalambasis10(desimal) 

ios::oct Memformatkeluaranbasis  8(oktal) 

ios::hex Memformathurufdalambasis16(heksadesimal) 

ios::uppercase Memformathurufpadanotasiheksadesimal 

dalambentukhurufkapital 

ios::showbase Menampilkanawalan0x untukbilangan 

heksadesimalatau0(nol)untukbilanganoktal 

ios::showpoint Menampilkantitik desimalpadabilangan 

pecahan yangtidakmemilikibagianpecahan 

ios::showpos Untukmenampilkantanda+padabilangan 

positif 



 

 
 
 

TandaFormatios::showpos 

Untukmenampilkantanda+padabilanganpositif 

 

Penjelasan: 

Padabariscout<<"isib="<<setw(7)<<b<<endl;hasilnyatidakadatanda+karenatidak ada  

instruksi  cout<<setiosflags(ios::showpos)  ;  sedangkan  pada  baris  cout<<"isi  b  = 

"<<setw(7)<<b<<endl;hasilnyaterdapattanda+karenasebelumbarisinisudahadainstruksi 

setiosflags(ios::showpos) 

 
ios::scientificdanios::fixed 

ios::scientific digunakan untuk memformat keluaran dalam notasi eksponensial sedangkan 

ios::fixedMemformatkeluarandalambentuknotasidesimal 

 
 

 
Penjelasan: 

cout<<"isia= "<<a<<endl;                     �ditampilkandalamformateksponensial 

cout<<setiosflags(ios::scientific); 

cout<<"isia= "<<a<<endl;                     �ditampilkandalamformateksponensial 

cout<<setiosflags(ios::fixed); 

cout<<"isia= "<<a<<endl;                     �ditampilkandalamformatfixed 



 
 

 
setprecision() 

Fungsisetprecision()merupakansuatufungsimanipulatoryangdigunakanuntukmengaturjumlah 

digitdesimalyanginginditampilkan. Fungsiinibiasapadafungsicout(),fileheaderyangharus 

disertakanadalahfileheaderiomanip.h. 

Bentukpenulisannya: 

setprecision(n) 
 

 

 

Penjelasan 

Setprecision(1)�akanmenampilkannilaidibelakangkomasebanyak1 

Setprecision(2)�akanmenampilkannilaidibelakangkomasebanyak2 

Setprecision(3)�akanmenampilkannilaidibelakangkomasebanyak3 

Setprecision(4)�akanmenampilkannilaidibelakangkomasebanyak4 

Setprecision(5)�akanmenampilkannilaidibelakangkomasebanyak5 



 

 
 

 

5.4.    Fungsi Matematika 
Dalamperhitungan rumus matematika ataufisikaseringdijumpaiperhitunganyang 

menggunakansinus,cosines danlainnya.UntukmelakukanperhitungantersebutbahasaCsudah 

menyediakan beberapafungsibawaan.Function/fungsi adalahsatublokkodeyangmelakukan 

tugastertentuatausatublokinstruksiyangdieksekusiketikadipanggildaribagianlaindalam 

suatuprogram.Headeryangdigunakanuntukperhitunganmatematikaadalahinclude<math.h> 

 
Contoh 

Hitung  jarak peluru yang ditembakkandari suatu lokasi dengansudut penembakan(α) dan 

kecepatan(Vo)dimasukandarikeyboard. 
 

 

Rumus  
X =2*V0

2*sin((α) *cos(α) /g 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Penjelasan 

• #include<math.h>�headerinidigunakankarenaadafungsiuntukmenghitung 

kuadrat(pow),sinusdancosinus 

jarak=2*pow(kecepatan,2)*sin(rad)*cos(rad)/gravitasi; 

•floatsudut,jarak,kecepatan,rad; 

�mendeklarasikanvariabel-variabelyangakandigunakandalamprogram 

•constfloat PI=3.14; 

constfloatgravitasi=9.8; 

�membuat2variabelsebagainilaikonstanta(tidakdapatdiubah) 



 
 

 
Beberapacontohfungsimatematikadiantaranya: 

 
Fungsi Keterangan Bentuk umum 

pow() Digunakanuntukmencarinilaikuadrat 

n
m   

�pow(n,m) 

double   pow(double   x, 

doubley) 

abs() Untukmemperolehnilaiabsolut(mutlak)dariargumen x int abs(intx) 

acos() Memperolehnilaiarccosine doubleacos(doublex) 

asin() Memperolehnilaiarcsine doubleasin(doublex) 

atan() Memperolehnilaiarctangen doubleatan(doublex) 

cos() Memperolehnilaicos doublecos(doublex) 

rand() Menghasilkanbilanganbulatacakyangterletakpada 

antara0sampaidengannilaiRAND_MAX 

DimanaRAND_MAXdidefinisikanpadheaderstdlib.h 

intrand(void) 

random() Menghasilkanbilanganbulatacakyangterletakpada 

antara0sampaidenganx-1 

intrandom(intx) 

sin() Memperolehnilaisin doublesin(doublex) 

sqrt() Menghasilkanakardarix doublesqrt(doublex) 

tan() Memperolehnilaitan doubletan(doublex) 
 

 

Contoh 

 

Penjelasan 

•sin1=sin(sudut); 

cout<<"sudutdalamsinus = "<<sin1<<endl; 

�mencarisinus 

•cos1=cos(sudut); 

cout<<"sudutdalamcosinus="<<sin1<<endl; 

�mencaricosinus 

•tan1=tan(sudut); 

cout<<"sudutdalamtangen= "<<tan1<<endl; 

�mencaritangen 
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Contoh 

 

Penjelasan 

•#include<stdlib.h>�digunakanuntukperintahrandomize 

•randomize(); �digunakanuntukmembangkitkanbilangansecaraacak 

•for(i=1;i<=5;i++) 

{acak=random(10); 

cout<<"hasilpengacakan= "<<acak<<endl; 

} 

melakukanprosespengulangandanmelakukanpengacakanyangdisimpandivariabel 

acak�{acak=random(10); 

Karenapengacakandibatasiantara 0-10 makahasilnyaadalahmenampilkanpengacakan 

antara0-10 

Bandingkandenganprogramdibawahini 
 

 

contoh 
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Penjelasan 

•for(i=1;i<=5;i++) 

{acak=random(100); 

cout<<"hasilpengacakan= "<<acak<<endl; 

} 

melakukanprosespengulangandanmelakukanpengacakanyangdisimpandivariabel 

acak�{acak=random(100); 

Karena  pengacakan  dibatasi  antara  0-100  maka  hasilnya  adalah  menampilkan 

pengacakanantara0-100 
 

 

contoh 

 
 

 
Penjelasan 

kuadrat=pow(i,3); 

�menghitungkuadrat3 darisuatubilangan(bilangandarii) 
 
 

 
5.5.    String 

Disampingvariabeluntukmenyimpandatabilangan,setiapbahasapemrograman juga 

mengenal  variabel String. String berarti deretan karakter. Sebuah string dapat mengandung 

sebuahkarakterataubanyakmengandung karakter.Konstantastringditulisdenganawalandan 

akhirantanpatandapetik. 

Contoh 

 
String Keterangan 

“AKPRIND” Stringdenganpanjang7karakterberupakarakterhuruf 

“28” Stringdenganpanjang2karakterberupakarakterbilangan 

“Kalisahak28“ Stringdenganpanjang12karakterberupakarakterbilangandan 

huruf 

“” Tidakmengandungkarakter 



 

 

 
 
 

VariabelString 

Variabelstringadalahvariabel yangdigunakanuntukmenyimpanstring.Deklarasivariabelstring 

charvariabel_string[panjang_string] 

Misal 
 
 
charalamat[30]; 

 

 

Merupakanpernyataanyangmendefinisikanvariabelstringdenganpanjangmaksimal30karakter. 

StringpadaC++selaludiakhiridengankarakterNULL(\0).sebagaicontoh,jikaterdapatstring 

“YOGYAKARTA,makarepresentasidalammemoridapatdigambarkan 

 
Y O G Y A K A R T A \0 

 
InisialisasiString 

Pemberiannilaipadavariabelstringtidakbisadilakukansepertipemberiannilaipada 
variabel yangdigunakanuntukmenyimpanbilangan.Pemberiandatasecaralangsungpada 
variabelstringakanberakibatkesalahan.Agar variabelstringmempunyainilaiawal,proses 
inisialisasinyadilakukanpadasaatpendeklarasianvariabelstringtersebut. 

 
contoh: 

int a; 
a=500;                          �benar 
charnama[20]; 
nama=”Raihan”;�salah 

 
char    alamat[30]=”Kalisahak28”;�benar; 

 

 

 
 

 
 
 
 
 
 

Penjelasan: 
Perintahnama=”AKPRIND”;akanmenimbulkankesalahan,pemberiannilaipadavariabel 
stringtidakbisadilakukansecaralangsungsepertipadavariabel yangdigunakanuntuk 
menyimpanbilangan. 



 

 
 
 

Contoh 
 

 
 

Penjelasan: 
Prosespemberiandatapadvariabelstringmenggunakanprosesinisialisasipadawaktu 
pendeklarasianvariabel�charnama[20]="AKPRIND"; 

 

 
MembacaStringdariKeyboard 

caralainuntukmemberikannilaipadavariabelstringdapatjugamenggunakanperintah 
masukan(cin),tetapiprosespenggunaanperintahcinberbedadengancinuntukmeminta 
masukandataberupabilangan. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Penjelasan 

Programdiatasmemintadatauntukvariabelstring(nama)denganmenggunakanperintah 
cin.Programdiatasterlihatsudahbenar,tetapisebenarnyaprogram akanmenampilkan data 
yangtidakakansamajikadimasukandatakalimatyangterdiridari2kalimatatau 
lebih 



 

 
 

 
Contoh 

 

 
 

Penjelasan: 
Hasilprogramdiatasterjadipemotongandatamasukanyangdisimpanpadavariabel 
nama.Jadibilamenggunakanperintahcinuntukmemintadatastring,makayangdisimpan 
padavariabeltersebutadalahdatasebelumtandaspas.Jikadimasukanakprind 
yogyakarta,makayangdisimpanadalahakprind 

 
 

Agarkalimatyangdigunakantidakdilakukanpemotongan,perintahcindapatdilengkapidengan 

perintahcin.getline(variabel_string,sizeof(variabel_string) 
 

contoh 
 

 

Perintah agar masukanlebih dari 1 

kata tidak dipotong 



 

 
 

 

5.6 Fungsi String 

Fungsi string biasa digunakan untuk melakukan proses manipulasi data-data string/ 

kalimat.Dalampenggunaanfungsistring,headeryangharusdipasangadalahstring.h 
 

Fungsi Keterangan Bentuk umum 

Strcat Fungsiinidigunakanuntukmenggabungkan beberapa 

kata  yangdiinputkan.Untukmenggunakanfungsiini 

andaharusmenambahkan 

strcat(kata1,kata2); 

strcpy( Dalamvariabelstring,prosespenyalinan isidatatidak 

bisadilakukan seperti dalamvariabelyangdigunakan 

untuk menyimpan  data bilangan, perintah 

nama=alamat, tidak dikenal di variabel string. Agar 

prosespenyalinandapatdilakukan 

strcpy(kata2,kata1); 

strlen() Fungsiinidigunakanuntukmemindahkan/menyalindata 

yangtelahdiinputkanolehuserdengansyarattipedata 

danbesarkarakternyaharussama.fileheaderyang 

harusandatambahkan: 

strlen(variabel); 

strrev() Fungsiinidigunakanuntukmembalikkanstring/karakter 

yangmasuk. 

Input= ABCmaka 

OutputnyaCBA 

strlwr() Fungsiinidigunakanuntukmengubahhurufkapital 

padastringmenjadihurufkecil.fileheaderyangharus 

andatambahkan: 

Strlwr(kata) 

strupr() Fungsiiniadalahkebalikandarifungsistrlwryaitu 

mengubahhurufkecilmenjadihurufkapital.ileheader 

yangharusandatambahkan: 

strupr(kata); 

 

 

Contoh: 
 
 

error 



 

 
 
 

Penjelasan 

Programsalah,karenaadaperintahnama2=nama1; 

Contoh 
 

 

 

Penjelasan 

charnama1[20]= "AKPRIND"; 

charnama2[20]; 

�Memesan2variabelstring,nama1diberiinisialisasidannama2tidak 

strcpy(nama2,nama1); 

�digunakanuntukmenyalinisi variabelnama1ke variabelnama2 
 

 
Contoh: 

 
 

 
Penjelasan 

Perintahstrcat(nama1,nama2)artinyamenggabungkanisi variabelnama1dengannama2 

danhasilnyadisimpandivariabelnama1 



 
 

 
Contoh 

 

 

 
 

 
Penjelasan 

Perintahstrupr(nama1)artinyamengubahisivariabelnama1menjadihurufbesarsemua 

danhasilnyadisimpandivariabelnama1 

 
contoh 

 

 
 

 
Penjelasan 

Perintahstrlwrr(nama1)artinyamengubahisivariabelnama1menjadihurufkecilsemua 

danhasilnyadisimpandivariabelnama1 
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Contoh 

•Rumus–rumusMatematika 
 

 
 

 
Algoritmamencariluasdankelilingsegitiga 

 
 

1.  Masukan/mintadataalas 

2.  Masukan/mintadatatinggi 

3.  Cariluas�½x alas*tinggi 

4.  Carikeliling=a+b+c 

5. Tampilkanhasil perhitungantersebut 
 
 
 
 

mulai 

 

 
“Masukan nilai a”, 

a 

 

 
“Masukan nilai b”, b 

 

 
“Masukan nilai c”, c 

 

 
“Masukan nilai t”, t 

 

 
 
 

Hitung keliling=a*b*c 
 

 
 
 

Hitung luas=½*a* t 

 
 
 

“Hasil perhitungan luas=”luas 

 
 
 

selesai 



 

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 

 

 
 

 

Algoritmamencariluasdankelilingsegitiga 
 
 

1.  Masukan/mintadatapanjang 

2.  Masukan/mintadatalebar 

3.  Cariluas�2*panjang* lebar 

4.  Carikeliling=2*(panjang+lebar) 

5.  Tampilkanhasilperhitungantersebut 
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mulai 

 

 
 

“Masukannilaipanjang”, 

panjang 
 

 
“Masukannilailebar”, 

lebar 
 

 
 

Hitung keliling=2x(panjang+lebar) 

 
 
 

Hitung luas=2*panjang*lebar 

 
 
 

“Hasil perhitungankeliling=” 
keliling 

 

 
 

“Hasil perhitunganluas=”luas 

 
 

 
selesai 

 

 
 

 
 

 

Algoritmamencariluasdankelilingsegitiga 
 
 

1.  Masukan/mintadatasisi 

2.  Cariluas�sisi*sisi 

3.  Carikeliling=4* sisi 

4.  Tampilkanhasilperhitungantersebut 
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mulai 
 
 
 

“Masukannilaipanjang”, 

sisi 
 
 
 

Hitungkeliling=4*s 
 
 
 
 

Hitungluas=s*s 
 
 
 

“Hasilperhitungankeliling=” 

keliling 
 
 
 

“Hasilperhitunganluas=”luas 
 

 
 
 

selesai 
 
 
 

 
• Suatubilanganakanmenghasilkanbilanganyangsamajikadilakukanoperasiperkalian dengan 

2, kemudian hasilnya ditambah  7, lantas hasilnya dikalikan  5, kemudian 

tambahkanhasilnyadengan15, kemudianhasilnya bagi dengan10danterakhir hasilnya 

kurangi5makahasilnyaterakhiradalah bilanganpertamayangdimasukan (khususuntuk 

bilanganpositif): 

 
Logika 

 
Misal    x=    17 Bilanganawal (disimpan di variabel x) 

   

1 x=x*2 x=17*2        �xsekarangberisi 34 

2 x=x+7 x=34+7        �xsekarangberisi  41 

3 x=x*5 x=41*5        �xsekarangberisi  205 

4 x=x+15 x=205+15    �xsekarangberisi  220 

5 x=x/10 x=220/10     �xsekarangberisi  22 

6 x=x-5 x=22-5       �17 
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Mulai 

 

 
“Masukan sembarang 

angka (positif) “ x 

 
 

x=x*2 
 

 

x=x+7 
 

 

x=x*5 
 

 

x=x+15 
 

 

x=x/10 
 

 

x=x-5 
 

 
“Hasil perhitungan “, x 

 

 
selesai 

 
 



6. OPERASI PENYELEKSIANKONDISI 
 

Proses penyeleksian  / pengambilan  keputusan  dalam kehidupan sehari-hari menjadi 

sesuatuyangsangatpentingdalammenentukansuatupilihan.Demikianjugadalampemrograman 

pengambilan keputusan/prosesseleksijugamenjadiunsuryangsangatpenting,sebagaicontoh 

programuntukmenentukan keabsahanpassword,menentukan saldoapakahmasihmencukupi 

atautidak.Demikianjugaproseslogindalamsuatuaplikasi. 

 

 
 

 
Gambar6.1.Contohprogramyangmenggunakankeputusan 

 
 

. 

PernyataanPercabangandigunakanuntukmemecahkan persoalanuntukmengambilsuatu 

keputusandiantarasekianpernyataanyangada.Untukkeperluan pengambilan keputusan, C++ 

menyediakanbeberapaperintahantaralain. 

 
6.1. PernyataanIF 

Pernyataan if mempunyaipengertian, Jikakondisibernilaibenar,makapernyataan  1 

akandikerjakankemudianmengerjakanpernyataan2danjikatidakmemenuhisyarat(salah)maka 

akanmkengerjakanpernyataan2Daripengertiantersebutdapatdilihatdaridiagramalirberikut: 
 
 

 

benar 
Kondisi ?                         Pernyataan 1 

 
 
 

 

Salah 
 
 
 

Pernyataan 2 



 

 
 

Bentukumumdaripernyataanif 

 
If (kondisi) 

Pernyataan 1 
Pernyataan 2 

 

 

Atau 

 
If (kondisi) 

{ 
BlokPernyataan 1 

} 
Pernyataan 2 

 

 

Contoh1: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Kondisia<bbernilaibenarsehingga 

yangdikerjakanpernyataan1 

kemudianpernyataan2 
 

 
Penjelasan: 

a.  Memberinilaiawalvariabela=5dan variabelb=6 b.  

Dalamprogramdiatas 

oKondisinyaadalahapakaha<b 

oPernyataan1adalahcout<<”nilaiB lebihbesar“<<endl 

oPenyataan2 adalahcout<<”selesai”<<endl 

c.  If(a<b)artinyamelakukanpengecekanapakahisivariabela<b�benar d.  

Jikabenarkerjakanpernyataan1dankemudiankerjakanpernyataan2 

e.  Jikasalahkerjakanpernyataan2. 



 

 

 
 
 

Contoh 
 
 

Menentukanbesarnyapotongandaripembelianbarangyangdiberikanseorangpembeli,dengan kriteria: 

•JikatotalpembelianlebihdariatausamadenganRp.50.000,-potonganyangditerima 

sebesar20%daritotalpembelian. 

•Tampilkanbesarbiayayangdibayar 
 
 

 
mulai 

 
 

“Masukantotalbelanya“,biaya 

 

 
 

Biaya>=50000 
salah 

 
benar 

 
Biaya=biaya-(biaya*0.20) 

 

 
 

“Totalbiaya“,biaya 
 

 
 

selesai 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Penjelasan 

•Variabelpotongandiberinilaiawaldan variabelbiayatidakdiberinilaiawal 

•Dalamprogramdiatas 

oKondisinyaadalahapakahbiaya>=50000 

oPernyataan1adalahbiaya=biaya-(biaya*0.20); 

oPenyataan2 adalahcout<<"Totalbayar= "<<biaya<<endl; 

•Memasukandatabiaya,misaldimasukan40000 

•Dilakukanpengecekanapakahbiaya>=50000 

oApakah40000>=50000 �salah,sehinggalangsungmengerjakanpenyataan2 



 

 

 
 

 
Contoh 

 

 
 
 

Penyataan 1 
 
 

Penyataan 2 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Penjelasan 

•Dalamprogramdiatas 

oKondisinyaadalahapakaha tidaksama10 

oPernyataan1adalahcout<<”satu”<<endl 

oPenyataan2 adalahcout<<"dua"<<endl;danseterusnya 

• Kondisidiatasmenghasilkannilaisalahsehinggapernyataanyangdijalankanadalah 

pernyataan2 danbarisberikutnya 
 

 
Contoh 

 

 
 
 

Penyataan 1 
 
 

Penyataan 2 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

Penjelasan 

•Dalamprogramdiatas 

oKondisinyaadalahapakaha samadengan10 

oPernyataan1adalahcout<<”satu”<<endl 

oPenyataan2 adalahcout<<"dua"<<endl;danseterusnya 

• Kondisidiatasmenghasilkannilaibenarsehinggapernyataanyangdijalankanadalah 

pernyataan1kemudianpernyataan2 danbarisberikutnya 



 

 

 
 
 

Dariprogramdiatas,bagaimanakalaudiinginkanhasilnyahanyamenampilkantulisantiga(jika 

kondisisalah)tetapijikakondisibenarmenampilkan: 

 
 
 
 
 

Darimasalahdiatas,lakukanperubahanpadabagianpernyataan 

if(a==10) 

cout<<"satu"<<endl;                               menjadipernyataan1 

cout<<"dua"<<endl; 

cout<<"tiga"<<endl;                            menjadipernyataan2 
 
 

 
Jika menginginkan suatu penyataan lebih dari satu perintah gunakan perintah blok. Untuk 

menandaisuatublokgunakantanda{untukawalblokdantanda}untukakhirblok 

Awal blok 
If (kondisi) 

{ 
BlokPernyataan 1 

} 

Pernyataan 2 Akhirblok 
 

 
 
 

mulai 
 

 
 

Seta=10 

 

 
 

A<>10 
Salah 

 
 

benar 

 
“satu” 

 

 
“dua” 

 

 
“tiga” 

 
 
 

selesai 



 

 
 
 
 
 
 
 
 

Awal blok 
 

 

Blok pernyataan 1 
 

 
 

Pernyataan 2 
 

 
 

Akhirblok 
 

 
 

Penjelasan 

•Dalamprogramdiatas 

oKondisinyaadalahapakahatidaksamadengan10 

oPernyataan1adalahcout<<”satu”<<endldancout<<"dua"<<endl 

oPenyataan2 adalahcout<<"tiga"<<endl;danseterusnya 

• Kondisidiatasmenghasilkannilaisalahsehinggapernyataanyangdijalankanadalah 

pernyataan2 danbarisberikutnya 
 

 

6.2.   PernyataanIF- ELSE 

Pernyataanif mempunyaipengertian, Jikakondisibernilaibenar,makapernyataan-1 

akandikerjakankemudiankerjakanpernyataan3danjikatidak  memenuhisyaratmakaakan 

mengerjakan pernyataan2kemudiankerjakanpernyataan3Daripengertiantersebutdapatdilihat 

daridiagramalirberikut 
 
 
 
 

kondisi 
benar  

Pernyataan 1 
 
 
 

salah 
 

Pernyataan 2 
 

 
 
 
 
 

Pernyataan 3 
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Bentukumumdaripernyataanif 

 
If (kondisi) 

Pernyataan 1 
else 

Pernyataan 2 
Pernyataan 3 

 

 

Atau 

 
If (kondisi) 

{ 
 

 

} 
else 

{ 

BlokPernyataan 1 

Blok Pernyataan2 
} 

 
 

Contoh 

Pernyataan 3 

Menentukanbesarnyapotongandaripembelianbarangyangdiberikanseorangpembeli,dengan kriteria: 

•jikatotalpembeliankurang dari Rp.50.000,-potonganyang diterimasebesar5%dari total 

pembelian. 

• JikatotalpembelianlebihdariatausamadenganRp.50.000,-potonganyangditerima 

sebesar20%daritotalpembelian. 
 

 
mulai 

 
 

“Masukan total belanja “, 

biaya 

 

 
 

biaya>=50000 
salah 

 
 

benar 
 

biaya=biaya-biaya*0.20   biaya=biaya-biaya*0.05 
 

 
 

“total bayar = “biaya 
 

 
 

selesai 



 
 

 

 
 

 

Penjelasan 

•Dalamprogramdiatas 

oKondisinyaadalahapakahbiayasamadenganataulebihbesardari50000 

oPernyataan1adalahbiaya=biaya-(biaya*0.20); 

oPernyataan2adalahbiaya=biaya-(biaya*0.20); 

oPernyataan3adalahcout<<"Totalbayar= "<<biaya<<endl;danseterusnya 

• Kondisidiatasmenghasilkannilaibenarsehinggapernyataanyangdijalankanadalah 

pernyataan1kemudianpernyataan3 danbarisberikutnya 
 

 
Contoh 

Bilaadateks/perintahsebagaiberikut: 

cout<<”satu”<<endl; 

cout<<”dua”<<endl; 

cout<<”tiga”<<endl; 

cout<<”empat”<<endl; 

cout<<”lima”<<endl; 
 

 
Bagaimanaprogramnyabiladiinginkanhasilnya 

• Jikabenarakanmencetak 

satu 

dua 

lima 

•Jikasalahmencetak 

tiga 

empat 

lima 



 

 
 
 

flowchart 
 
 

 

 
 

 

 

 

 

 

 
 
 

 

 
 

Dariflowchartdiatasdapatditentuk

Penyataan1 

cout<<”satu”<<endl; 

cout<<”dua”<<endl; 

Penyataan2 

cout<<”tiga”<<endl; 

cout<<”empat”<<endl; 

Penyataan3 

cout<<”lima”<<endl; 

 

 

 
Programdiatasmasihadakelemah

pernyataan1,2dan3.Agarkompile

awalblokdan}sebagaiakhirblok 

mulai 

a=10 
salah 

benar 

“satu” 

 

 
“tiga” 

“dua”  
“empat” 

“lima” 

selesai 

kan 

han mendasar,yaitupenentuanblokbelumj

ermengetahui blokpernyataanmakagunaka

 

jelas,manayang 

antanda{sebagai 



 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

pernyataan 1 
 
 

pernyataan 2 

 
pernyataan 3 

 
 

 
Programdiatasdimodifikasidenganmemberitandablokpernyataan1danblokpernyataan2 

untukpernyataan3 tidakmenggunakanblok. 
 

 
 
 
 

Kondisi bernilai benar 
 
 

 

Blok pernyataan 1 
 
 
 

 

Blok pernyataan 2 
 

 
 

Blok pernyataan 3 
 
 
 
 
 
 
 

Penjelasan 

• Karena kondisi bernilai benar,makapernyataanyangdikerjakanadalah blokpernyataan1 

kemudianmengerjakanblokpernyataan3 



 

 

 
 
 

Contoh 
 

 
 
 
 

Kondisi bernilai salah 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Penjelasan 

• Karenakondisibernilaisalamakapernyataanyangdikerjakanadalahblokpernyataan2 

kemudianmengerjakanblokpernyataan3 
 

 
Studikasus 

 

 

Diketahui2bilangan,bagaimanaflowchartdanprogramuntukmenentukanbilanganyang terbesar 

dariduabilangantersebut. 
 
 

mulai 
 

 
“Masukanbilangan 

pertama“,a 

 
“Masukanbilangan 

kedua“,b 

 

 
 

a>b 

salah  
“Bilanganbterbesar” 

 

 
benar 

 
“Bilanganaterbesar” 

 
 
 

selesai 



 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Apakah 7>5�benar 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Apakah 8>12  �salah 



 

 
 
 

Tentukanapakahsuatubilangantermasukbilangangenapatauganjil 
 

 
Logika: 

Untukmenentukanbilangangenapadalahlakukanpembagiandenganmodulus2,jika 

hasilmodulus2menghasilkan0makabilangantersebutadagenapdanbilamenghasilkan 

1makabilangantersebutadalahbilanganganjil 
 
 

mulai 
 

 
“Masukansuatubilangan“, 

a 
 

 
 
 

a%2=0 
salah  

“Bilanganganji” 

 

 
benar 

 
“Bilangangenap” 

 

 
 

selesai 

 

 

 
 

 

Penjelasan: 

Jika dimasukan 80, maka dilakukan proses pembagian modulus. 80 %  2 akan 

menghasilkansisapembagian0,sehingga80termasukbilangangenap 



 
 

 

 
 

 

Penjelasan: 

Jika dimasukan 777, maka dilakukan proses pembagian modulus. 777 % 2 akan 

menghasilkansisapembagian1,sehingga777termasukbilanganganjil 

 

6.3.Memahamikeputusandengankondisijamak 

Yangdimaksuddengankeputusandengankondisi jamakadalah adanyasuatukondisiyang 

prosespengecekannyalebihdarisatu(syaratnyalebihdarisatu). 

Misalkeputusanjamak: 

Syaratlulusadalahnilaimid>50dannilaiuas >40 

Syaratpengambilankreditjikagaji_pokok>1000000ataugaji_suami_istri>=2000000 
 
 

Untukmembuatkeputusanyangjamakinidapatdipakaioperator logika 

 
AND Dan && 

OR Atau || 

NOT Tidak ! 
 

 

KondisiANDakandikerjakanjikakeduasyarat memenuhipersyaratan.Secara sederhanadapat 

digambarkan denganilustrasidibawahini.Ibaratsuatualiranairyangmengalirdalamsatupipa 

danternyata adaduakran(AdanB),tentunyaairhanyadapat mengalirjikakeduakrantersebut 

dibuka.JikahanyakranA ataukranByangterbukamakaaliranairakanberhenti 

 
Kran AdanKranBditutup 

 

 

A                   B            Air tidak dapatmengalir 
 

 

Salah            salah                �salah 



 
 
 
 
 

Kran AdibukadanKranBditutup 

 
B 

 

 
Air tidak dapatmengalir 

 

A 
 

Benar              salah              �salah 
 

 

Kran AditutupdanKranB dibuka 

 
A 

B 

 

 
Air tidak dapatmengalir 

Salah                                      �salah 

Benar 
 

 
Kran AdibukadanKranB dibuka 

 

Air mengalir 
 

A                   B 
 

Benar              benar             �benar 
 

 

contoh 
 

 

 
 

 
Penjelasan 

Programdiatasmemasukan2bilangandandalamcontohdimasukandata20(disimpandi 

variabela)dan25(disimpandivariabelb)kemudiandilakukanpengecekan apakannilai a<b 

(benar) dan apakah  a>10 (benar). Karena  kedua kondisi  tersebut  dihubungkan 

denganANDdankeduakondisibernilaibenar makahasilakhirbenarsehingga bagian 

yangdikerjakanadalahpernyataan1kemudiankepernyataan3. 



 
 

 
Contoh 

 

Penjelasan 

Programdiatasmemasukan2bilangandandalamcontohdimasukandata10 (disimpandi 

variabela)dan15(disimpandivariabelb)kemudiandilakukanpengecekan apakannilai 

a<b(benar)danapakah a>10(salah). Karena salahsatukondisiadayangsalah dan 

dihubungkandenganAND  makahasilakhir salah   sehinggabagian yang dikerjakan 

adalahpernyataan2kemudiankepernyataan3. 

 
KondisiORakandikerjakanjikasalahsatusyarat   memenuhipersyaratan.Secarasederhana 

dapatdigambarkan denganilustrasidibawahini.Ibaratsuatualiranairyangmengalirdalamdua pipa 

danadaduakran (AdanB),tentunyaairdapat  mengalirjikasalahsatu kran tersebutdibuka. 

JikakranAataukranB yangtertutupmakaaliranairakanberhenti 

 
Kran Aditutupatau KranBditutup 

 

 

A              
Airtidakmengalir

 
 

Salah                                                   �Salah 

B              
Airtidakmengalir

 
 

Salah 
 

 
Kran AdibukaatauKranBditutup 

 

 
 

 
A 

 

Benar 
 

B 

Airmengalir 
 
 
 
 
 
Airtidakmengalir 

 
 
 
�benar 

 

Salah 



 

 
 
 

Kran Aditutupatau KranBdibuka 
 

 

A              
Airtidakmengalir

 
 

salah                                     �benar 

Airmengalir 
 

B 
 

Benar 
 

 
Kran AdibukaatauKranBdibuka 

 

 

Airmengalir 
 

A 
 

Benar                                    �benar 

Airmengalir 
 

B 
 

benar 
 

 

contoh 

 
 

 
Penjelasan 

Programdiatasmemasukan2bilangandandalamcontohdimasukandata10 (disimpandi 

variabela)dan15(disimpandivariabelb)kemudiandilakukanpengecekan apakannilai 

a<b(benar)atauapakaha>10(salah). Karena salahsatukondisiadayangbenardan 

dihubungkandenganORmakahasilakhirbenar sehinggabagianyangdikerjakanadalah 

pernyataan1kemudiankepernyataan3. 



Ungkapan Hasil 

( LXorLZ) andLY 

1           2 

(T   or F)andT T

 and T 

TRUE 

(LXorLY)and(notLZ) 

( T orT) and (notF) 

2                     1 

T         and      T 

TRUE 

LXorLYandLZ 

2           1 

T  or T  andF T

 or         F 

T 

TRUE 

 
 

 
Contoh 

 

Penjelasan 

Programdiatasmemasukan2bilangandandalamcontohdimasukandata10 (disimpandi 

variabela)dan5(disimpandivariabelb)kemudiandilakukanpengecekanapakannilai 

a<b(salah)atauapakaha>10(salah).Karenasemuakondisisalah   dandihubungkan 

denganORmakahasilakhirsalah sehinggabagianyangdikerjakanadalah pernyataan2 

kemudiankepernyataan3. 
 

6.4.   UrutanOperasi 

Penggunaankondisijamakdapatditerapkantidakhanyasatupembanding tetapijuga 

dapatdigunakanlebihdarisatukondisi.Urutanprioritasharusyangharusdiperhatikan, urutan 

prioritasadalah: NOT,AND,OR 

misal 

LX=true 

LY=true 

LZ=false 



 

 
 
 

contoh 

 
 

 
Penjelasan 

Nilaia=5,b=10danc=15dihubungkandengankondisi 

if((a<b||a>10)&&(b<5|| a<c)) 

((5<10or 10>10) dan   (10<5||5<15) ((   

B  or   S  )  dan(  B    or    B  ) (           B           

)  dan   (       B       ) 

B 
 

 
 

 
Contoh 

HasilakhiradalahBenar 
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Penjelasan 

Nilaia=5,b=10danc=15dihubungkandengankondisi 

if((  a<b&& a>10    )&&(b<5||a<c)) ((5<10 

&&10>10) dan  (10<5||5<15) (( B  

and   S  )  dan (B    or B ) 

( S              )  dan  (      B       ) S 
 

 
Hasilakhiradalahsalah 

 

6.5.Pernyataan IFberkalang 

ifberkalang merupakan pernyataan ifberadadidalampernyataanifyanglainnya. 

Pernyataaniniseringdigunakanuntukmenyelesaikan masalahkeputusanyangbertingkat. 

Keputusanbertingkatiniseringterjadipadapersoalanyangmemerlukan syaratyanglebihdari 

satu.Contoh: 

 
• BilasalesmandapatmenjualbaranghinggaRp.20.000,-,akandiberikanuangjasa sebesar 

Rp.1.000ditambahdenganuangkomisi Rp.10%daripendapatanyang diperolehhari itu. 

•BilasalesmandapatmenjualbarangdiatasRp.20.000,-,akandiberikanuangjasa 

sebesar Rp. 2.000 ditambah dengan uang komisi Rp. 15% dari pendapatan yang 

diperolehhari itu. 

•BilasalesmandapatmenjualbarangdiatasRp.30.000,-,akandiberikanuangjasa 

sebesar Rp. 3.000 ditambah dengan uang komisi Rp. 20% dari pendapatan yang 

diperolehhari itu. 
 

 
Permasalahandiatasjikadiselesaikandenganmenggunakanif–elsetentunyatidakpas. 

 
 

Bentukpenulisanpernyataanifberkalangadalah: 

 
If (kondisi1) 

{ 
 

 

} 
else 

BlokPernyataan 

if (kondisi2) 
{ 

BlokPernyataan 
} 

………… 
…..……. 
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Dalammembuatifberkalangharushati-hatidalammenentukan pasangan darimasing-masing kondisi,  

jika tidak akan menghasilkanlogika penyelesaian  yang berbeda  dengan hasil yang diinginkan. 
 

 
Untukmempermudahlogikaifberkalang,dapatdigambarkandalambentuktabeldiagram, 

 

 

Logika  
Jasa=1.000 

Komisi=10% 

 
Jasa=3.000 

Komisi=20% 
 

 
 

Jasa=2.000 

Komisi=15% 
 
 
 
 
 
 
 

20.000                                                                        30.000 
 
 
 

Flowchart 
 

mulai 
 

 
“Masukantotalpenjualan“, 

total 

 
 
 

Total<=20000 

 

salah 
Total>20000 

dantotal 

<=30000 

 

salah  
Jasa=3000 

 
benar 

 
Jasa=1000 

 
benar 

 

Jasa=2000 

 
Komisi=0.2*total 

 

Komisi=0.1*total  
Komisi=0.15*total 

 
 

Gaji=jasa+komisi 

 
 
 

“totalgaji=“gaji 

 
 
 

selesai 



 

 
 
 

 

//contoh program keputusan 

#include<iostream.h> 

void main() 

{ float total,gaji, komisi,jasa; 

cout<<"Masukan total penjualan ="; 

cin>>total; 

if (total<=20000) 

{        jasa=1000; 

komisi=0.10*total; 

} 

else 

if ((total>20000)&& (total<=30000)) 

{         jasa=2000; 

komisi=0.15*total; 

} 

else 

 

 
 

{   jasa=3000; 

komisi=0.20*total; 

} 

gaji=jasa+komisi; 

cout<<"totalgaji="<<gaji<<endl; 

} 
 
 

 

Pemasukandata: 
 

 
•Jikadimasukandata5000,makaprosesnya 

 

 Cek apakah 5000<=20000 

�benar 

   
  



 

 

 
 
 

Penjelasan 

•Cekapakah5000<=20000 

�benarmakakerjakanpernyataan1(satubagiandibawahif) 

•Hitungjasa=1000dankomisi=0.10*total 

•Setelahmengerjakanperintahprogramlangsungkeluardarikalang 

•Menghitunggajidanmencetaktotalaji 
 

 
Jikadimasukandata25000 

 
 

 
Cek apakah 25000>20000 

dan 25000<=30000 

�benar 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Penjelasan 

•Cekapakah25000<=20000 

�salahmakakerjakann ifberikutnya 

•Cekapakah25000>20000dan25000<=30000 

�benarmakakerjakanpernyataandibawahif 

•Hitungjasa=2000dankomisi=0.15*total 

•Setelahmengerjakanperintahprogramlangsungkeluardarikalang 

•Menghitunggajidanmencetaktotalgaji 

 

 



 

 
 

 
•Jikadimasukandata45000  

 

Cek apakah 45000<=20000 

�Salah 

�Kerjakanperintahdibawahelse 
 
 
 
 
 

 

Cek apakah 25000>20000 

dan 25000<=30000 

�Salah 

�Kerjakanperintahdiba

wahelse 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Penjelasan 

•Cekapakah25000<=20000 

�salahmakakerjakan ifberikutnya 

•Cekapakah45000>20000dan 45000<=30000 

�salahmakakerjakanpernyataandibawahelse 

•Hitungjasa=3000dankomisi=0.2*total 

•Setelahmengerjakanperintahprogramlangsungkeluardarikalang 

•Menghitunggajidanmencetaktotalgaji 
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Contoh 

Sebuahtokobelimemberikandiskondenganketentuan 

•Pembelianbukukurangdari10bukutidakmendapatkandiskon 

•Pembelianbukudiatasatausamadengan10 sampai30bukumendapatkandiskon10% 

•Pembelianbukudiatas30mendapatkandiskon15% 
 
 
 

Logika  

 
 

Diskon 0% 

 
 

Diskon 15% 

 

 
 

Diskon 10% 
 
 

1                910                                                                               2930 
 
 

Darigambardiatas,logikanyaadalah: 

1.  Jikapembeliandiarea1-9tidakmendapatkandiskon 

2.  Jikapembeliandiarea10-29mendapatkandiskon10% 

3.  Jikapembeliandiarea30keatasmendapatkandiskon15% 
 
 

Prosespenentuankeputusan: 
 

 

buku>=10 dan buku<30 
 
 
 

1                  9 10                                                                              2930 
 

buku<10 

 

Buku>10 

 

 
flowchart 

 
mulai 

 
 

“Masukan banyak 
buku “,buku 

 

 
 

Buku<10 
salah Buku>=10 dan 

buku<30 

salah  
Diskon=20% 

 

 
benar benar 

 
Diskon=0 Diskon=10% 

 
 
 

selesai 
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Bagaimanajikaflowchartnyadilengkapidenganprosespembayaran 

 
 

mulai 
 

 
“Masukanbanyak 

buku“,buku 

 
“Masukanharga 

perbuku“,harga 
 

 
 
 

Buku<10 
salah Buku>=10dan 

buku<30 

salah  
Diskon=0.15*(buku*harga) 

 
benar benar 

 
Diskon=0 Diskon=0.1*(buku*harga) 

 
 

Bayar=(buku*harga)-diskon 

 
 
 

“Diskon“,diskon 
 

 
“totalbayar“, 

bayar 
 

 
selesai 

 

 
 

Catatan: 
 

 

Dalammembuatsebuahkeputusan tidaksemuakeputusandibuatdalambentukif.Daricontohdi 

ataskenapatidakadaperintahuntukmelakukanseleksiapakahbuku>=30. 
 

 
 
 

Buku<10 
salah Buku>=10dan 

buku<30 

salah  

Buku>=30 

 
benar benar 

 
Diskon=0 Diskon=0.1*(buku*harga) Diskon=0.15*(buku*harga) 

 

 
 
 
 
 

Kenapatidakadaseleksiini?? 
 
 

Dalamprogramkeputusandiatas,cukupditulisperintahkeputusan buku>=10 danbuku<30 saja, hal ini 

mengingat  jika   perintah  tersebut salah pasti nilainya di atas 30. Jadi tidak perlu 

menanyakanapakahbuku>30… Sebuahpertanyaanyangmubazir!!!!!! 



 

 
 
 
 
 
 

//contoh program keputusan 

#include<iostream.h> 

void main() 

{ float buku,harga,diskon,bayar; 

cout<<"Masukan banyak pembelian buku ="; 

cin>>buku; 

cout<<"Masukan hargaperbuku="; 

cin>>harga; 

if (buku<=10) 

diskon=0; 

else  
if ((buku>=10)&& (buku<30)) 

diskon=0.10*(buku*harga); 

else  
diskon=0.15*(buku*harga); 

 

bayar=(buku*harga)-diskon; 

cout<<"Mendapatkan diskon ="<<diskon<<endl; 

cout<<"Total bayar       ="<<bayar<<endl; 

} 
 

 
 

Logikaprogram 

 
 

 

Penjelasan: 
 

Dimasukan 5 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Cek apakabuku<=5 

�Benar 

�Kerjakanstatemendi

bawahif 



 

 

 
 

 

 
 

 

Penjelasan: 
 

Dimasukan 25 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

Cek apakah buku<=10 
�salah 

�Kerjakanstatemendi

bawahelse 
 

Cek apakah buku>=10 

dan buku<30 
�ya 

�Kerjakan statemen 

dibawah if 
 
 
 

 

 
 

 

Penjelasan: 
 

Dimasukan 25 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

Cek apakah buku<=10 
�salah 

�Kerjakanstatemendi

bawahelse 
 
 

Cek apakah buku>=10 

dan buku<30 
�salah 

�Kerjakanstatemendi

bawahelse 
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6.5.Latihan 
 
 

1.  SuatulembagaPendidikanmelakukanseleksipenerimaanmahasiswabaru.Syarat diterima 

menjadimahasiswajikamemenuhikriteria: 

NilaiUjianBahasaIndonesiadiatas55 

NilaiujianPancasiladiatas60 

NilaiMatematikadiatas60 

Jikaketigasyarattersebutterpenuhi,makadinyatakanlulusmenjadimahasiswa. 

Buatdiagramalirdanprogramdenganmenggunakanproseskeputusan 

2.  Sebuahtokobukudalambulanpromosinyamemberikanpotonganbagipembeli.Tidaksemua 

pembelibukuakanmendapatkanhargapotongan.Hanyapembeli yangmemenuhiyang 

mendapatpotongan,yaitu: 

Jikamembeli2buahbukumendapatpotongan5%daritotalpembelian 

Jikamembeliantara2 sampai4bukumendapatpotongan10%daritotalpembelian 

Jikamembelidiatas4,mendapatpotongan15%daritotalpembelian. 

Buatdiagramalirdanprogramsertahitungberapapotongan yangdidapatsertaberapabiaya 

yangharusdibayarkan. 

 
 
 

3.  Sebuahperusahaanmenerapkansistempengajian,denganketentuan 

•gajipokok 

PegawaiTetapRp.200.000 

PegawaihonorerRp.100.000 

•Bilakerjakemburmendapattambahanhonorlembur 

HonorLembur=jamLembur*2%darigajipokok 

•Tunjangan10%darigajipokok 

•Jumlahgaji= gajipokok+honorlembur+tunjangan 
 

 
Buatdiagramalir,danprogramdata-dataapasaja yangharusdimasukkandarikeyboarddan data-

dataapasajayangdapatdihitungdariproses. 
 

 
4.  Buatdiagramaliryangdapatmenampilkannamajurusandarisuatukodeyangdimasukkan. 

Ketentuannyaadalah: 

Kode01namajurusanTeknikKIMIA 

Kode02 namajurusanTeknikINDUSTRI 

Kode03 namajurusanTeknikMESIN 

Kode04 namajurusanTeknikELEKTRO 

Kode05 namajurusanTeknikINFORMATIKA 
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5.  Nilaisuatuujian,biasanyadikonversikankeHuruf.Buatdiagramaliryangdapatmelakukan 

konversinilaidarinilaiangkakenilaihuruf,denganketentuan 

NilaiAjikanilaiangkanya100>X<=80 

NilaiBjikanilaiangkanya80>X<=70 

NilaiC jikanilaiangkanya70>X<=60 

NilaiD jikanilaiangkanya60>X<=50 

NilaiEjikanilaangkanya50>X 
 
 

6.  Buatdiagramaliryangdapatmemberisuatukomentar: 

BilaNILAIyangdimasukkandarikeyboardGANJIL,makakomentarnya“BilanganGANJIL” 

BilaNILAIyangdimasukkandarikeyboardGENAP,makakomentarnya“BilanganGENAP” 
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6.6.Pernyataanswitch- case 
 
 

Bentukdariswitch-casemerupakan pernyataanyangdirancang khususuntuk menangani  

pengambilan  keputusan  yang  melibatkan   sejumlah  atau  banyak  alternatif penyelesaian. 

Pernyataanswitch-caseinimemiliki kegunaansamasepertiif–elsebertingkat, 

tetapipenggunaannyauntukmemeriksadatayangbertipekarakteratauinteger.Bentukpenulisan 

perintahinisebagaiberikut: 

 

switch(ekspresi integerataukarakter) 
{ 

case konstanta-1: 
…perintah; 
…perintah; 
break; 

casekonstanta-2: 
…perintah; 
…perintah; 
break; 

…… 
…… 
default : 

…perintah; 
…perintah; 

} 
 
 
 

Setiapcabangakandijalankanjikasyaratnilaikonstantatersebut dipenuhi dandefaultakan 

dijalankanjikasemuacabangdi atasnyatidakterpenuhi. 

Pernyataanbreakmenunjukkanbahwaperintahsiapkeluardariswitch.Jikapernyataanini 

tidakada,makaprogram akanditeruskanke cabang– cabangyanglainnya. 



 

 
 
 

 
//contoh program keputusan 

#include<iostream.h> 

main() 

{ 

char kode; 

cout<<"MasukkanKodeBarang[A..C]: "; 

cin>>kode; 

 
switch(kode) 

{ 

case'A': 
 

 
 

case'B': 
 

 
 

case'C': 

 
break; 

default: 

 
break; 

} 

} 

 
cout<<"Alat Olah Raga"; 

break; 

 
cout<<"Alat Elektronik"; 

break; 

 
cout<<"Alat Masak"; 
 

 
 

cout<<"AndaSalah Memasukan kode"; 

 

 

Penjelasan  
 

Dimasukan kodeA 
 

 
Apakah  kode=A 

�Benar 

��kerjakanperintahdibaw

ahnya 



 

 

 
 
 

Dimasukan koded 
 
 

Cek disini�salah 
 
 

Cek disini�salah 
 

 

Cek disini�salah 
 

 
Jika salah semua, 

maka statement 

defaultakan dikerjakan 
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lainnya, tanpa izin tertulis dari penerbit, kecuali dalam kasus lain, seperti diwujudkan 

dalam kutipan singkat atau tinjauan penulisan ilmiah dan penggunaan non-komersial 

tertentu lainnya diizinkan oleh perundangan hak cipta. Penggunaan untuk komersial 

harus mendapat izin tertulis dari Penerbit. 

Hak publikasi dan penerbitan dari seluruh isi buku teks dipegang oleh Kementerian 
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DISKLAIMER (DISCLAIMER) 

Penerbit tidak menjamin kebenaran dan keakuratan isi/informasi yang tertulis di 

dalam buku tek ini. Kebenaran dan keakuratan isi/informasi merupakan tanggung 

jawab dan wewenang dari penulis. 

Penerbit tidak bertanggung jawab dan tidak melayani terhadap semua komentar 

apapun yang ada didalam buku teks ini. Setiap komentar yang tercantum untuk 

tujuan perbaikan isi adalah tanggung jawab dari masing-masing penulis. 

Setiap kutipan yang ada di dalam buku teks akan dicantumkan sumbernya dan 

penerbit tidak bertanggung jawab terhadap isi dari kutipan tersebut. Kebenaran 

keakuratan isi kutipan tetap menjadi tanggung jawab dan hak diberikan pada 

penulis dan pemilik asli. Penulis bertanggung jawab penuh terhadap setiap 

perawatan (perbaikan) dalam menyusun informasi dan bahan dalam buku teks 

ini. 

Penerbit tidak bertanggung jawab atas kerugian, kerusakan atau 

ketidaknyamanan yang disebabkan sebagai akibat dari ketidakjelasan, 

ketidaktepatan atau kesalahan didalam menyusun makna kalimat didalam buku 

teks ini. 

Kewenangan Penerbit hanya sebatas memindahkan atau menerbitkan 

mempublikasi, mencetak, memegang dan memproses data sesuai dengan 

undang-undang yang berkaitan dengan perlindungan data. 

Katalog Dalam Terbitan (KDT) 

Teknik Komunikasi Informasi Edisi Pertama 2013 

Kementerian Pendidikan & Kebudayaan 

Direktorat Jenderal Peningkatan Mutu Pendidik & Tenaga Kependidikan,  

th. 2013: Jakarta 

 

 

 

 



 Pemrograman Web Semester 1 

 

iii | P a g e  

  

KATA PENGANTAR 
 

Puji syukur kami panjatkan kepada Tuhan yang Maha Esa atas tersusunnya 

buku teks ini, dengan harapan dapat digunakan sebagai buku teks untuk Peserta 

Didik Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) Bidang Studi Keahlian Teknologi 

Informasi dan Komunikasi, Program Keahlian Teknik Komputer dan Informatika. 

Penerapan kurikulum 2013 mengacu pada paradigma belajar kurikulum abad 21 

menyebabkan terjadinya perubahan, yakni dari pengajaran (teaching) menjadi 

BELAJAR (learning), dari pembelajaran yang berpusat kepada guru (teachers-

centered) menjadi pembelajaran yang berpusat kepada peserta didik (student-

centered), dari pembelajaran pasif (pasive learning) ke cara belajar peserta didik 

aktif (active learning-CBSA) atau Student Active Learning-SAL. 

Buku teks Pemrograman Web ini disusun berdasarkan tuntutan paradigma 

pengajaran dan pembelajaran kurikulum 2013 diselaraskan berdasarkan 

pendekatan model pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan belajar 

kurikulum abad 21, yaitu pendekatan model pembelajaran berbasis peningkatan 

keterampilan proses sains. 

Penyajian buku teks untuk Mata Pelajaran Pemrograman Web ini disusun 

dengan tujuan agar supaya peserta didik dapat melakukan proses pencarian 

pengetahuan berkenaan dengan materi pelajaran melalui berbagai aktivitas 

proses sains sebagaimana dilakukan oleh para ilmuwan dalam melakukan 

eksperimen ilmiah (penerapan scientifik), dengan demikian peserta didik 

diarahkan untuk menemukan sendiri berbagai fakta, membangun konsep, dan 

nilai-nilai baru secara mandiri. 

Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan, Direktorat Pembinaan Sekolah 

Menengah Kejuruan, dan Direktorat Jenderal Peningkatan Mutu Pendidik dan 

Tenaga Kependidikan menyampaikan terima kasih, sekaligus saran kritik demi 

kesempurnaan buku teks ini dan penghargaan kepada semua pihak yang telah 

berperan serta dalam membantu terselesaikannya buku teks siswa untuk Mata 

Pelajaran Pemrograman Web kelas X /Semester 1 Sekolah Menengah Kejuruan 

(SMK). 

Jakarta, 12 Desember 2013 
Menteri Pendidikan dan Kebudayaan 

 

Prof. Dr. Mohammad Nuh, DEA 
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GLOSARIUM 
 

CERN  adalah Organisation Europeenne pour la Recherche Nucleaire, Pusat 
Penelitian Fisika Partikel Eropa. 
 
Domain adalah Pola penamaan host di Internet. 
 
HTML adalah Hyper Text Markup Language, sebuah bahasa markup yang 
digunakan untuk membuat sebuah halaman web. 
 
HTTP  adalah Hyper Text Transfer Protocol, tata cara komunikasi untuk 
mentransfer Web dari server ke komputer lain. 
 
ISP adalah Interrnet Service Provider, perusahaan pemberi jasa akses Internet. 
 
Server  adalah komputer yang memberikan layanan di jaringan. 
 
Tag HTML  adalah kata kunci (nama tag) yang dikelilingi oleh kurung sudut 
seperti <html> 
 
W3C adalah World Wide Web Consortium organisasi yang mengembangkan 
teknologi web beralamat di www.w3c.org. 
 
Web browser adalah sebuah perangkat lunak aplikasi yang memungkinkan 
pengguna mengakses Web atau Server di jaringan. 
 
WWW; World Wide Web sering di singkat Web. 
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PETA KEDUDUKAN BAHAN AJAR 
 

Peta kedudukan bahan ajar merupakan suatu diagram yang menjelaskan 

struktur mata pelajaran dan keterkaitan antar mata pelajaran dalam satu 

kelompok bidang paket keahlian. Gambar 1 menjelaskan peta kedudukan bahan 

ajar untuk paket keahlian rekayasa perangkat lunak .  Kelompok C1 merupakan 

kelompok mata pelajaran wajib dasar bidang kejuruan. C2 merupakan kelompok 

mata pelajaran wajib dasar kompetensi kejuruan dan C3 merupakan kelompok 

mata pelajaran wajib paket keahlian. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1.  Peta Kedudukan Bahan Ajar Kelompok C2 
 Mata Pelajaran Pemrograman Web 
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Sementara itu peta konsep mata pelajaran menjelaskan struktur urutan 

kegiatan belajar dan topik materi pelajaran. Gambar 2 dibawah ini menjelaskan 

peta konsep mata pelajaran Pemrograman web untuk kelas X semester 1. 

 

Gambar 2. Peta Konsep Mata Pelajaran Pemrograman Web Kelas X Semester 1
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BAB 1 PENDAHULUAN 

A.Diskripsi 

Pemrograman web 1 merupakan salah satu mata pelajaran wajib dasar pada 

dasar program keahlian Teknik Komputer dan Informatika (TKI). Berdasarkan 

struktur kurikulum mata pelajaran Pemrograman web 1  disampaikan dikelas X 

semester 1 yang disampaikan dalam waktu 4 jam pelajaran per minggu.  

Pada semester 1 ini materi pemrograman web ditekankan pada pengenalan 

teknologi web, profesi yang berhubungan dengan dunia web sehingga peserta 

didik mendapatkan gambaran akan dunia kerja nantinya. Perintah-perintah dari 

HTML untuk pembuatan halaman web juga merupakan materi pokok pada 

pemrograman web 1. Dikenalkan juga pengintegrasian komponen multimedia 

kedalam teknologi web sehingga dapat menyajikan sebuah halaman web sesuai 

dengan kaidah/aturan yang berlaku. 

 

B.Prasyarat 

Untuk kelancaran pencapaian kompetensi dalam mata pelajaran 

pemrograman web ini dibutuhkan beberapa peryaratan baik pengetahuan 

maupun ketrampilan dasar. Persyaratan tersebut antara lain ialah: peserta didik 

mempunyai kompetensi dalam hal pemanfaatan teknologi informasi, seperti 

mengoperasikan hardware komputer dan mengoperasikan perangkat lunak 

aplikasi. Perangkat lunak aplikasi tersebut antar lain ialah pengolah data untuk 

menganalisis data hasil eksperimen, pengolah kata untuk membuat laporan dan 

aplikasi presentasi untuk mengkomunikasikan dan mempresentasikan hasil 

laporan. 

 

C.Petunjuk 

Buku pedoman siswa ini disusun berdasarkan kurikulum 2013 yang 

mempunyai ciri khas penggunaan metode scientific. Buku ini terdiri dari dua bab 

yaitu bab satu pendahuluan dan bab dua pembelajaran. Dalam bab pendahuluan 

beberapa yang harus dipelajari peserta didik adalah diskripsi mata pelajaran 

yang berisi informasi umum, rasionalisasi dan penggunaan metode scientifik. 

Selanjutnya pengetahuan tentang persyaratan, tujuan yang diharapkan, 

kompetensi inti dan dasar yang akan dicapai serta test kemampuan awal.  
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Bab dua menuntun peserta didik untuk memahami deskripsi umum tentang 

topik yang akan dipelajari dan rincian kegiatan belajar sesuai dengan kompetensi 

dan tujuan yang akan dicapai. Setiap kegiatan belajar terdiri dari tujuan dan  

uraian materi topik pembelajaran, tugas serta test formatif. Uraian pembelajaran 

berisi tentang diskripsi pemahaman topik materi untuk memenuhi kompetensi 

pengetahuan. Uraian pembelajaran juga menjelaskan deskripsi unjuk kerja atau 

langkah-langkah logis untuk memenuhi kompetensi skill. 

Tugas yang harus dikerjakan oleh peserta didik dapat berupa tugas praktek, 

eksperimen atau pendalaman materi pembelajaran. Setiap tugas yang dilakukan 

melalui beberapa tahapan scientifik yaitu : 1) melakukan pengamatan setiap 

tahapan unjuk kerja 2) melakukan praktek sesuai dengan unjuk kerja 3) 

mengumpulkan data yang dihasilkan setiap tahapan 4) menganalisa hasil data 

menggunakan analisa diskriptif 5) mengasosiasikan beberapa pengetahuan 

dalam uraian materi pembelajaran untuk membentuk suatu kesimpulan 6) 

mengkomunikasikan hasil dengan membuat laporan portofolio. Laporan tersebut 

merupakan tagihan yang akan dijadikan sebagai salah satu referensi penilaaian 

 

D.Tujuan Akhir 

Setelah mempelajari uraian materi dalam bab pembelajaran dan kegiatan 

belajar diharapkan peserta didik dapat memiliki kompetensi sikap, pengetahuan 

dan ketrampilan yang berkaitan dengan materi: 

 Teknologi aplikasi web 

 Format teks halaman web 

 Multimedia pada halaman web 

 Hyperlink halaman web 

 Format halaman web 
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E.Kompetensi inti dan  kompetensi dasar 

1. Kompetensi Inti 1 : Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang 

dianutnya. 

Kompetensi Dasar : 

1.1. Memahami nilai-nilai keimanan dengan menyadari hubungan 

keteraturan dan kompleksitas alam dan jagad raya terhadap kebesaran 

Tuhan yang menciptakannya  

1.2. Mendeskripsikan kebesaran Tuhan yang menciptakan berbagai sumber 

energi di alam 

1.3. Mengamalkan nilai-nilai keimanan sesuai dengan ajaran agama dalam 

kehidupan sehari-hari. 

2. Kompetensi Inti 2: Menghayati dan Mengamalkan perilaku jujur, disiplin, 

tanggung jawab, peduli (gotong royong, kerjasama, toleran, damai), santun, 

responsif dan proaktif dan menunjukan sikap sebagai bagian dari solusi atas 

berbagai permasalahan dalam berinteraksi secara efektif dengan lingkungan 

sosial dan alam serta dalam menempatkan diri sebagai cerminan bangsa 

dalam menempatkan diri sebagai cerminan bangsa dalam pergaulan dunia. 

Kompetensi Dasar: 

2.1. Menunjukkan perilaku ilmiah (memiliki rasa ingin tahu; objektif; jujur; 

teliti; cermat; tekun; hati-hati; bertanggung jawab; terbuka; kritis; kreatif; 

inovatif dan peduli lingkungan) dalam aktivitas sehari-hari sebagai wujud 

implementasi sikap dalam melakukan percobaan dan berdiskusi  

2.2. Menghargai kerja individu dan kelompok dalam aktivitas sehari-hari 

sebagai wujud implementasi melaksanakan percobaan dan melaporkan 

hasil percobaan. 

3. Kompetensi Inti 3: Memahami,menerapkan dan menganalisis pengetahuan 

faktual, konseptual dan prosedural berdasarkan rasa ingintahunya tentang 

ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan humaniora dalam wawasan 

kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab 

fenomena dan kejadian dalam bidang kerja yang spesifik untuk memecahkan 

masalah. 

Kompetensi Dasar: 

3.1. Memahami konsep teknologi aplikasi web 

3.2. Memahami format teks pada halaman web 
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3.3. Memahami format tabel pada halaman web 

3.4. Memahami tampilan format multimedia  

3.5. Memahami format kaitan pada halaman web 

3.6. Memahami format formulir pada halaman web 

 

4. Kompetensi Inti 4: Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan 

ranah abstrak terkait dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di 

sekolah secara mandiri, dan mampu melaksanakan tugas spesifik dibawah 

pengawasan langsung. 

Kompetensi Dasar: 

4.1. Menyajikan pelbagai teknologi pengembangan aplikasi web 

4.2. Menyajikan teks dalam format tertentu pada halaman web 

4.3. Menyajikan tabel pada halaman web 

4.4. Menyajikan tampilan format multimedia pada halaman web 

4.5. Menyajikan format kaitan pada halaman web 

4.6. Menyajikan formulir pada halaman web 

4.7. Menyajikan style tertentu pada halaman web 
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BAB 2 PEMBELAJARAN 

A.Diskripsi 

Pemrograman web 1 merupakan salah satu mata pelajaran wajib dasar pada 

dasar program keahlian Teknik Komputer dan Informatika (TKI). Berdasarkan 

struktur kurikulum mata pelajaran Pemrograman web 1  disampaikan dikelas X 

semester 1 yang disampaikan dalam waktu 4 jam pelajaran per minggu.  

Pada semester 1 ini materi pemrograman web ditekankan pada pengenalan 

teknologi web, profesi yang berhubungan dengan dunia web sehingga peserta 

didik mendapatkan gambaran akan dunia kerja nantinya. Perintah-perintah dari 

HTML untuk pembuatan halaman web juga merupakan materi pokok pada 

pemrograman web 1. Dikenalkan juga pengintegrasian komponen multimedia 

kedalam teknologi web sehingga dapat menyajikan sebuah halaman web sesuai 

dengan kaidah/aturan yang berlaku. 
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B. Kegiatan Belajar 

1. Kegiatan Belajar 1: Profesi dalam Pengembangan Aplikasi Web 

a. Tujuan Pembelajaran 

Setelah mengikuti kegiatan belajar 1 ini Peserta Didik diharapkan dapat : 

1) Memahami profesi dalam bidang Teknologi Informasi 

2) Memahami profesi dalam pengembangan aplikasi web 

3) Memahami sejarah web 

4) Memahami cara kerja web  

5) Menyajikan cara kerja web 

 

b. Uraian Materi 

1) Profesi dalam bidang Teknologi Informasi 

Saat ini ada banyak aneka profesi di bidang Teknologi Informasi atau TI. 

Perkembangan dunia TI telah melahirkan bidang baru yang tidak terlepas dari 

tujuan utamanya yaitu untuk semakin memudahkan manusia dalam melakukan 

segala aktifitas. Munculnya bidang TI yang baru juga memunculkan profesi di 

bidang TI  yang semakin menjurus sesuai dengan keahlian masing-masing.  

Secara umum, pekerjaan di bidang teknologi informasi setidaknya dapat 

dikelompokan sesuai bidangnya, misalnya. 

 

a. Kelompok pertama, adalah mereka yang bergelut di dunia perangkat lunak 

(software), baik mereka yang merancang sistem operasi, database maupun 

sistem aplikasi. 

 

Pada lingkungan kelompok ini, terdapat pekerjaan-pekerjaan seperti : 

*Sistem analis, merupakan orang yang bertugas menganalisa system yang akan 

diimplementasikan, mulai dari menganalisa system yang ada, kelebihan dan 

kekurangannya, sampai studi kelayakan dan desain system yang akan 

dikembangkan 

* Programer, merupakan orang yang bertugas mengimplementasikan rancangan 

system analis, yaitu membuat program ( baik aplikasi maupun system operasi ) 

sesuai system yang dianalisa sebelumnya. 
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* Web designer, merupakan orang yang melakukan kegiatan perencanaan, 

termasuk studi kelayakan, analisis dan desain terhadap suatu proyek pembuatan 

aplikasi berbasis web. 

* Web programmer, merupakan orang yang bertugas mengimplementasikan 

rancangan web designer, yaitu membuat program berbasis web sesuai desain 

yang telah dirancang sebelumnya. 

 

b. Kelompok kedua, adalah mereka yang bergelut di bidang perangkat keras 

(hardware). 

 

Pada lingkungan kelompok ini, terdapat pekerjaan-pekerjaan seperti : 

* Technical engineer, sering juga disebut teknisi, yaitu orang yang berkecimpung 

dalam bidang teknik, baik mengenai pemeliharaan maupun perbaikan perangkat 

system computer. 

* Networking engineer, adalah orang yang berkecimpung dalam bidang teknis 

jaringan computer dari maintenance sampai pada troubleshooting-nya. 

 

c. Kelompok ketiga, adalah mereka yang berkecimpung dalam operasional 

system informasi. 

 

Pada lingkungan kelompok ini, terdapat pekerjaan-pekerjaan seperti : 

*EDP Operator, adalah orang yang bertugas mengoperasikan program-program 

yang berhubungan dengan electronic data processing dalam lingkungan sebuah 

perusahaan atau organisasi lainnya. 

*System Administrator, merupakan orang yang bertugas melakukan administrasi 

terhadap system, memiliki kewenangan menggunakan hak akses terhadap 

system, serta hal-hal lain yang berhubungan dengan pengaturan operasional 

sebuah system. 

2) Profesi dalam pengembangan aplikasi web 

Ada banyak ragam dalam profesi di dalam bidang Teknologi Informasi, 

bagaimana dengan profesi yang berada dalam lingkungan pengembangan 

aplikasi web? Berikut ini adalah profesi-profesi yang langsung terkait dalam 

pengembangan aplikasi web, diantaranya : 
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Web Designer 

Seorang desainer Web adalah orang yang bertanggung jawab untuk menentukan 

tampilan sebuah website. Tugasnya adalah pendisainan tampilan situs (web) 

mulai dari pengolahan gambar, tata letak, warna, dan semua aspek visual situs. 

Fokus utama mereka adalah tampilan / layout dari web. Mereka lebih konsen 

dengan bagaimana halaman terlihat dan apakah berfungsi sempurna ketika 

sudah diberikan bahasa pemrograman. Didalam pendandanan suatu situs 

seorang Web Designer harus menguasai : 

-          HTML, DHTML 

-          Pengolah Gambar 

-          Animasi, Movie (Film) 

 

Web Programmer 

Web Programmer bertugas dalam melakukan pengcodingan atau pemograman 

sebuah website agar dinamis. dimana agar sebuah web tersebut dapat telihat 

mudah bagi seorang web admin. 

Jika situs yang akan dibuat mempunya fasilitas interaksi antara pengunjung dan 

situs misalnya menyangkut dengan transaksi, input output data dan database 

maka seorang Web Programmer yang akan mengerjakannya dengan membuat 

aplikasi-aplikasi yang berkerja diatas situs (web). Penguasaan yang biasanya 

harus dikuasai pada umumnya oleh Web Programmer : 

- CGI Perl, PHP, MySQL (Unix base) 

- ASP (NT base) 

- Java Script dan Applet 

 

Web Administrator 

Tugasnya adalah untuk memaintenance suatu server, mengerti akan Sistem 

Operasi Server, baik itu mulai dari instalasi sampai kepada masalah 

(troubleshooting), biasanya seorang Web Administrator harus menguasai : 

- OS Unix (LInux, FreeBSD, dll) 

- OS NT 

- Jaringan (LAN, WAN, Intranet) 

- Keamanan Server 
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Web Master 

Seoarang Web Master adalah seorang yang mengerti akan kesemua hal mulai 

dari disain, program dan keamanan server namun tidak terlalu turut mencampuri 

ke masing-masing divisi, cukup dengan mempertanggun jawabkan atas jalannya 

suatu situs (web). Penguasaan yang harus dimiliki : 

- HTML, DHTML 

- CGI Perl, PHP, MySQL, ASP, Java 

- Penguasaan bermacam OS (Operating System) 

- Keamanan Server 

- Jaringan (LAN, WAN, Intranet) 

 

Web Developer 

Kegiatan diatas secara keseluruhan dinamakan suatu team yang dinamakan 

Web Developer. 

Web developer memberi bantuan seperti konsultasi web, konsep web yang akan 

di buat, membangun sebuat website.. 

 

Dari semua jenis pekerjaan diatas tidak semua adalah sebuah profesi karena 

tidak semua orang ahli dalam bidang tersebut. Yang bisa dikatakan sebagai 

sebuah profesi yaitu jika seseorang sudah ahli di dalam bidang pekerjaan 

tersebut. Jika di pekerjaan diatas yang bisa dikatakan sebagai sebuah profesi 

adalah web designer, web programmer, web administrator, web master dan web 

developer karena dalam bidang tersebut seseorang memang sudah memiliki 

keahlian di dalamnya.  

 

3) Sejarah web 

Internet adalah jaringan komputer yang saling terhubung. Tidak ada perusahaan 

yang memiliki internet, yang merupakan upaya kerja sama diatur oleh sistem 

standar dan aturan. Tujuan dari menghubungkan komputer bersama-sama, tentu 

saja, adalah untuk berbagi informasi. Ada banyak cara informasi dapat dikirimkan 

antar komputer, termasuk email, transfer file (File Transfer Protocol), dan banyak 

layanan yang lebih khusus yang dibangun dalam layanan Internet. Metode ini 

standar untuk mentransfer data atau dokumen melalui jaringan dikenal sebagai 

protokol.  
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World Wide Web, biasa lebih terkenal disingkat sebagai WWW adalah suatu 

ruang informasi yang dipakai oleh pengenal global yang disebut URL (Uniform 

Resource Locator) untuk mengenal pasti sumber daya berguna. WWW sering 

dianggap sama dengan Internet secara keseluruhan, walaupun sebenarnya ia 

hanyalah bagian daripada Internet. 

 

WWW merupakan kumpulan web server dari seluruh dunia yang mempunyai 

kegunaan untuk menyediakan data dan informasi untuk dapat digunakan 

bersama. WWW adalah bagian yang paling menarik dari Internet. Melalui web, 

para pengguna dapat mengakses informasi-informasi yang tidak hanya berupa 

teks tetapi bisa juga berupa gambar, suara, video dan animasi.   

 

Kegunaan ini tergolong masih baru dibandingkan surat elektronik, sebenarnya 

WWW merupakan kumpulan dokumen yang tersimpan di peladen web, dan yang 

peladennya tersebar di lima benua termasuk Indonesia yang terhubung menjadi 

satu melalui jaringan Internet.  Dokumen-dokumen informasi ini disimpan atau 

dibuat dengan format HTML (Hypertext Markup Language).  

 

Suatu halaman dokumen informasi dapat terdiri atas teks yang saling terkait 

dengan teks lainnya atau bahkan dengan dokumen lain.  Keterkaitan halaman 

lewat teks ini disebut pranala. Dokumen infomasi ini tidak hanya terdiri dari teks 

tetapi dapat juga berupa gambar, mengandung suara bahkan klip video. Kaitan 

antar-dokumen yang seperti itu biasa disebut hipermedia.  

 

Jadi dapat disimpulkan bahwa WWW adalah sekelompok dokumen multimedia 

yang saling bertautan dengan menggunakan tautan hiperteks. Dengan mengeklik 

pranala (hyperlink), maka para pengguna bisa berpindah dari satu dokumen ke 

dokumen lainnya. 

 

WWW adalah suatu program yang ditemukan oleh Tim Berners-Lee pada tahun 

1991. Awalnya Berners-Lee hanya ingin menemukan cara untuk menyusun 

arsip-arsip risetnya. Untuk itu, beliau mengembangkan suatu sistem untuk 

keperluan pribadi. Sistem itu adalah program peranti lunak yang diberi nama 
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Enquire. Dengan program itu, Berners-Lee berhasil menciptakan jaringan yang 

menautkan berbagai arsip sehingga memudahkan pencarian informasi yang 

dibutuhkan. Inilah yang kelak menjadi dasar dari sebuah perkembangan pesat 

yang dikenal sebagai WWW.   

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar. 1.1 Tim Berners-Lee (Sumber : http://www.hdwallpapersinn.com) 

 

WWW dikembangkan pertama kali di Pusat Penelitian Fisika Partikel Eropa 

(CERN : Organisation Europeenne pour la Recherche Nucleaire), Jenewa, 

Swiss. Pada tahun 1989 Berners-lee membuat pengajuan untuk proyek 

pembuatan hiperteks global, kemudian pada bulan Oktober 1990, 'World Wide 

Web' sudah dapat dijalankan dalam lingkungan CERN. Pada musim panas tahun 

1991, WWW secara resmi digunakan secara luas pada jaringan Internet. 
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Gambar.1.2 Website CERN http://home.web.cern.ch 

 

Standart Web 

HTML (Hypertext Markup Language) merupakan bahasa standar web  yang didefinisikan 

dan dikelola penggunaannya oleh W3C (World Wide Web Consurtium). HTML dibuat dan 

dikembangkan oleh Tim Berners-Lee. Selanjutnya , bahasa tersebut dipopulerkan oleh 

browser Mosaic. Selama tahun 90-an telah muncul berbagai versi HTML dengan 

berbagai macam fiturnya. Versi HTML yang ada tersebut antara lain: 

1) Versi 1.0 

Merupakan versi pertama setelah lahirnya HTML dan mempunyai kemampuan 

seperti untuk heading, paragraph, hypertext, list, cetak tebal, dan cetak miring 

pada teks. Selain itu juga dukungan peletakan image pada dokumen dengan 

tidak memperbolehkan peletakan teks di sekelilingnya (wrapping). 
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2) Versi 2.0 

Diliris pada tanggal 14 Januari 1996 dengan beberapa kemampuan tambahan 

seperti penambahan form. Hal ini menjadi pionir untuk membuat sebuah web 

yang interaktif. 

 

3) Versi 3.0 

Diliris pada tanggal 18 Desember 1997, yang dikenal dengan HTML+. Versi ini 

memiliki beberapa vitur tambahan seperti fitur table dalam paragraph. 

 

4) Versi 3.2 

Diliris pada buan Mei 1998, merupakan versi terbaru penyempurnaan dari versi 

3.0. 

 

5) Versi 4.0 

 

diliris pada tanggal 24 Desember 1999 dengan penambahan beberapa fitur 

seperti adanya link, imagemaps, image, dan lain-lain. 

 

6) Versi 5.0 

Diliris pada tahun 2009 yang menjadi standar baru untuk HTML, XHTML, dan 

DOM HTML. HTML5 ini merupakan proyek kerja sama antara W3C (World Wide 

Web Consurtium) dan WHATG (Web Hypertext Application Technology Working 

Group). 

 

 Spesifikasi HTML5 belum final saat ini, tetapi diyakini oleh banyak orang 

akan menjadi standar yang diterima di masa depan. Beberapa browser (lihat 

Tabel 1.1) sudah mendukung HTML5. 

Tabel 1.1 Browser yang mendukung HTML5 
Browser Keterangan 

Chrome Mulai versi 1.0 

Firefox Mulai versi 1.5 

Internet Explorer Mulai versi 8 

Opera Mulai versi 9.0 

Safari Mulai versi 1.3 
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 Pada HTML5, dalam menuliskan tag dan atribut dengan huruf kecil 

tidak ada lagi. Diberi kebebasan untuk menggunakan huruf  kecil, huruf 

capital, atau kombinasinya. Bahkan, nilai suatu atribut akan diberi 

tanda petik atau tidak sama saja. Browser tidak lagi mempedulikan hal-

hal seperti itu.  

  

4) Cara kerja web 

Sebuah web browser adalah program perangkat lunak yang gunakan untuk 

mengakses World Wide Web dari Internet. Browser pertama, yang disebut 

NCSA Mosaic, dikembangkan di Pusat Nasional untuk Aplikasi Super 

Komputer di awal 1990-an. Yang mudah digunakan, cukup klak-klik sehingga 

membantu mempopulerkan Web. 

Meskipun banyak browser yang berbeda yang tersedia, Microsoft Internet 

Explorer dan Mozilla Firefox yang jauh yang paling populer. (Banyak 

pengguna Mac lebih memilih browser Safar) Persaingan untuk mendominasi 

pasar telah membawa perbaikan terus-menerus untuk perangkat lunak. 

(keduanya didasarkan pada NCSA Mosaic) 

dapat mendownload Internet Explorer dan Firefox secara gratis dari situs web 

masing-masing perusahaan. Jika sudah memiliki satu browser, dapat menguji 

yang lain. Juga mencatat bahwa ada sedikit perbedaan antara versi Windows 

dan Macintosh. 

 

Anatomi Browser  

Ketika pertama kali membuka browser web, biasanya dengan mengklik dua 

kali pada icon di desktop komputer, halaman web yang telah ditetapkan 

muncul. Halaman ini disebut sebagai halaman “home” atau halaman awal. 

Dengan Mozilla Firefox misalnya, mungkin akan dibawa ke halaman awal 

Mozilla atau ke halaman yang dipilih oleh penyedia layanan Internet. Tetapi 

jika ingin, dapat dengan mudah mengubah halaman awal tersebut. 

 

World Wide Web sampai saat ini adalah bagian yang paling populer dari 

Internet. Setelah menghabiskan waktu di Web akan merasa bahwa tidak ada 
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batas untuk apa yang dapat ditemukan. Web memungkinkan beragam 

komunikasi, juga memungkinkan untuk mengakses dan berinteraksi dengan 

teks, grafis, animasi, foto, audio dan video. 

 

Jadi apa saja yang membentuk web ini? Pada tingkat yang paling sederhana, 

Web secara fisik terdiri dari komputer pribadi atau perangkat mobile, 

perangkat lunak web browser, sambungan ke penyedia layanan Internet, 

komputer yang disebut server yang disebut hosting dan router dan switch 

yang mengarahkan aliran informasi. 

 

Ada banyak pilihan perangkat lunak server, tetapi dua yang paling populer 

adalah Apache (perangkat lunak open source untuk server) dan Internet 

Information Services (IIS ) dari Microsoft. Apache tersedia secara bebas 

untuk komputer berbasis Unix dan dapat diinstal pada Mac menjalankan Mac 

OS X. Ada versi Windows juga. Microsoft IIS adalah bagian dari keluarga 

Microsoft. 

 

Setiap komputer dan perangkat (modem, router, smartphone, mobil, dll) yang 

terhubung ke Internet diberi alamat IP numerik yang unik (IP singkatan dari 

Internet Protocol). Sebagai contoh, komputer yang dihosting google.com 

memiliki alamat IP 173.194.34.99. Semua angka-angka tersebut dapat 

memusingkan, untungnya ada Domain Name System (DNS) yang 

dikembangkan untuk memungkinkan kita merujuk ke server dengan nama 

domainnya, "google.com ", juga. Alamat IP numerik berguna untuk perangkat 

lunak komputer, sedangkan nama domain adalah lebih mudah diakses oleh 

manusia. Pencocokan nama domain ke alamat IP numerik masing-masing 

adalah tugas dari server. 

Hal ini dimungkinkan untuk mengkonfigurasi server web sehingga lebih dari 

satu nama domain dipetakan ke satu alamat IP, sehingga memungkinkan 

beberapa situs untuk berbagi server tunggal. 

 

Sebuah halaman web adalah dokumen elektronik yang ditulis dalam bahasa 

komputer yang disebut HTML, singkatan dari Hypertext Markup Language. 

Setiap halaman web memiliki alamat yang unik, yang disebut URL atau 
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Uniform Eerources Locator yang mengidentifikasi di mana web server yang 

memuat  dokumen web. 

  

Sebuah website memiliki satu atau lebih halaman web terkait, tergantung 

pada bagaimana itu dirancang. Halaman web pada situs yang dihubungkan 

bersama melalui sistem hyperlink, memungkinkan untuk melompat di antara 

halaman web dengan mengklik pada link. 

 

Halaman Web bervariasi dalam desain dan konten, tetapi banyak 

menggunakan format majalah tradisional. Di bagian atas halaman adalah 

“header” seperti kop surat atau gambar banner, kemudian daftar item dan 

artikel. Daftar item atau menu biasanya link ke halaman lain atau situs lain. 

Kadang-kadang link ini disusun dalam daftar, seperti indeks. Dapat juga 

kombinasi dari keduanya. Sebuah halaman web mungkin juga menggunakan 

gambar sebagai link ke konten lainnya. 

 

Bagaimana bisa membedakan mana teks yang ada tautan/link? Link muncul 

dalam warna yang berbeda dari teks - biasanya dengan warna biru dan 

sering digarisbawahi. Bila memindahkan kursor di atas link teks atau melalui 

link grafis, perubahan icon dari panah ke tangan.  

 

Web adalah media yang dinamis. Untuk mendorong pengunjung untuk 

kembali ke sebuah situs, banyak penerbit web sering memperbarui konten. 

Itulah yang membuat Web sangat menarik. 

 

Memahami Alamat Web 

 

World Wide Web adalah koleksi besar file elektronik yang tersimpan di jutaan 

komputer di seluruh dunia. Uniform Resource Locators atau URL adalah 

alamat yang digunakan untuk menemukan file. 

 

Informasi yang terkandung dalam URL memberi kemampuan untuk 

berpindah dari satu halaman web yang lain hanya dengan klik. Ketika 
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mengetik URL ke browser atau klik link hypertext, browser mengirim 

permintaan ke komputer remote, yang disebut server web, untuk men-

download satu atau lebih file. Setiap URL unik, mengidentifikasi satu file 

tertentu. 

 

Apa yang dari khas URL? Berikut adalah beberapa contoh : 

 

http://belajar.kemdikbud.go.id/  

Halaman Rumah Belajar Kementrian Pendidikan dan Kebudayaan. 

 

http://www.facebook.com/pustekkom 

Halaman Facebook untuk Pusat Teknologi Informasi - Kementrian 

Pendidikan dan Kebudayaan. 

 

ftp://rtfm.mit.edu/pub/ 

Sebuah direktori file di MIT tersedia untuk di-download. 

 

news : rec.gardens.roses 

Sebuah newsgroup dengan topik berkebun. 

 

http://blogs.reuters.com/soccer 

Sebuah blog tentang sepak bola dari kantor berita Reuters 

 

 

Bagian pertama dari URL ( sebelum dua garis miring ) memberitahu jenis 

sumber daya atau metode akses di alamat itu. Sebagai contoh: 

 

    http : dokumen hypertext atau direktori 

    ftp : file yang tersedia untuk di-download atau direktori file tersebut 

    news : newsgroup 

    file : file yang terletak pada drive lokal komputer Anda 

 

 



PEMROGRAMAN WEB SEMESTER 1  

 

 

18 | P a g e  

 

 

Bagian kedua biasanya adalah alamat komputer di mana data atau layanan 

berada. Bagian tambahan mungkin menentukan nama file, port untuk 

menghubungkan ke, atau teks untuk mencari dalam database. 

 

Bagian-bagian dari URL 

 

Sebuah URL lengkap umumnya terdiri dari tiga komponen : protokol, 

nama situs, dan path absolut ke dokumen atau sumber daya, seperti yang 

ditunjukkan pada Gambar berikut. 

 

 

http:// www.example.com /2011/samples/first.html 

 

Gambar 1.3.  Sebuah contoh URL 

 

http:// 

Hal pertama yang dilakukan adalah URL menentukan protokol yang akan 

digunakan untuk transaksi tertentu. Aturan HTTP membiarkan server tahu 

untuk menggunakan Hypertext Transfer Protocol, atau masuk ke dalam 

"modus web" 

 

www.example.com 

Bagian berikutnya dari URL mengidentifikasi situs dengan nama domainnya. 

Dalam contoh ini, nama domain adalah example.com. www di bagian  awal 

adalah nama host tertentu di domain tersebut. Nama host " www " telah 

menjadi sebuah kesepakatan. Tetapi, kadang-kadang nama host dapat 

dihilangkan. Bisa lebih dari satu website di domain (kadang-kadang disebut 

subdomain). Misalnya, ada : development.example.com, 

clients.example.com, dan sebagainya. 

 

      /2012/samples/first.html 
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Ini adalah path absolut melalui direktori pada server ke dokumen HTML yang 

diminta, first.html. Kata-kata dipisahkan oleh garis miring adalah nama 

direktori, dimulai dengan direktori root dari host ( seperti yang ditunjukkan 

oleh awal /), URL pada Gambar 1.3. mengatakan ingin menggunakan 

protokol HTTP untuk terhubung ke server web di Internet disebut 

www.example.com dan meminta first.html dokumen ( terletak di direktori 

sampel yang ada di direktori 2012). 

 

Sebagian dari URL yang akan menggunakan start dengan http, yang 

merupakan singkatan dari Hypertext Transfer Protocol, metode yang file 

HTML yang ditransfer melalui Web. Berikut adalah beberapa hal-hal lain 

untuk mengetahui tentang URL : 

 Sebuah URL biasanya tidak memiliki spasi. 

 Penulisan URL tidak sensitif huruf besar-kecil. Jadi mengetik 

"http://www.kemdikbud.go.id" atau 

"HTTP://WWW.KEMDIKBUD.GO.ID" atau variasi huruf besar dan 

kecil akan membawa ke halaman yang sama. 

     

Jika mengetik URL tidak benar, browser tidak akan dapat menemukan situs 

atau sumber daya yang inginkan. Jika mendapatkan pesan error atau 

mengakses situs yang salah, periksalah untuk melihat apakah mengeja 

alamat dengan benar. 

 

File standar 

Tidak setiap URL adalah terlihat begitu panjang. Banyak alamat tidak 

termasuk nama file, tapi hanya menunjuk ke sebuah direktori, seperti ini : 

http://www.w3schools.com/ 

http://w3schools.com/html/ 

Ketika server menerima permintaan untuk nama direktori bukan file tertentu, 

terlihat dalam direktori tersebut untuk dokumen default, biasanya bernama 

index.html. 

Jadi, sebenarnya secara tidak langsung, kita mengetikkan alamat lengkap 

seperti ini (sebagai contoh jika index.html sebagai default) : 
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http://www.w3schools.com/index.html 

 

Nama file default ( juga disebut sebagai file indeks) dapat bervariasi, dan 

tergantung pada bagaimana server dikonfigurasi. Dalam contoh ini, dinamai 

index.html, tetapi beberapa server menggunakan nama file default.htm. Jika 

situs menggunakan pemrograman server-side untuk menghasilkan halaman, 

file indeks mungkin diberi nama index.php atau index.asp.  

 

Hal lain yang perlu diperhatikan adalah bahwa dalam contoh pertama, URL 

asli tidak memiliki garis miring untuk menunjukkan itu adalah sebuah 

direktori. Ketika slash dihilangkan, server hanya menambahkan satu jika 

menemukan direktori dengan nama itu. 

 

File index ini juga berguna untuk keamanan. Beberapa server ( tergantung 

pada konfigurasi mereka) menampilkan isi direktori jika file default tidak 

ditemukan.  

 

Salah satu cara untuk mencegah orang melihat file-file pada direktori adalah 

memastikan ada file index di setiap direktori. Administrator server juga dapat 

menambahkan perlindungan lain untuk mencegah direktori ditampilkan di 

browser. 

 

Setelah file index dibuka oleh browser, maka akan disajikan seluruh informasi 

yang ada dalam dokumen HTML dari file tersebut.  Sebagai contoh dapat 

dilihat pada gambar berikut : 
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Gambar 1.4. Contoh Web 

 

Di bagian atas Gambar 1.4, menampilkan halaman web minimal seperti yang 

muncul dalam browser. Meskipun terlihat sebagai satu halaman yang 

koheren, sebenarnya dirakit dari empat file terpisah: dokumen HTML ( 

index.html ), sebuah style sheet ( kitchen.css ), dan dua grafis (foods.gif dan 

spoon.gif).  Dokumen HTML akan menampilkan semuanya. 

 

c. Rangkuman 

Secara umum, pekerjaan di bidang teknologi informasi setidaknya dapat 

dikelompokan sesuai bidangnya, misalnya. 

 Kelompok pertama, adalah mereka yang bergelut di dunia perangkat 

lunak (software), baik mereka yang merancang system operasi, database 

maupun system aplikasi. 

 Kelompok kedua, adalah mereka yang bergelut di bidang perangkat keras 

(hardware). 

 Kelompok ketiga, adalah mereka yang berkecimpung dalam operasional 

system informasi. 

 

Profesi-profesi yang langsung terkait dalam pengembangan aplikasi web, 

diantaranya : Web Designer, Web Programmer, Web Administrator, Web 

Master, Web Developer 
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d. Tugas 

 

Membuat Ringkasan Cara Kerja Web dan Layanan Hosting 

Sebelum mengerjakan tugas, buatlah kelompok terdiri atas 2-3 orang. Peserta 

Didik mengamati dan memahami cara kerja web dan layanan hosting web. 

Masing-masing kelompok membuat ringkasannya. Kemudian secara bergantian 

masing-masing kelompok mempresentasikan hasilnya didepan kelas. 

1.1. Carilah beberapa layanan hosting web di Internet. 

1.2. Cermati layanan hosting yang disediakan, cara hosting pada 

layanan tersebut. 

1.3. Bandingkan beberapa penyedia layanan hosting   

1.4. Cara Kerja Web : 

i. Bukalah website berikut ini : 

http://www.learnthenet.com/animated-internet/how-

the-web-works/ 

ii. Perhatikan animasi dari “how the web works” atau 

bagaimana web bekerja. 

iii. Tulislah tahapan dari penjelasan/animasi 

bagaimana web bekerja, tersebut. Diskusikan 

dan simpulkan hasilnya 

1.5. Presentasikan hasil ringkasan di depan kelas. 

 

e. Tes Formatif 

 

1. Jelaskan apa tugas profesi dalam pengembangan aplikasi web berikut : 

a. Web Designer 

b. Web Programmer 

c. Web Administrator 

d. Web Master 

 

 

 

http://www.learnthenet.com/animated-internet/how-the-web-works/
http://www.learnthenet.com/animated-internet/how-the-web-works/
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2. Apa kepanjangan dari istilah-istilah berikut ini : 

a. WWW 

b. HTML 

c. URL 

d. W3C 

e. HTTP 

d. FTP 

f. IP 

 

3. Sebutkan versi HTML dari versi awal hingga sekarang ! 

       4. Sebutkan berbagai jenis browser! 

 

 

f. Lembar Jawaban Tes Formatif 

 

LJ- 01 :  Tugas profesi dalam pengembangan aplikasi web 

  ................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

 

LJ- 02 :  Kepanjangan dari istilah-istilah 

              ................................................................................................................... 

................................................................................................................... 
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................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

 

LJ- 03 :  Versi HTML dari versi awal hingga sekarang  

              ................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

 

 

 

LJ- 04 :  Jenis-jenis browser 

………………..………………………………………………………………. 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 
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g. Lembar Kerja Peserta Didik 
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2. Kegiatan Belajar 2: Alur dan Perangkat Pengembangan Aplikasi 

Web 

a. Tujuan Pembelajaran 

Setelah mengikuti kegiatan belajar 2 ini Peserta Didik diharapkan dapat : 

1) Memahami Alur Pengembangan Aplikasi Web 

2) Menyajikan Perangkat Pengembangan Aplikasi Web 

b. Uraian Materi 

 Alur Pengembangan Aplikasi Web 

Berdasarkan persepsi dari beberapa pengembang perangkat lunak dan ahli-ahli 

dalam bidang rekayasa perangkat lunak (software engineering professional), 

Pengembangan Aplikasi Web tidaklah sama dengan rekayasa perangkat lunak 

walaupun keduanya melibatkan pemrograman dan pengembangan perangkat 

lunak. 

Walaupun banyak mengadopsi prinsip-prinsip rekayasa perangkat lunak, 

Pengembangan Aplikasi Web memiliki banyak pendekatan, metoda, alat bantu, 

teknik dan panduan yang memenuhi persyaratan pembuatan sistem berbasis 

web. 

Pengembangan sistem berbasis web berbeda dengan pengembangan perangkat 

lunak konvensional, dimana pengembangan sistem berbasis web lebih banyak 

menghadapi tantangan. Pengembangan Aplikasi Web adalah gabungan dari print 

publishing dan pengambangan perangkat lunak, diantara marketing dan 

perhitungan dan diantara seni dan teknologi. 

Alternatif model dari Pengembangan Aplikasi Web adalah sebagai berikut : 

 

Formulasi (formulation) 

Kegiatan yang berfungsi untuk merumuskan tujuan dan ukuran dari aplikasi 

berbasis web serta menentukan batasannya sistem. 

Tujuan yang ingin dicapai bisa dibedakan menjadi dua kategori, yaitu : 

1. Tujuan yang bersifat informatif 
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Menyediakan suatu informasi tertentu kepada pengguna, berupa teks, grafik, 

audio, dan video. 

2. Tujuan yang bersifat fungsional 

Kemampuan untuk melakukan suatu fungsi yang dibutuhkan pengguna, misal 

dengan menggunakan aplikasi tersebut seorang guru dapat memperoleh nilai 

akhir dan statistik nilai guru dari data-data ujian, tugas, kuis yang ia input ke 

dalam aplikasi. 

Perencanaan (planning) 

Kegiatan yang digunakan untuk menghitung estimasi biaya proyek pembuatan 

aplikasi berbasis web ini, estimasi jumlah pengembang, estimasi waktu 

pengembangan, evaluasi resiko pengembangan proyek, dan mendefinisikan 

jadwal pengembangan untuk versi selanjutnya (jika diperlukan). 

Analisis (analysis) 

Kegiatan untuk menentukan persyaratan-persyaratan teknik dan mengidentifikasi 

informasi yang akan ditampilkan pada aplikasi berbasis web. Analisis yang 

digunakan pada rekayasa web dilakukan dari empat sisi, yaitu : 

1. Analisis isi informasi 

Mengidentifikasi isi yang akan ditampilkan pada aplikasi berbasis web ini. Isi 

informasi dapat berupa teks, grafik, audio, maupun video. 

2. Analisis interaksi 

Analisis yang menunjukkan hubungan antara web dengan pengguna. 

3. Analisis fungsional 

Analisis tentang proses bagaimana aplikasi berbasis web ini akan menampilkan 

informasi kepada pengguna. 
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4. Analisis konfigurasi 

Konfigurasi yang digunakan pada aplikasi berbasis web, internet, intranet, atau 

extranet. Selain itu, analisis ini juga meliputi relasi database dengan web jika 

diperlukan. 

Rekayasa (engineering) 

Terdapat dua pekerjaan yang dilakukan secara paralel, yaitu desain isi informasi 

dan desain arsitektur web. 

Pada saat tahap desain, ada beberapa hal yang perlu dilakukan : 

 Pembuatan Diagram Wireframe (Gambar Rangka), tujuan dari diagram 

gambar rangka adalah untuk menunjukkan bagaimana lay out halaman 

web dan menunjukkan di mana fungsi dan konten seperti navigasi, kotak 

pencarian, elemen bentuk dan sebagainya, tanpa desain grafis. Berikut ini 

contohnya : 
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Gambar. 2.1 Diagram Wireframe sebuah halaman web. 

 Diagram Situs, Sebuah diagram situs menunjukkan struktur situs secara 

keseluruhan dan bagaimana halaman individual berhubungan satu sama 

lain. Gambar 2.2 menunjukkan diagram situs yang sangat sederhana 
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Gambar 2.2. Diagram Situs 

 Storyboard dan diagram alir pengguna, Storyboard ini bertujuan untuk 

menunjukkan langkah-langkah yang diperlukan untuk menyelesaikan 

tugas-tugas, opsi yang mungkin, dan juga memperkenalkan beberapa 

standar jenis halaman. Gambar 1-3 menunjukkan storyboard sederhana 
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Gambar. 2.3 Desain Visual (Sumber: www.idwebhost.com, www.idebagus.com) 

Implementasi (page generation) & pengujian (testing) 

Suatu kegiatan pengembangan untuk mewujudkan desain menjadi suatu web 

site. Teknologi yang digunakan tergantung dengan kebutuhan yang telah 

dirumuskan pada tahap analisis. 

Dalam tahap pengembangan ini, meliputi kegiatan: 

 Authoring,  adalah istilah yang digunakan untuk proses 

mempersiapkan konten untuk nantinya diunggah di Web, atau lebih 

khusus, menandai konten dengan tag HTML yang menggambarkan 

isi dan fungsinya. 

 Styling, dalam development web, penampilan halaman dalam 

browser dikendalikan oleh aturan style yang ditulis dalam CSS ( 

Cascading Style Sheets ) 

 Scripting dan pemrograman, ada bahasa pemrograman web 

terkait diantaranya PHP, Ruby, Python, dan ASP.NET, yang 

berjalan pada server dan mengolah data dan informasi sebelum 

dikirim ke browser pengguna. 
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Pengujian dilakukan setelah implementasi selesai dilaksanakan. Pengujian 

meliputi beberapa parameter yang akan menentukan standar aplikasi berbasis 

web yang telah dibuat. Tahap pengujian adalah suatu proses untuk menguji 

aplikasi berbasis web yang telah selesai dibuat. Hal ini bertujuan untuk 

menemukan kesalahan dan kemudian memperbaikinya. Pengembang suatu 

aplikasi berbasis web mendapat tantangan besar untuk melakukan pengujian 

karena karakter aplikasi ini yang beroperasi pada jaringan dengan berbagai 

macam pengguna, berbagai macam sistem operasi, perangkat keras, browser, 

protokol komunikasi, dll. 

Ada beberapa pendekatan yang digunakan untuk melakukan pengujian, yaitu : 

1. Pengujian fungsional dan operasional (fungsional and operational testing) 

Bertujuan untuk menguji masukan dan keluaran dari aplikasi ini. 

Hasil keluaran aplikasi bergantung dari teknologi yang digunakan, baik itu 

bahasa pemrograman maupun bahasa skrip yang digunakan. 

Untuk menguji code HTML dan CSS yang digunakan dapat menggunakan alat 

bantu W3C HTML Validation Service di http://validator.w3.org/ dan W3C CSS 

Validation Service di http://jigsaw.w3.org/css-validator/ 

2. Pengujian navigasi (navigation testing) 

Hal ini digunakan untuk melihat kesesuaian antara desain navigasi dengan 

navigasi yang ada di aplikasi. Navigasi berhubungan dengan link-link yang 

terdapat didalam aplikasi. 

Untuk menguji link dapat digunakan alat bantu W3C Link Checker Service di 

http://validator.w3.org/checklink 

3. Pengujian konfigurasi (configuration testing) 

Pengujian ini dilakukan pada sistem operasi, browser, sistem perangkat keras 

dan perangkat lunak pendukung. Pengujian ini dilakukan untuk menentukan 

batas toleransi kebutuhan aplikasi akan perangkat lunak dan perangkat keras 

pendukungnya. 

http://jigsaw.w3.org/css-validator/
http://validator.w3.org/checklink
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4. Pengujian keamanan dan performansi (security and performance testing) 

Pengujian ini dilakukan untuk melihat tingkat keamanan aplikasi dengan cara 

menguji aspek-aspek yang dapat menimbulkan gangguan keamanan aplikasi 

maupun server. Keamanan aplikasi sangat bergantung pada teknologi 

pengembangan website, konfigurasi server yang digunakan dan kelakuan sistem. 

Pengujian performansi dapat dilakukan bersamaan dengan pengujian keamanan 

aplikasi, karena keamanan aplikasi berbasis web juga tergantung dari 

performansi server dan aplikasi tersebut. 

Evaluasi oleh konsumen (customer evaluation) 

Suatu kegiatan akhir dari siklus proses rekayasa web, akan menentukan apakah 

web yang telah selesai dibuat tersebut sesuai dengan yang mereka inginkan. 

Apabila aplikasi berbasis web ini belum sesuai dengan kehendak mereka, maka 

proses rekayasa web akan terus dilakukan dan dimulai lagi dari tahap formulasi 

untuk versi berikutnya. 

Perangkat pengembangan aplikasi web  

Untuk perangkat pengembangan aplikasi web dapat dikelompokan menjadi 

perangkat keras dan perangkat lunak.  

 

Perangkat Keras 

Untuk lingkungan pengembangan web yang nyaman, berikut ini peralatan yang 

sebaiknya disediakan: 

 Komputer Utama, dengan operating system Macintosh, Windows, 

ataupun Linux. Perusahaan pengembangan web profesional cenderung 

berbasis Macintosh. 

 Memori tambahan. sebaiknya computer memiliki memori yang besar, 

karena dalam pengembangan web cenderung kita akan membuka 

beberapa aplikasi sekaligus. 

 Sebuah monitor besar. Meskipun bukan keharusan, monitor besar 

memudahkan untuk desainer visual. Semakin besar monitor, semakin 

banyak jendela dan panel kontrol dapat terbuka pada waktu yang sama. 
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 Sebuah scanner dan / atau kamera digital. Jika mengantisipasi 

membuat gambar dan tekstur sendiri, akan memerlukan beberapa alat 

untuk membuat gambar.  

 Sebuah komputer kedua. Banyak web designer merasa berguna 

memiliki komputer penguji yang menjalankan platform yang berbeda dari 

komputer utama yang mereka gunakan untuk pengembangan. Karena 

browser kerja yang berbeda pada Mac dan pada mesin Windows, itu 

penting untuk menguji halaman web dalam sebanyak mungkin system 

operasi berbeda. 

 Perangkat mobile/smartphone. Saat ini banyak orang mengakses web 

melalui smartphone/tablet, sehingga kita perlu menguji penampilan dan 

kinerja situs web yang kita buat pada mobile browser pada smartphone 

atau perangkat tablet. Namun saat ini banyak web emulator yang dapat 

digunakan sebagai penguji web kita 

 

Perangkat Lunak 

Untuk perangkat lunak pengembangan web dapat dikelompokkan menjadi 

beberapa, diantaranya :  

 

Web page authoring 

Ini adalah kelompok perangkat lunak seperti desktop publishing tetapi format 

yang dihasilkan adalah halaman web. Aplikasi ini biasanya bersifat “WYSIWYG” 

(What You See Is What You Get, dibaca “whizzy-wig”) yaitu apa yang kamu lihat, 

itulah yang kamu dapatkan. Jadi aplikasi ini biasanya ketika membuat 

tampilannya seperti yang akan dihasilkan. 

Beberapa contoh aplikasi yang termasuk dalam kelompok ini :  Adobe Dreamweaver, aplikasi ini berbayar dan dibawah lisensi 

perusahaan Adobe, aplikasi ini banyak digunakan oleh pengembang web. 

Memiliki banyak fasilitas dan fiture. 

 Microsoft Expression Web (lisensi dari Windows). Bagian dari  Microsoft’s 

suite yang merupakan aplikasi perancangan professional.  

 Nvu (Linux, Windows, dan Mac OS X). Tidak ingin membayar untuk Editor 

WYSIWYG? Nvu (diucapkan N-view, untuk "pandangan baru") adalah 
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sebuah aplikasi open source (sumber terbuka) yang cocok dengan 

banyak fitur dalam Adobe Dreamweaver, dan dapat diunduh secara gratis 

di nvu.com. 

 

 
 

Gambar.2.4Tampilan aplikasi Adobe Dreamweaver CS6 (sumber : 
http://imagenes.es.sftcdn.net) 
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Gambar 2.5. Tampilan aplikasi Microsoft Expression Web (sumber : http://i1-

win.softpedia-static.com) 

 

 
Gambar. 2.6 Tampilan aplikasi Nvu (sumber : http://net2.com/nvu/screenshots.html) 
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Editor 

Ini adalah kelompok perangkat lunak yang kebalikan dari Adobe Dreamweaver 

Microsoft Expression Web. Aplikasi ini tidak lagi “WYSIWYG” (What You See Is 

What You Get”) tetapi lebih ke kode HTML. Beberapa contoh aplikasi yang 

termasuk dalam kelompok ini : 

 TextPad (Windows saja). TextPad adalah plain-text sederhana dan 

murah untuk editor kode di Windows. 

 Teks Sublime (Window, Mac, Linux). Editor teks ini terlihat dipreteli 

namun memiliki banyak fungsi (seperti kode warna dan ikhtisar kode 

penuh) bagi pengembang web. 

 Coda oleh Panic (hanya Macintosh). Pengguna Coda seperti alur kerja 

yang visual, alat-alat manajemen file, dan built-in akses terminal. 

 Textmate oleh MacroMates (hanya Macintosh). Editor teks canggih ini 

memiliki alat manajemen proyek dan antarmuka yang terintegrasi dengan 

sistem operasi Mac. Hal ini semakin populer karena disesuaikan, kaya 

fitur, dan murah. 

 BBEdit oleh Bare Bones Software (hanya Macintosh). Untuk 

pengembang web banyak fitur shortcut yang besar telah membuat editor 

terkemuka berbasis Mac 

 

Aplikasi editing gambar dan menggambar  

Untuk menambahkan gambar ke halaman web, akan perlu program editing 

gambar. Berikut ini beberapa aplikasi yang cukup populer : 

 Adobe Photoshop. Photoshop dapat dikatakan sebagai standar industri 

untuk penciptaan gambar baik dalam cetak maupun  dunia web. 

 Adobe Photoshop Elements. Versi ini lebih ringan dari Photoshop 

dirancang untuk mengedit foto dan manajemen, tetapi beberapa 

penggemar menemukan bahwa ia memiliki semua alat yang diperlukan 

untuk menempatkan gambar pada halaman web. 

 Adobe Illustrator. Karena desainer perlu membuat logo, ikon, dan 

ilustrasi di berbagai ukuran dan resolusi, untuk itu semua aplikasi ini 

sangat membantu. Aplikasi ini juga dapat dipadukan dengan Photoshop  
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 Adobe Fireworks. Program grafis web ini menggabungkan editor foto 

dengan alat untuk membuat ilustrasi berbasis vektor. Ia juga memiliki alat-

alat canggih untuk grafis web. 

 Corel Paint Shop Photo Pro (Windows saja). Editor gambar yang 

penuh fitur ini populer  di pengguna Windows, terutama karena harga 

yang rendah. 

 

Aplikasi Internet 

Karena hasil akhir dari pengembangan halaman web digunakan di Internet, maka 

diperlukan beberapa aplikasi untuk membuka halaman web, biasa disebut 

“browser”.  Berikut ini beberapa aplikasi browser yang cukup populer : 

 Windows:  

o Internet Explorer 

o Chrome 

o Firefox 

o Safari 

o Opera 

 Macintosh OS X: 

o Safari 

o Chrome 

o Firefox 

o Opera 

 Browser perangkat bergerak (mobile) 

o Mobile Safari (iOS) 

o Android Browser (Android) 

o BlackBerry Browser (RIM) 

o Nokia Series 40 dan Nokia Browser for Symbian 

o Opera Mobile dan Mini (installed on any device) 

o Internet Explorer Mobile (Windows Phone) 

o Silk (Kindle Fire) 

 

Aplikasi transfer file (FTP/File Transfer Protokol).  
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Sebuah aplikasi FTP memungkinkan untuk mengunggah dan mengunduh file 

antara komputer kita dan komputer yang akan menjadi tempat halaman web/web 

server. Beberapa aplikasi authoring web sebelumnya juga memiliki aplikasi FTP 

yang terintegrasi langsung. Ada juga aplikasi FTP khusus, seperti yang 

tercantum di bawah ini:  

 Windows  

 WS_FTP 

 CuteFTP 

 AceFTP 

 Filezilla 

 Macintosh 

 Transmit 

 Cyberduck 

 Fetch 

 

c. Rangkuman 

Alternatif model dari Pengembangan Aplikasi Web adalah sebagai berikut : 

Formulasi, Perencanaan (planning), Analisis (analysis), Rekayasa 

(engineering), Implementasi (page generation) & pengujian (testing), 

Evaluasi oleh konsumen (customer evaluation). 

Untuk perangkat pengembangan aplikasi web dapat dikelompokan menjadi 

perangkat keras dan perangkat lunak. Perangkat lunak terdiri dari Web page 

authoring, HTML Editor, Aplikasi editing gambar dan menggambar, Aplikasi 

Internet, dan Aplikasi transfer file. 

d. Tugas 

Membuat Ringkasan Tampilan Web pada Aplikasi Browser 

Sebelum mengerjakan tugas, buatlah kelompok terdiri atas 2-3 orang. 

Peserta Didik mengamati dan memahami berbagai aplikasi web browser. 

Masing-masing kelompok membuat ringkasannya. Kemudian secara 

bergantian masing-masing kelompok mempresentasikan hasilnya didepan 

kelas. 

1.1. Carilah beberapa aplikasi browser di Internet dan installah.  
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1.2. Bukalah beberapa web tentang pariwisata, instansi pemerintah 

atau lainnya dengan beberapa aplikasi browser. 

1.3. Bandingkan tampilan website dari berbagai aplikasi browser   

1.4. Presentasikan hasil ringkasan di depan kelas. 

 

e. Tes Formatif 

1.Pada saat tahap desain, ada kegiatan Pembuatan Diagram Wireframe dan 

Diagram Situs, jelaskan kegiatan tersebut! 

2.Dalam tahap pengembangan, ada kegiatan Authoring, Styling, dan Scripting & 

Pemrograman, jelaskan kegiatan tersebut! 

3.Sebutkan Perangkat keras yang diperlukan dalam pengembangan web! 

4.Sebutkan contoh aplikasi yang termasuk dalam kelompok Web page Authoring! 

5.Sebutkan contoh aplikasi yang termasuk dalam kelompok HTML Editor! 

6.Sebutkan contoh aplikasi yang termasuk dalam kelompok Editing gambar! 

f. Lembar Jawaban Tes Formatif 

 

LJ- 01 :  Kegiatan Pembuatan Diagram Wireframe dan Diagram Situs 

  ................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

 

LJ- 02 :  Kegiatan Authoring, Styling, dan Scripting & Pemrograman 

              ................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 
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................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

 

LJ- 03 :  Perangkat keras yang diperlukan dalam pengembangan web 

              ................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

 

 

LJ- 04 :  contoh aplikasi yang termasuk dalam kelompok Web page Authoring 

………………..………………………………………………………………. 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

 

LJ- 05 :  contoh aplikasi yang termasuk dalam kelompok HTML Editor 

………………..………………………………………………………………. 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 
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................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

 

 

LJ- 06 :  contoh aplikasi yang termasuk dalam kelompok Editing gambar! 

………………..………………………………………………………………. 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

 

g. Lembar Kerja Peserta Didik 
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3. Kegiatan Belajar 3 :  Menyajikan format teks dalam dokumen web 

a. Tujuan Pembelajaran 

Setelah mengikuti kegiatan belajar 3 ini Peserta Didik diharapkan dapat : 

1) Memahami Dasar-dasar HTML 

2) Memahami Properti Dokumen Web 

3) Menyajikan teks dalam format tertentu pada halaman dokumen web 

b. Uraian Materi 

1. Anatomi dokumen Web 

 

Dasar-Dasar HTML 

HTTP (Hypertext transfer protocol) merupakan protokol yang digunakan untuk 

mentransfer data antara web server ke web browser. Protocol ini mentransfer 

dokumen-dokumen web yang ditulis atau berformat HTML (Hypertext Markup 

Language). Dikatakan markup language karena HTML berfungsi untuk 

‘memperindah’ file teks biasa untuk ditampilkan pada program web browser hal 

ini dilakukan dengan menambahkan elemen atu sering disebut sebagai tag-tag 

pada file teks biasa tersebut. 

 

Saat ini sudah dikenal HTML5 yang menawarkan berbagai fitur menarik yang 

tidak didukung oleh HTML sebelumnya. Beberapa fitur yang tersedia pada 

HTML5 antara lain sebagai berikut. 

o Canvas. Memungkinkan pembuatan gambar dalam kanvas. 

Jadi, gambar tidak lagi diambil dari gambar utuh, melainkan 

bisa disusun sendiri, bak menggunakan program Paint. 

o Header. Berguna untuk menyatakan suatu judul, yang bisa 

diisi dengan elemen logo dan nama perusahaan. 
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o Footer. Merupakan kebalikan dari header. Sebagai catatan 

kaki, elemen ini berguna untuk menaruh informasi di bagian 

bawah halaman web. 

o Time. Elemen ini berguna untuk menyajikan informasi 

tentang waktu. 

o Audio. Memungkinkan penyajian player untuk memutar 

suara. 

o Video. Memungkinkan player untuk memainkan film. 

 

Secara prinsip, fitur pada HTML dapat dikelompokkan ke dalam : 

o Struktur halaman ; 

o Presentasi visual ; 

o Peranti penyaji gambar ; 

o Pendukung media ; dan 

Peningkatan koneksi dengan JavaScript. 

Tag HTML biasanya berupa tag-tag yang berpasangan dan ditandai 

dengan symbol lebih besar (<) dan (>). Pasangan dari sebuah tag 

ditandai dengan symbol garis miring (/). Misalnya pasangan dari tag 

<contoh > adalah</contoh>. Dalam hal ini <contoh> kita sebut 

sebagai elemen dan biasanya dalam suatu elemen terdapat atribut-

atribut untuk mengatur elemen itu. Jadi misalnya elemen <contoh> 

bila ditulis dengan atributnya adalah sebagai berikut:  

<contoh atribut1=”nilai_atribut1”atribut2=”nilai_atribut2=”…>.  

Dalam penulisan tag HTML tidaklah case sensitive artinya 

pengguna huruf kecil ataupun capital tidaklah menjadi masalah. 

Struktur Dasar Dokumen HTML 
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Setiap dokumen HTML memiliki struktur dasar atau susunan file 

sebagai berikut : 

 

<html> 

      <head> 

           <title>Judul Halaman</title> 

      </head> 

     <body> 

          Berisi tentang text, gambar,  

          atau apapun yang 

          tampil pada dokumen web. 

      </body> 

</html> 

 

Seperti terlihat, struktur file HTML diawali dengan sebuah tag<html> 

dan ditutup dengan tag </html>. Di dalam tag ini terdapat dua buah 

bagian besar, yaitu yang diapit oleh tag<head>…</head> dan tag 

<body>…</body>. 

Bagian yang diapit oleh tag  HEAD merupakan header dari 

halaman HTML dan  tidak ditampilkan pada browser. Bagian ini 

berisi tag-tag header seperti <tittle>… </tittle> yang berpungsi 

untuk mengeluarkan judul pada tittle bar window web browser. 

Bagian kedua, yang diapit ole tag BODY merupakan bagian yang 

akan ditampilkan pada halaman web browser nantinya. Pada 

bagian ini anada akan menuliskan semua jenis informasi berupa 

teks dengan bermacam format maupun gambar yang ingin 

sampaikan pada pengguna nantinya. 
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Pengaturan Properti Dokumen 

Properti document diatur melalui atribut-atribut yang terdapat dalam 

elemen <body>. Sebagai contoh adalah pengaturan warna latar 

belakng halaman, wana teks, warna link dan lain-lain. 

Kode Warna 

Dalam pengaturan warna menggunakan kode RGB yang mana 

ditampilkan dalam nilai heksadesimal. Setiap bagian dua gigit kode 

menunjukkan banyaknya intensitas dari kombinasi warna merah, 

hijau dan biru. Sebagai contoh 00 pada dua digit pertama berarti 

tidak ada warna merah dalam kobinasi warna berikut ini adalah 

contoh kode warna : 

Color hexadecimal Color Hexadecimal 

White #FFFFFF Black #000000 

Red #FF0000 Green #00FF00 

Blue #0000FF Magenta #FF00FF 

Cyan #00FFFF Yellow #FFFF00 

Aquamarine #70DB93 Chocolate #5C3317 

Violet #9F5F9F Brass #B5A642 

Coper #B87333 Pink #FF6EC7 

 

Atribut Elemen <body> 

BACKGROUND = Lokasi dan nama file (latar belakng dokumen 

image dokumrn) 

BGCOLOR  = Warna (warna latar belakng dokumen, 

default putih) 

TEXT   = Warna (warna teks dokumen, default hitam) 
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LINK   = Warna (warna link dokumen, default biru) 

VLINK  = Warna (warna visited link dokumen, default ungu) 

ALINK  = Warna (warna aktif link dokumen, default merah) 

 

Elemen Heading <h1>… <h6> 

Tag heading berfungsi untuk memformat heading (judul dan sub-

judul) dari suatu halam web. Heading ini akan memperbesar ukuran 

huruf unruk setiap jenis heading. Ad 7 buah heading yang dikenal di 

HTML, yaitu dari <h1> sampai <h6>. 

Elemen yang dihilangkan di HTML5 

 Berikut ini elemen HTML 4.01 yang dihilangkan di HTML5: 

 <acronym> 

 <applet> 

 <basefont> 

 <big> 

 <center> 

 <dir> 

 <font> 

 <frame> 

 <frameset> 

 <noframes> 

 <strike> 

 <tt> 

Dokumen HTML5 

Sebuah dokumen HTML5 seperti berikut ini, cukup ditulis dengan Text Editor 

ataupun HTML Editor : 

 

<! DOCTYPE HTML> 
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  <html> 

      <head> 

   <title>Tes HTML5</title> 

       </head> 

       <body> 

   Selamat belajar HTML5 

       </body> 

  </html> 

 

Berikut ini penjelasan dari dokumen HTML5 di atas : 

o Sebuah dokumen HTML5 diawali dengan <!DOCTYPE HTML>. 

o Tanda seperti <html> disebut tag. Sebuah tag seperti itu menyatakan 

sebuah elemen dalam dokumen html. 

o Beberapa tag berpasangan. Sebagai contoh, <head> berpasangan 

dengan </head>. 

o Namun, tidak semua tag berpasangan. Sebagai contoh, <br> tidak punya 

pasangan. Khusus untuk tag seperti ini, tidak ada keharusan untuk 

menyertakan tanda / sebelum >. Pada XHTML, tanda seperti / memang 

diharuskan untuk ditulis. 

o Pasangan <html>..</html> menyatakan awal dokumen HTML. 

o Di dalam <html>..</html> terdapat pasangan <head>..</head> dan 

<body>..</body>. 

o Pasangan <head>..</head> menyatakan bagian judul dokumen HTML. 

Isinya paling tidak berupa pasangan <tittle>..</tittle>. 

o Pasangan <body>..</body> menyatakan bagian tubuh dokumen. Pada 

contoh,  

 Selamat belajar HTML5 

 muncul pada badan dokumen.  Apabila dibuka di web browser tampilannya 

sebagai berikut : 
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Gambar 3.1 Tampilan Dokumen HTML di Web Browser 

Gambar 3.2 berikut ini memperlihatkan penjelasan secara visual 

terhadap dokumen HTML di depan. 
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Gambar 3.2 Penjelasan dokumen HTML 

c. Rangkuman 

 Dokumen-dokumen web ditulis dalam format HTML (Hypertext Markup 

Language). Dikatakan markup language karena HTML berfungsi untuk 

‘memperindah’ file teks biasa untuk ditampilkan pada program web 

browser hal ini dilakukan dengan menambahkan elemen atu sering 

disebut sebagai tag-tag pada file teks biasa tersebut 

 Struktur file HTML diawali dengan sebuah tag<html> dan ditutup 

dengan tag </html>. Di dalam tag ini terdapat dua buah bagian besar, 

yaitu yang diapit oleh tag<head>…</head> dan tag <body>…</body> 

d. Tugas 

Untuk membuat dokumen HTML dengan Text Editor paling tidak ada 4 tahap : 

 Buka Text Editor/HTML Editor 

 Ketikkan dokumen HTML 

 Simpan dengan format *.html 

 Buka hasilnya/dokumen html dengan web browser 

Buatlah beberapa dokumen HTML berikut ini. : 

i. HTML Heading 

<!DOCTYPE html> 

<html> 

<head> 

  <title>Heading</title> 

</head> 

<body> 

<h1>This is heading 1</h1> 

<h2>This is heading 2</h2> 

<h3>This is heading 3</h3> 

<h4>This is heading 4</h4> 
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<h5>This is heading 5</h5> 

<h6>This is heading 6</h6> 

</body> 

</html> 

Bagaimana tampilannya? Apa yang dapat kamu simpulkan tentang elemen 

Heading? 

 

ii. HTML Paragraph 

 

Bagaimana tampilannya? Apa yang dapat kamu simpulkan tentang elemen 

Paragraph? 

 

iii. HTML Link 

<!DOCTYPE html> 

<html> 

<!DOCTYPE html> 

<html> 

<head> 

  <tittle>Paragraf</tittle> 

</head> 

 

<body> 

 

<p> Ini adalah paragraf. Ini adalah paragraf. Ini 

adalah paragraf. Ini adalah paragraf. Ini adalah 

paragraf. Ini adalah paragraf. </p> 

<p> Ini paragraph lainnya. Ini paragraph lainnya. 

Ini paragraph lainnya. Ini paragraph lainnya. Ini 

paragraph lainnya. </p>  

 

</body> 

</html> 
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<head> 

  <tittle>Link</tittle> 

</head> 

<body> 

<a href="http://www.w3schools.com"> 

Ini adalah link</a> 

</body> 

</html> 

Bagaimana tampilannya? Apa yang dapat kamu simpulkan tentang elemen 

Paragraph? 

iv. HTML Image 

<!DOCTYPE html> 

<html> 

<head> 

 <tittle>Gambar/Image</tittle> 

</head> 

<body> 

<img src="w3schools.jpg" alt="W3Schools.com" 

width="104" height="142"> 

</body> 

</html> 

Bagaimana tampilannya? Apa yang dapat kamu simpulkan tentang 

elemen Image? 

e. Tes Formatif 

 

1. HTML kepanjangan dari 
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a) Hyperlinks and Text Markup Language 

b) Hyper Text Markup Language 

c) Home Tool Markup Language 

d) Homepage Text Markup Language 

 

2. Siapakah yang membuat standar Web? 

a) Google 

b) Microsoft 

c) Mozilla 

d) The World Wide Web Consortium 

 

3. Pilih tag HTML yang benar untuk ukuran huruf heading terbesar 

a) <head> 

b) <h6> 

c) <heading> 

d) <h1> 

4. Pilih tag HTML yang benar untuk membuat huruf italic 

a) <italic> 

b) <i> 

 

5. Apa Tag HTML yang benar untuk membuat hyperlink? 

a) <a name="http://www.w3schools.com">W3Schools.com</a> 

b) <a>http://www.w3schools.com</a> 

c) <a href="http://www.w3schools.com">W3Schools</a> 

d) <a url="http://www.w3schools.com">W3Schools.com</a> 

 

6. Sebutkan 4 tag minimal dalam sebuah dokumen HTML! 

 

f. Lembar Jawaban Tes Formatif 

 

1. ………………………………………………………………………………. 

2. ………………………………………………………………………………. 

3. ………………………………………………………………………………. 

4. ………………………………………………………………………………. 
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5. ………………………………………………………………………………. 

6. ………………………………………………………………………………. 

g. Lembar Kerja Peserta Didik 
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4. Kegiatan Belajar 4 : Menyajikan pemformatan Teks dan Paragraf 

Web 

a. Tujuan Pembelajaran 

Setelah mengikuti kegiatan belajar 4 ini Peserta Didik diharapkan dapat : 

1) Memahami Pemformatan Teks 

2) Memahami Pemformatan Paragrap Web 

3) Menyajikan pemformatan paragraph pada halaman dokumen web 

b. Uraian Materi 

1. Pemformatan Teks 

Berikut ini adalah contoh yang dihasilkan pemformatan teks pada dokumen 

web : 

 

HTML menggunakan tag seperti <b> dan <i> untuk memformat output, 

seperti teks tebal atau miring. 

Tag HTML ini disebut tag format, selengkapnya dalam tabel berikut : 

Tag HTML Pemformatan Teks 

Tag Deskripsi 

<b> Mendefinisikan teks tebal 

<em> Mendefinisikan teks menekankan 

<i> Mendefinisikan teks miring 

<small> Mendefinisikan teks kecil 

<strong> Mendefinisikan teks penting 
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<sub> Mendefinisikan teks di bawah garis 

<sup> Mendefinisikan teks di atas garis 

<ins> Mendefinisikan teks sisipan 

<del> Mendefinisikan teks dicoret 

<mark> Mendefinisikan teks ditandai 

 

Tag HTML “keluaran computer” 

Tag Deskripsi 

<code> Mendefinisikan teks kode komputer 

<kbd> Mendefinisikan teks keyboard 

<samp> Mendefinisikan teks contoh kode 

<var> Mendefinisikan teks variabel 

<pre> Mendefinisikan teks terformat 

 

HTML Citations, Quotations, and Definition Tags 

Tag Deskripsi 

<abbr> Mendefinisikan sebuah singkatan 

<address> Mendefinisikan alamat atau kontak informasi 

<bdo> Mendefinisikan arah teks 

<blockquote> Mendefinisikan sebuah bagian yang dikutip dari sumber 

lain 

<q> Mendefinisikan sebuah kutipan pendek 

<cite> Mendefinisikan judul karya 

<dfn> Mendefinisikan sebuah istilah definisi 

 

2. Pemformatan Paragrap 

 

Tag HTML untuk paragrap adalah <p>, dengan tag penutup </p>. Berikut ini 

contohnya : 

<p>ini adalah paragrap</p> 
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<p>Ini paragrap yang lain</p> 

 

c. Rangkuman 

Pemformatan teks digunakan untuk memformat teks, seperti huruf tebal, 

miring dsb.  

Perfomatan teks ini juga digunakan untuk menampilkan “keluaran computer”, 

HTML Citations, Quotations, and Definition 

d. Tugas 

Buatlah dokumen-dokumen HTML berikut ini, diskusikan hasilnya dengan 

teman-temanmu. 

 

1.Format Teks 

<html>  

<head>  

<title>Format Teks</title>  

</head>  

<body>  

<p> 

<b>Tulisan ini ditebalkan (bold)</b> 

</p>  

<p> 

<strong>Tulisan ini ditebalkan  

(strong)</strong> 

</p>  

<p> 
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<em>Tulisan ini miring (emphasize)  

</em> 

</p>  

<p> 

<big>Tulisan ini besar (big)</big> 

</p>  

<p> 

<i>Tulisan ini miring (italic) </i> 

</p>  

<p>Tulisan ini  

<sub>subscript</sub> 

</p>  

<p>Tulisan ini  

<sup>superscript</sup> 

</p>  

</body>  

</html>  

 

2.Pre Format 

<HTML>  

<HEAD>  

<TITLE>Preformat </TITLE>  



 Pemrograman Web Semester 1 

 

59 | P a g e  

  

</HEAD>  

<BODY>  

<H2>Daftar Harga Keladi:</H2>  

<PRE>  

Red Flash.........35.000  

Red Fire..........60.000  

Fannie Munson.....60.000  

</PRE>  

Harga sewaktu-waktu bisa berubah.  

</BODY>  

</HTML>  

 

3.Pre Format 

<html>  

<head>  

<title>Tag Preformatted</title>  

</head>  

<body>  

<pre>  

This section provides a brief overview of the menus in  

Dreamweaver.  

   The File menu and Edit menu contain the standard menu  
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   items for File and Edit.  

menus, such as New, Open, Save, Save All, Cut, Copy, 

Paste,  

Undo,and Redo  

</pre>  

<pre>  

Ini adalah  

preformatted text.  

Menampilkan       spasi  

Dan line break apa adanya.  

</pre>  

<p>Tag PRE cocok digunakan untuk menampilkan kode bahasa  

pemrograman komputer :</p>  

<pre>  

for i = 1 to 10  

     print i  

next i  

</pre>  

</body>  

</html>  

 

 



 Pemrograman Web Semester 1 

 

61 | P a g e  

  

5.Quotation 

<html>  

<head>  

<title>quotation</title>  

</head>  

<body>  

tulisan ini BUKAN quotation  

<blockquote>  

tulisan ini adalah quotation <br>  

tulisan ini adalah quotation <br>  

tulisan ini adalah quotation <br>  

</blockquote>  

</body>  

</html>  

 

e. Tes Formatif 

1. Isikan tag-tag untuk deskripsi berikut ini ! 

Tag Deskripsi 

 Mendefinisikan teks tebal 

 Mendefinisikan teks menekankan 

 Mendefinisikan teks miring 

 Mendefinisikan teks kecil 

 Mendefinisikan teks penting 

 Mendefinisikan teks di bawah garis 

 Mendefinisikan teks di atas garis 
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 Mendefinisikan teks sisipan 

 Mendefinisikan teks dicoret 

 Mendefinisikan teks ditandai 

 

2. Apa fungsi tag-tag berikut ini ! 

a. <p> </p> 

b. <code> 

c. <pre> 

f. Lembar Jawaban Tes Formatif 

 

LJ- 01 : Tag untuk deskripsi 

................................................................................................................................. 

................................................................................................................................. 

................................................................................................................................. 

................................................................................................................................. 

................................................................................................................................. 
 
................................................................................................................................. 

................................................................................................................................. 

................................................................................................................................. 
 
................................................................................................................................. 

................................................................................................................................. 
 
................................................................................................................................. 
 
 

  LJ- 02: Fungsi masing-masing tag 

................................................................................................................................. 

................................................................................................................................. 

................................................................................................................................. 

................................................................................................................................. 

................................................................................................................................. 

................................................................................................................................. 
 
................................................................................................................................. 
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g. Lembar Kerja Peserta Didik 
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5. Kegiatan Belajar 5 : Menyajikan hasil Pembuatan List Minimal 

a. Tujuan Pembelajaran 

Setelah mengikuti kegiatan belajar 5 ini Peserta Didik diharapkan dapat : 

1) Memahami Pembuatan list minimal 

2) Menyajikan hasil pembuatan list minimal 

 

b. Uraian Materi 

1) Pengertian List  

List adalah bagian teks di dalam dokumen yang berisi daftar item dari suatu 

kelompok atau grup tertentu. Sebagai contoh, dalam situs web yang bertema 

kuliner, list dapat berupa daftar dari makanan dan minuman, beserta 

harganya. List dapat juga berupa prosedur (urutan langkah-langkah) dari 

suatu pekerjaan tertentu, yang sifatnya harus dilakukan secara berurutan 

dari langkah pertama sampai langkah terakhir. 

Contoh List  : 

Daftar Makanan : 

 Bakso 

 Soto 

 Sate 

 Gule 

Daftar Minuman : 

 Juice Jambu 

 Juice Alpukat 

 Juice Tomat  

 

2) Tipe Daftar dalam Dokumen HTML 

Dalam dokumen HTML, tipe daftar dibedakan menjadi tiga, yaitu : 
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 Daftar berurutan (ordered list) 

 Daftar tidak berututan (unordered list) 

 Daftar definisi (definition list) 

 

3) Daftar Berurutan (Ordered List)  

Daftar yang berurutan biasanya ditandai dengan penggunaan penomoran 

tertentu. Penomoran ini bias menggunakan angka (1, 2, 3,…) maupun karakter 

alphabet terntentu (a, b, c,… atau i, ii, iii,…). Daftar yang berurutan umumnya 

dipakai untuk item-item yang saling berhubungan satu sama lain, atau untuk 

menuliskan langkah-langkah atau prosedur dari kegiatan terntentu yang tidak 

dapat dilakukan secara acak. 

Contoh daftar yang berurutan adalah pada cara membuat dokumen HTML, 

misalnya : 

Langkah-langkah membuat dokumen HTML : 

1. Jalankan aplikasi Text Editor 

2. Isikan kode HTML ke dalam Text Editor 

3. Simpan file dengan ekstension .htm atau .html 

4. Jalankan file HTML menggunakan aplikasi Web browser 

untuk menampilkan hasilnya 

 

Untuk membuat suatu daftar yang berurutan dalam dokumen HTML, digunakan 

tag <ol> (ordered list), yang berpasangan dengan tag </ol>. Tag <ol> digunakan 

untuk memulai suatu daftar berurutan tertentu, sedangkan </ol> berfungsi untuk 

menandakan bahwa daftar tersebut sudah berakhir. 

Masing-masing item di dalam daftar harus dibuat menggunakan tag <li> (list item, 

yang kemudian perlu ditutup dengan tag </li>. 

Contoh penulisan adalah sebagai berikut : 

<ol> 

<li>Urutan Pertama</li> 
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<li>Urutan Kedua</li> 

</ol> 

 

Adapun atribut untuk tag <ol> adalah “type” yang menunjukan jenis 

penomorannnya. Secara standart, tipenya adalah menggunakan penomoran 1, 2, 

3, 4 dst. 

Selain tipe default, tipe lain yang dapat digunakan untuk keperluan penomoran 

dalam suatu list adalah : 

Tipe Keterangan 

A Membuat list dengan penomoran berupa karakter A, B, C, dst 

a Membuat list dengan penomoran berupa karakter a, b, c, dst 

I Membuat list dengan penomoran berupa karakter I, II, III, dst 

i Membuat list dengan penomoran berupa karakter i, ii, iii, dst 

 

4) Daftar Tidak Berurutan (Unordered List)  

Daftar yang tidak berurutan adalah daftar yang item-itemnya dapat diubah 

posisinya secara acak. Daftar seperti ni tidak menggunakan penomoran seperti 

di atas, melainkan hanya dengan menggunakan tanda atau symbol tertentu, 

misalnya gambar kotak atau bulat (bullet). 

Contoh : 

Daftar buah : 

 Mangga 

 Jambu 

 Semangka 

 Rambutan 

 Jeruk 

Pada contoh di atas, kita dapat mengubah/mengacak secara bebas 

urutan dari masing-masing item yang ada. Hal ini disebabkan karena setiap item 

yang ada tidak memiliki keterkaitan satu sama lain dengan item lainnya, berbeda 

dengan suatu urutan langkah tertentu yang harus ditulis secara berurutan. 
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Untuk membuat suatu daftar yang tidak berurutan dalam dokumen HTML, 

digunakan tag <ul> (unordered list), yang berpasangan dengan tag </ul>. Tag 

<ul> digunakan untuk memulai suatu daftar berurutan tertentu, sedangkan </ul> 

berfungsi untuk menandakan bahwa daftar tersebut sudah berakhir. 

Masing-masing item di dalam daftar harus dibuat menggunakan tag <li> (list item, 

yang kemudian perlu ditutup dengan tag </li>. 

Contoh penulisan adalah sebagai berikut : 

<ul> 

<li>Item satu</li> 

<li>Item dua</li> 

</ul> 

 

Adapun atribut untuk tag <ul> adalah “type” yang menunjukan jenis tanda untuk 

setiap item berupa tanda bulatan untuk defaultnya.. 

Selain tipe default, tipe lain yang dapat digunakan untuk keperluan unordered list 

adalah : 

Tipe Keterangan Contoh Penulisan 

Disk Tanda bulatan hitam <ul type=”disk”> 

Circle Tanda bulatan putih <ul type=”circle”> 

Square Tanda kotak <ul type=”square”> 

 

5) Daftar Definisi (Definition List)  

Daftar Definisi adalah suatu daftar yang berisi kumpulan definisi dari suatu istilah 

tertentu, misalnya daftar definisi istilah HTML. 

Contoh : 

HTML 

         Hyper Text Mark-up Language 

WWW 

         World Wide Web 
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Browser 

        Aplikasi untuk membuka dokumen html/situs 

web. 

 

c. Rangkuman 

Tag Fungsi 

<div> ... </div> Sebuah wilayah teks yang akan diformat 

<dl> ... </dl> Sebuah daftar definisi 

<dt> ... </dt> Sebuah istilah definisi, sebagai bagian dari 

daftar definisi. 

<dd> ... </dd> Sesuai untuk istilah definisi, sebagai  

bagian dari daftar definisi 

<ol> ... </ol> Ordered List atau daftar berurutan 

<ul> ... </ul> Un-Ordered List atau daftar tidak berurutan 

<li> ... </li> Sebuah daftar item untuk digunakan dengan 

<ol> atau <ul>. 

d. Tugas 

 

Buatlah dokumen HTML berikut ini : 

<!DOCTYPE > 

<html> 

<head> 

<title>Vertebrata</title> 

</head> 

<body> 

<h1>Vertebrata</h1> 

<ul> 

<li>Ikan</span> 

<ul> 
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<li>Patin</li> 

<li>Gurami</li> 

<li>Mujair</li> 

</ul> 

</li> 

<li>Amfibi</span> 

<ul> 

<li>Ordo Anura 

<ul> 

<li>Katak Hijau </li> 

<li>Katak Darat</li> 

<li>Katak Ungu</li> 

</ul> 

</li> 

<li>Ordo Urodela 

<ul> 

<li>Salamander</li> 

<li>Mudpuppy</li> 

</ul> 

</li> 

</ul> 

</li> 

<li>Reptil</span> 

<ul> 

<li>Buaya</li> 

<li>Ular Kobra</li> 

<li>Penyu</li> 

</ul> 

</li> 

</ul> 

</body> 

</html> 

- Apa yang dapat kamu simpulkan dari daftar di atas? 

- Coba buatlah tipe bentuk bullet yang berbeda dari daftar di atas!  



PEMROGRAMAN WEB SEMESTER 1  

 

 

70 | P a g e  

 

e. Tes Formatif 

 

1. Apa Perbedaan  tag <ol> dengan <ul> ? 

2. Apa perbedaan <dl> dan <dt> ? 

3. Apa fungsi <li> ? 

4. Sebutkan contoh type bullet dalam daftar tidak berurutan! 

 

f. Lembar Jawaban Tes Formatif 

 

LJ- 01 :  Perbedaan tag <ol> dengan <ul> : 

  ................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

 

LJ- 02 :  Perbedaan tag <dl> dengan <dt> : 

              ................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

 

LJ- 03 :  Fungsi <li> : 

              ................................................................................................................... 
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................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

 

 

LJ- 04 :  Contoh type bullet dalam daftar tidak berurutan: 

………………..………………………………………………………………. 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

 

g. Lembar Kerja Peserta Didik 
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6.  Kegiatan Belajar 6 : Menyajikan Pembuatan List Kombinasi 

a. Tujuan Pembelajaran 

Setelah mengikuti kegiatan belajar 6 ini Peserta Didik diharapkan dapat : 

1) Memahami Pembuatan list kombinasi 

2) Menyajikan Pembuatan list kombinasi 

b. Uraian Materi 

1) Pembuatan list Kombinasi  

Perhatikan daftar berikut ini : 

Daftar Menu 

1. Makanan 

 Bakso 

 Mie Ayam 

 Soto 

2. Minuman 

 Teh Panas 

 Jeruk Panas 

 Kopi 

 

Dapat dilihat bahwa daftar di atas adalah gabungan daftar berurutan dan 

daftar tidak berurutan. 

Untuk membuat daftar diatas pada dokumen HTML maka cukup 

menggabungkan <ol> dangan <ul>.  

Perhatikan penggabungan <ol> dengan <ul> berikut ini : 

<ol> 

   <li></li> 

   <li> 

     <ul> 

        <li></li> 

        <li></li> 
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        <li></li> 

     </ul> 

  </li> 

</ol> 

 

Ketika kita menggabungkan tag tidak berurutan <ul> tipe bullet dengan tag 

tidak berurutan <ul> pada daftar berikutnya, maka daftar yang kedua oleh 

browser akan ditampilkan secara otomatis menjadi daftar bullet. 

Tidak demikian dengan daftar berurutan <ol>, maka agar tipenya sama 

dengan daftar berurutan sebelumnya, kita harus memberikan atribut tipe 

yang sama dengan daftar berurutan sebelumnya. Contoh : 

<ul> 

      <li> </li> 

              <ol type=i> 

                  <li > </li> 

                  <li> </li> 

             </ol> 

      <li> 

             <ol type=i> 

                <li > </li> 

               <li> </li> 

             </ol> 

      </li> 

      <li> 

      </li> 

</ul> 

 

Memulai dengan nomor tertentu 

Untuk membuat daftar bernomor dengan urutan yang tidak dimulai dengan 1 

(nomor/huruf awal), maka kita harus mendefinisikan dengan atribut “start” 

pada elemen tag <ol>.   

Misalnya contoh berikut : 
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<ol start="17"> 

<li>Blok huruf dengan text tool</li> 

<li>Klik tab karakter</li> 

<li>Pilih jenis huruf pada menu pop-up .</li> 

</ol> 

Maka urutan daftar yang ditampilkan akan dimulai dengan 17, selanjutnya 18 

dan 19. 

Demikian juga apabila : 

<ol type=”A” start="17"> 

<li>Blok huruf dengan text tool</li> 

<li>Klik tab karakter</li> 

<li>Pilih jenis huruf pada menu pop-up .</li> 

</ol> 

Maka urutan daftar yang ditampilkan akan dimulai dengan Q, selanjutnya R, 

dan S. 

Penggunaan daftar bernomor yang tidak dimulai dengan nomor awal, 

biasanya diperlukan apabila daftar yang kita buat sudah diselingi beberapa 

paragraph, sehingga ketika dibuat daftar bernomor, secara default akan 

dimulai dari awal, padahal harusnya melanjutkan nomor sebelumnya. Maka 

digunakanlah atribut “start=” tersebut. 

c. Rangkuman 

List kombinasi adalah kombinasi daftar berurutan dengan tidak berurutan 

sekaligus. Untuk membuat daftar/list kombinasi yaitu menggabungkan atau 

mengkombinasikan tag <ol> dengan <ul>. Daftar berurutan tidak selalu diawali 

dengan nomor satu, tetapi dapat diawali dengan nomor tertentu, yaitu dengan 

memberi atribut start=” ” 

d. Tugas 

1. Buatlah daftar seperti berikut ini dalam dokumen web : 
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2. Buatlah daftar seperti berikut ini dalam dokumen web : 

 

e. Tes Formatif 

1.Bagaimana cara membuat list kombinasi? 

2. Atribut apa yang digunakan untuk memulai list berurutan yang tidak dimulai 

dengan 1 (pertama)? Berikan contohnya! 

3. Ketika membuat daftar berurutan diselingi daftar tidak berurutan, maka agar 

tipenya sama dengan daftar berurutan sebelumnya, apa yang harus dilakukan? 

4. Apa yang ditampilkan dari tag berikut ini : 

<ol type="A" start="10"> 

<li>Blok huruf dengan text tool</li> 

<li>Tekan CTRL+C</li> 
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<li>Berikutnya tekan CTRL+V untuk</li> 

</ol> 

5. Apa yang ditampilkan dari tag berikut ini : 

<ol type="I" start="10"> 

<li>Blok huruf dengan text tool</li> 

<li>Tekan CTRL+C</li> 

<li>Berikutnya tekan CTRL+V untuk paste</li> 

</ol> 

 

f. Lembar Jawaban Tes Formatif 

LJ- 01 :  Cara membuat List Kombinasi : 

  ................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

 

LJ- 02 :  Atribut yang digunakan dan contohnya : 

              ................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

LJ- 03 :  Yang harus dilakukan : 

  ................................................................................................................... 

................................................................................................................... 
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................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

LJ- 04 :  Tampilan yang dihasilkan : 

  ................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

LJ- 05 :  Tampilan yang dihasilkan : 

  ................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

 

g. Lembar Kerja Peserta Didik 
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. 

 

 

  



PEMROGRAMAN WEB SEMESTER 1  

 

 

80 | P a g e  

 

7.  Kegiatan Belajar 7 :  Menyajikan Pembuatan Tabel 

a. Tujuan Pembelajaran 

Setelah mengikuti kegiatan belajar 7 ini Peserta Didik diharapkan dapat : 

1) Memahami Pembuatan Tabel 

2) Menyajikan Pembuatan Tabel 

b. Uraian Materi 

1) Pembuatan Tabel  

Tabel merupakan cara untuk menampilkan informasi dalam bentuk sel yang 

terdiri atas baris dan kolom. Untuk menampilkan data dalam bentuk table 

pada HTML, digunakan Tag<Table>.  

Elemen table berisi property <tr> untuk menentukan baris(table row) yang 

didalamnya terdapat properti <td> untuk menampkan data pada setiap sel 

table(table data). 

Struktur elemen table adalah sebagai berikut: 

   <table> 

       <tr> 

          <td>data baris 1 kolom 1</td> 

          <td>data baris 1 kolom 2</td> 

   <table> 

       <tr> 

          <td>data baris 1 kolom 1</td> 

          <td>data baris 1 kolom 2</td> 

       </tr> 

    </table> 
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       </tr> 

    </table> 

Untuk mendifinisikan table heading atau judul tiap kolom menggunakan 

tag <th> ….. </th> 

Atribut Elemen Tabel 

  Width   =panjang(lebar table, pixel atau persen) 

  Height   =panjang(tinggi table, pixel atau persen) 

  Border    =pixel(tebal garis tepi) 

  Cellspacing =pixel(spasi antar sel) 

  Cellpadding =pixel(spasi di dalam sel) 

  Align  =[left|center|right](perataan table) 

  Bgcolor  =warna(warna latar belakang table) 

Atribut Table Row 

  Align =[left|center|right](perataan sebaris sel secara horizontal) 

  Valign =[top|middle|bottom](perataaan sebaris sel secara vertical) 

  Bgcolor =warna(warna latar belakang baris) 

Atribut Tabel Data 

Align =[left|center|right](perataan horizontal) 

Width =[top|middle|bottom](perataan vertical) 

Height =pixel(tinggi sel, pixel atau persen) 

Bgcolor =warna(warna latar belakang sel) 
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c. Rangkuman 

Untuk mengatur teks ataupun gambar dalam baris dan kolom, digunakanlah 

pemformatan Tabel 

Tag Utama untuk tabel adalah : 

Tag Fungsi 

<table> ….. </table> Mendifinisikan Tabel 

<tr> … </tr> Mendifinisikan table row atau baris 

<td> … </td> Data pada tabel/sel 

<th> … </th> Mendifinisikan table heading atau judul tiap kolom 

d. Tugas 

01:tabel1.html 

Salin script HTML berikut untuk mencoba tag table berikut property kolom 

dan barisnya, jangan lupa disimpan dengan ekstensi .html.kemudian coba di 

web browser. 

<html> 

 <head> 

  <title>tabel</title> 

 </head> 

<body> 

berikut contoh tabel dengan rowspan dan colspan 

<table width=80% border=2 cellspacing=0 cellpadding=0> 

 <tr> 

  <td>baris 1 kolom 1</td> 

  <td>baris 1 kolom 2</td> 

 </tr> 
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 <tr> 

  <td colspan=2>baris 2 kolom 1</td> 

 </tr> 

 <tr> 

  <td rowspan=2baris 3 kolom 1</td> 

  <td>baris 3 kolom 2</td> 

 </tr> 

</table> 

</body> 

</html> 

02: tabel2.html 

<html> 

  <head>   

    <tittle>penggunaan ALIGN</tittle> 

  </head> 

<body> 

<table border="1"> 

<caption>Daftar wiraniaga</caption> 

<tr> 

   <th colspan ="2" rowspan = "2">WIRANIAGA</th> 

   <th colspan ="3">KOTA</th> 

</tr> 
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<tr> 

   <th>SEMARANG</th> 

   <th>Kudus</th><th>Solo</th> 

<tr> 

<tr> 

   <th rowspan ="2">Jenis Kelamin</th> 

   <th>Pria</th> 

   <th align= "right">30</td> 

   <td align= "right">20</td> 

   <td align= "right">30</td> 

</tr> 

<tr> 

   <th>wanita</th> 

   <td align= "right">20</td> 

   <td align= "right">8</td> 

   <td align= "right">18</td> 

</tr> 

 

</table> 

</body> 

              </html> 
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03: tabel3.html 

Buatlah dokumen HTML sehingga menghasilkan tampilan tabel seperti berikut 

ini (aturlah sedemikian rupa pada atribut-atribut tabel untuk mendapatkan dua 

buah tampilan yang berbeda, sebagaimana dibawah ini ). 

Tabel 1. 

Nama Usia 

Ali 25 

Fahmianto 27 

Tampilan tabel 2 

 

Nama 

 

Usia 

Ali 25 

Fahmianto 27 

 

e. Tes Formatif 

1. Buatlah tabel sederhana, dengan dua baris dan dua kolom, berilah border 

keseruhannya 

2. Bagaimana jika pada tabel di atas akan diberi spasi Antara border/batas 

tabel dengan sel sebesar 30? 

3. Dari tabel di atas, buatlah warna berbeda tiap sel-nya, dengan ketentuan : 

sel kiri atas hijau, sel kanan atas merah, sel kiri bawah kuning, dan sel kanan 

bawah biru? 

f. Lembar Jawaban Tes Formatif 

 

LJ- 01 : Tag HTML Tabel dua baris dua kolom 

................................................................................................................................. 

................................................................................................................................. 

................................................................................................................................. 
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................................................................................................................................. 

................................................................................................................................. 

................................................................................................................................. 

................................................................................................................................. 

................................................................................................................................. 

................................................................................................................................. 

................................................................................................................................. 

.................................................................................................................................  
LJ- 02 :  Tag untuk memberi spasi 30 Antara batas tabel dengan sel 

................................................................................................................................. 

................................................................................................................................. 

................................................................................................................................. 

................................................................................................................................. 

................................................................................................................................. 

................................................................................................................................. 

................................................................................................................................. 

LJ- 03 :  Tag untuk warna berbeda tiap sel 

................................................................................................................................. 

................................................................................................................................. 

................................................................................................................................. 

................................................................................................................................. 

................................................................................................................................. 

................................................................................................................................. 

................................................................................................................................. 

................................................................................................................................. 

g. Lembar Kerja Peserta Didik 
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Arsitektur Web
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Jenis Web (Statis dan Dinamis)

Perbedaan:

� Interaksi antara pengunjung dengan 
pemilik web.

� Adanya script language yang digunakan.

� Penggunaan database.

� Content.
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Yang Perlu Dipelajari untuk Membuat Aplikasi Berbasis Web

Di Sisi Client:

� Sintaks pembuatan dokumen web (HTML 
& CSS).

� Client side scripting (JavaScript).

Di Sisi Server:

� Mekanisme pemanggilan program dan
pengambilan output program oleh web 
server.

� Server side scripting (PHP, JSP, ASP)
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Server Side & Client Side Programming

� Server Side Scripting:  semua sintaks yang 
diberikan akan sepenuhnya dijalankan 
pada server. 

� menyediakan website yang interaktif.

� Client Side Scripting: sintaks dijalankan 
oleh web browser
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Daftar Teknologi Server Side Programming

� ASP

� JSP

� PHP
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Konsep Task dalam Aplikasi Web

� Aplikasi mempunyai fitur untuk melakukan 
sejumlah task.

� Untuk memenuhi task � digunakan satu 
atau lebih halaman web.

� Task dalam 1 Halaman:

- Membaca artikel.

- Menambahkan entry baru dalam guest 
book.
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….

� Task yang menggunakan lebih dari 1 
halaman web:

- Membeli barang secara online:

1. Halaman 1: menampilkan daftar barang
yang ada untuk dipilih.

2. Halaman 2: mengisi alamat pengiriman.

3. Halaman 3: menampilkan informasi
transaksi yang telah dilakukan.
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…

Antara halaman web yang satu dengan yang 
lain harus ada komunikasi mengenai state 

dari task (misalnya, halaman 3 butuh 
informasi mengenai barang yang telah 
dipilih pada halaman1).
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Stateless HTTP

� Permasalahan:  HTTP bersifat stateless: 

satu request saling independen terhadap 
request lainnya, tidak ada state (variabel) 
yang dipertahankan.

 

 

 

  



Slide 18 

 

…

Cara mengatasi HTTP yang stateless:

� Message passing via URL/Form.

� Cookie.

� Session.
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Message Passing Via URL
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Message Passing Via Form

 

 

 

  



Slide 21 

 

Cookie
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Session
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Sampai Jumpa Minggu Depan

 

 

 

 





































PENUTUP 



� ������������

� �

�

���

������
���	
�	������
����
������

�

�

������������	
�

�
�� ������	��
��
	����	�����

�� ��������
��
	����	�����

�� 
��
	�������

�� 
��
	����������

�� 

���
���
��
	����	�����

�� �	�������
����

�

�

��
��	�����
��
�

�

	
	�����	��	���������
	������������������������� ������������������!�

�� �	�������������	����������
	����	������������	�	����������
������
	����	�����

��������������������
	����	�����

�� �	��	
������	�	������
���
������
	����	�����

�

�

�

�

�

����������	�	��������


��
	�� ��	����� 
	������ ����� �	�	����� ������	��� ��
���� ����� �����	�	��

����	��� �����	�	�� �	����� �
����� �����	�	�� "��	�� �����	�	�� ���
	�� #$���

�����	�	�� �	�������� �	����	��� ���
	�� ���������� ���
	�� ���
	���� ���� ���
	��

����������	
���
	
�%�

�



����������������������������������

�

�

�&

������ �����	
	����
�	��

����	�� ������� �������� ����� �	����� ��	��	����%� � 
	����� ����	�� �	�	�������

����	�� ����� '�

����
(� 
	�
	�
�� �	�	�
��  ��
�� ��)�� �	������ "��	� ���� �	������
� #$��

��
����	��	�	�������
�������%�

)�
��� �	���
��� ����	�� ����� ����� ���
	�� ��	����� �	�
�������� �� ��� �����

��
��"�
��*��
�"�
���������	�����������	����������	�	������	���	����
�!�

�%� �	����
��������	��������������	������������
���	����	���
������
	�%�

�%� �	���	�
���������	���	�	�
���������	�����
��������	�%�

+%� �	��	��������	�	���������	������	���
��������������������	�����������������

����	�%�

�

������ �����	
	���	

������
��

�	������
�����
���������������	��
��	������	�������������	������������	����

�	��������  ���� �
��� ��
	�� ������� �	
���� ������ 
	��	��
� �	�������� �����
� 
	�
	�
�%��

�	����� ������� �	�������� ����� ����
��	�����	�� ��
�� �	����� +	��
� ����� ����������

��	����)������	������
�#$�%���	�������������	������
��	������������	��
%��#����	�����

��������������������
	�������	�����������
	�%����

)�
��� �	���
��� �	������ ���
	�� ��	����� �	�
�������� �� ��� ����� ��
�"�
��*

��
�"�
��������	�	���	������	�������	����
�!�

�%� �	�����������	�	�������������*��������	�����������	������������������������

������	���������%�

�%� �	��
������ ����	�*����	�� ����� ����� ����� ������ ���������� �	� �	����� �����


	��	��������������	����%�

+%� �	������������������	��	������������������	�������������	������%�

�

������ �����	
	�����	�

,��	� ������� ��������� ��"������� ����� ������� �	���������� ����� ������

���	"�����������	���	����
����'��	�(%��-���������"��	��	�������������'������������	�
��


����
�����������
�	(�������
�%�

)�
����	���
��� "��	�� ���
	�� ��	����� �	�
�������� �� ��� ����� ��
�"�
��*��
�"�
���

������	�����������	����������	�	��"��	��	�������	����
!�



����������������������������������

�
�.

�%� �	����
��������	����������"��	%�

�%� �	����
��������	�������������	�
���%�

+%� �����
�"*�����
�"�������	����������
��������������"��	��������	�
���%�

�%� �	�	
����"��	��	��	������	����	�%�

	%� -�+����"��	��	��	�����	����������������
�����'�������	��
(%�

�

������ �����	
	������


��
	�� ��	����� �	�
�������*�� ��� ����� ��
�"�
��*��
�"�
��� ���
	�� � #$�� �	������

�	����
!�

�%� 
��
	������
���������%�

�%� /�
��������
���
�����
���	+��������%�

+%� 0��1	����
����
���
��������
��������
�
	�
	�
�%�

�

������ �����	
	���	���
�����	����	��

���	����	������
����'��������
	����
(��	���"�
�����	��
�����
	�������	+�����
���

�	����������	� �	���� ��
�� ���� �������� �	+���� �	����	��� ���
	�� �����
	�� ������

�	��	������� �	�������� �	����	�� '

�������� 
	����
(� ��
�������� ����	����� �
���%��

-	�	����� ���
	�������
	�����	����	�����������������
����	�����	����������*�����

����������������������
�%�


��
	����	������	�
���������� ����������
�"�
��*��
�"�
��������	�	���	��������

�	����	���	�������	����
!�

�%� �	���
������������	���%�

�%� /��������	���������%�

+%� �	���� ���������%�

� �

���� � ����	
�!����"���#����	
�$	�������%���&�


��
	�� 
	����
������� ��������������������	����� ����� 
������	����������

�	����� �
��� +��+�� �	�����*����%� � 
	
���� ����	����� �	�������� ��+��� �	�����

�	�����%� � ����	����*����	����� ����� ���
	�� ������������ �	������ ���������

����������%������������������������	������	�������������	����%���



����������������������������������

�

�

�2


��
	�� 
	����
������� �	����������� ��	�� ��
��� �	�����	�� ����	�� �����

'�

����
(�������	�����%�0	������	�����	������	����������������
�����������

�	�����*�����
	��	��
�������	��	�������	��
������������!�

�� �	������
�����	+	��
��������
����

�� �	������
�����	
	��	��������
��

�� �	������
�����	������������
	��

�

����'� ����	
���
�	����

���
	���� ������� ���
���	������	���
����	����
���� ���	�� ��	�� ���������

����	���
�����	����������
	����������

����
��������	�%�

�	������	����
	�����
	������������������	����������
	���	����
��!�

�� �	��	��������
�����	���������������������������
��������%�

�� �	�	�
��������
���������
	�������%�

�� �	�	
������+�����	�������������
	���%�

�

����(� ����	
�)


�������	��	�	��

-	�	����� �	���
��� ����� ����������� �	� ���
	�� ��	����� �	����������

�	����
�������
���������������������
���

�� �����	�	�������	����
�������	��

�� �	�����������#$��

�� �����	�	���	���������	����	��

�� �����	�	���	������
����

�� /��	�����
	��"��	�

�� ���
	����

�� 3��������

�������� ����� �	���+�� ���� �	�
	��	������ �	����
���� ���
���� ���	��
�

�	����������������
���	
��
	
���
�����	��������)4#5%��,������������������
���

�	�������������	��	��	������	����
�����	���
����	����
���%�

�



����������������������������������

�
�6

�

���������	�	����������������


��
	�� ��	����� �	��	������� �������� ��
��� ��������	�� �	������� ����
�

�	���������	�����������	����������%�

�%� *��	����� ��
"��
�� 
��
	�� ������ ����
� �	�������� �������� �	� �	����� ����

�	������������%� �������� 
	��	��
� ������ ����
� �	��������� 	��	�������� ������

�	�
�����������
������������'���������	����(%�

�%� ��	����+
�	����� ����� ����� ���
� �������� �������� �	���������� ����
������ #$���

�������� �	����� "��	� �
��� �	����
��� #$�%� /���� 	"���	�� ���� ������ ����� ��	�� 
�����

���	���	����
����#$���	+���������������	����
������������������	�����
	����	����%�

+%� ����������� ����	
� ,��	�� � ��������
��� �������� ��
����	���+����	��������	����
�

�����	��������"��	%�

�%� -

������������������������
������������	�	���������	��������	�������	��	�����

�������
����*�	��������"������%��	����������"�����������
�������������	���	�	�����

����	�� ������ ��
�� �����
	�� �
��� ������ �����
	�� ����� �	��	��� �	������ ���
	��

��������%�����������������������	�����+�����	�������	�����'
���
���
����(��
���

�	�����+�����	����������	����'�


��
���

���(%�

	%� �	��	�	�����	����.��%�
��
	���������	��������	�	�����������������
�����	�����

�	���������	��	
	������	������������)������	�������	������
�#$���
����������	��

�������%�

-	�	����� "������ 
�������� ����� ���� 
����� ���������� ��
��� �	����
�� ��	���


	
�����	����������������
����	���������	��������
	�������	"���	������
��!�

�� �	�"��
�������� ��
%	�� ����� #��������&�� � 
��
	�� ������ ����
� �	�������������

�

����
���
������������	���
����������������������������������� ��
�����������%�

�� /����������
��
	���	����
�+�
�
�����"
����	������

����
������������������	������

�

����
� ���� ����� ����� ���������� ��
��� �	����
���� �	+���� �
�
��
��� ����������

�	����������

����
%�

�� ��
�	����� � 
��
	�� ��	����� ������ �	������� ��� �� �	���� ���	�� �	� �

����
��


	����
�����	���������%�

�

�



����������������������������������

�

�

�7

�

�����������������

��
	
�� ����� �	��	������� ��
��� ����� ��
���� �������� ����� �	����� �	�������

�	����� ���
	�� ��	����%� � ��
	
�� ����� ��������� 
	��	���� ������ �	�
��� ���
������ �������

���	����%� � ����� ���
� ���� ������� ������� �	���������� ����� ���������� ��
���

�	�����
���������������	������	��������������	�����������	����������
	��+��������
�

��������������
�������������
�����
�
�������	�	�
����������������88%�

9	�����
� �� '
���(��	
��	� ����� ����� ���������� ��
����	�	 �
���� �����	
	��

��
������������������	������	��������	��������
	����	�������
��!�

�� �	�	 �
���������	
	���	�������
��
	
�%�

�� �	�������� �����	
	�� ����� 
��	�� ����� ��������� ��� �	����� ���� �����
� 
��	��


	��	��
����	 �
�����	�����������	
	������	���
	���	�	�
��:������;*�%�

�� ��
�� '�	�������(������	
	���	� 
	���� � ��	������������������ '�	�������(� ����


	���������������������	�����
	����	����%�

�

�

�

����������������
	
�����������
����	����������������.���
	������	�	�
�������

���	������������������������� ������%�

�

������� -
���
����
�	��

<��*������������������!�

��	
����
�������������������	�����	���������
���

�



����������������������������������

�
�=

�� �	���������'
��(������	���
������'����	(>�

�� �	��������'����(�����	��	�����'
�
��	
(>�

�� �	����
������	�������������	�>�

�� �	�	�
����������	��	�	
��
����
�����	�>�

�� ���	�����	��
��

�� ���	�
�
�	��
������
�
�	��

�� �	������������������	��	��������	����%�

���
��!� 
��
	�� ��	����� ����� �
*0�
� �	���������� ���
	�� 
����
	�
����� �����

�	�	������ �������� ��	
���
	
�� ����� ����� �	�	���� ����� ���
� 
	��	� ':������ ;*;(%��

���	��� 
����
	�
������ ����� ����� �	���������� �	
��	� ����� �	�	������ ��
���

�	����������������������
�����������	����
�����	������%��
��
	����	�����)4#5�����
�

�	�������������������������':������;*�(%�

�

�

�

�

�

�

��	
����
���������	��������������������������������
��������������������

�



����������������������������������

�

�

;?

�

�

�

������� ��������������	�

<��*������������������!�

�� �	����
������	��������"��	>�

�� �	�����������	��
���"��	>�

�� �	���+����	������������	�	�������"��	>�

�� �	�	�
����������	��	�	
��
����
�"��	>�

�

������� �����������0	1�2	�

<��*������������������!�

�� �	���
��������	�	��������
���
��

�� �	���+����	������������	�	�������"��	>�

�� �	�	�
����������	��	�	
��
����
��
���
��

�

������� ��,
�
����3��"���"���

<��*������������������!�

�� �	���������
����	��	�	
� ��
���
���
������>�

�� �	���������
����	��	�	
����
	����
�>�

��	
����
���� !"#�	��$����������
�%������������������

�



����������������������������������

�
;�

�� �	���������
����	��	�	
�����	���"��	��
����
����
*�
����
��
���
��

�

������� -

��������

<��*������������������!�

�� �	����
������	����������������������������>�

�� �	������������	�	������	���>�

�� �	�
����"	����
�����"������>�

/���;����	������������!�

��  


��
���

���� ���
�%� #�"������� ������� ��
�������� �	������ "�����
��� ����� 
	����

��
	�
�������	�����
	����	�����':������;*&�(%�

�%� ����
���
����� ��
�%�����	�*����	���	���������������	�������
����	�����	��

��	���*��	��������	������	���������	�*����	������������':������;*&�(%�

�

�

�

�

�

��������������������


��
	�� ���������	��	������� ����������� ����� ������� ��
��� �	��	��������

����	��	������������%���	�����������	���	����
����
	����	�������������	"�����������	��


�
	
�� �������� ���� ������ 
�
	
�� ����� �	�	������%� � 
��
	�� �������� ���������������

������	��
�"������	��������������
���������	�������	�	�������
	��������
��������!�

��	
����
&�����������	����������������������'������(��
���%�������	��)�

�



����������������������������������

�

�

;;

�%�  �������
��!��
%��	����
�!��	����
���	����������	��+����� �	���	������
�� ������

���
������"��	��������	�
���%�

�%� �	�	�
�"������
�%��	����
�!� 
�������� ��
��'������	��
���	
��(���	����������	�����

�
�����������+	��������������	�%�

+%�  �������
��!��
%�/����	�	�����	��
���������������������������	���������������
���

�	�������
����	����"������"��	������
	��������������������
���
��	%�

�%� #���
�� �
���������� ����� �
�������%� �	����
�!� ������	��� �������	��� ����

��
	���	
	�� ��
��� �	�	����� ������� �	���������� '�	�	�
�!� ,��
����� ������� ���+����

-���+����������#
�(%�

	%� �
���������� ���� $�

��
�� �������%� ����� ���
� �������� ��+�����	�� ����� ������

���������� �	� �	����� ��
��� ��	��	����%� 
��
�� ���
	�� ��������� �	������� ������
	�

����
��� �	���������� ����
��� ������
� 
��	���� ���� ��
����� ����
�%� 3���� ����
������

�	�����������
	����
����������
�����
�
�����%�

"%� %�������
�%� 
	������ �	������	� ��
��� �	����
� ��������� 1��
���� ��
��� ����	���

�

����������
	�������
	��������	��	��%�

�%� ���������������� ������
�%� 
��
	�� ��	����� ������ �	�������� �������*��������

����� �	������ ��
��� �	��	�	������� �	����������� �	+���� ������ �
��� �	��	�
���

��	����*��	����� �	+���� ������ �	�	�
�� ������	��� �	�"����
� 
	���� ���	
� ���
�� ���
	��

��������
������	����		
�����	
�����������
�
��
�����������

%�

�

�

�����������������������������


��
	�������
	�����	���������	�����������	����������
��	�	����������
	��

��	���������������+�����	����������
���
�*��
�����������
��	�"�������	+������
���������

��������
���������"�����%�

�

������ �������������	
���+0���

/��� �	������� ���
	�����	������ ����� 
������	������� �
���
��� ����� +���������%�


��
	����	�����
	��	��
������
��	+�����	�	�����������	���������������	
	���
����%�
�����

��
��+��
������
	��
	��	��
���������
*0�
%��
*0�
������+������	�������*�����������


������	����������������	�����	����
��	���
�
	��	��
%�
��
	����	�����
	��	��
�
	���
���

������	������
��	�����	�������
�����
	�������	�����������*�����%���	��������
*0�
�



����������������������������������

�
;�

�	�������� �	�	����� �
���
���� ��
��� ����� ���� 
�����
��� "����������
��� 
����� 
	�������

�	+����������	�	�
�������:������;*.%����	���#�
	��7?77�
������	��������������*���	�

�	������� 
����� ���� ���
	���� ���� ��	%� ��	�� ���	��� �
�� ������ ������ 	������

�	������������%�

�

�

�

������ �������������	
��4�5�


��
	�� ��	����� )4#5� '��������� )4#5(� ����� 
	���
��� ����� "������ �	������
�

�	�������� �
���
��� ����� 
	���
��%� �)4#5������� 
	������ �
���;��������� ���
���	��	������

�������� ���
	�%� �	��	�� �	����� ��� �� ��� 
�����
� ��
������� 
�
	
�� ����� ���� ���
���

�	������
� ������ �	+���� "����%� � �	��	�� ���� �	����� ���
	�� "��	�� �	���� ����� ��)��

�	�	�	�	���	����������"���������
	����	������������������������������
	��+�����	�����

�	������� "������ ����� �	���� ����� ��
�� �	1	�%� �������� ���
	���	���
�� ���
���� �	��	��

��
����	�������� "�����*"���������������������� ��������������� "��	%� �

���
��� ���
	��

)4#5�����
�������
������:������;*2%�

��	
����
*������������+�)����������
����

�



����������������������������������

�

�

;&

�

�

�

������ �	��	������$	�������#+�)�����,������%&�

9	����� �	��	��
��� 
	������� ����� ��������� �����
� �	����� �	����������

�	��	��
��� 	��������� �	���� "������ ��
	�
����� ���� ������� �	������ ������	�*

������	�%�����������������
	�������������	�����+�����	�	+������
	����	������	������

�	�	�����������'
�����
(%���������
	�	�����'���	��?(���������	������
��	����������������


	��
��� '���	�� 4(� ������� �

�� ��	
����
%� 0	����� ���
	�� �������������� �	
���� ��������

�	��������"������'��	����(� 
	�
	�
�������	������� ��������������	�����	����%� �:������

;*6��	�������������
	���	��	��
���
	�������
	��	��
%���

���
��� ���
	�� ��	����� ����� �	���������� ���
	�� ���� ������!� )4#5�


	�����"�������9<@���	���������
$;�':������;*7(%����������������
���
���9<@�������!�

�����*.� !� ��	����������

�����*&� !� ��""	�������
���#$���	1�+	�

�����*�� !� ��	��
��*+�����	��
���
�����
��

�����*;� !� �	�	�	�	���	�����

�����*�� !� �	���� �������)�

�����*?�� !� ���� ��	�

�


	����������������������
���
����	�����������!�

�����*2� !� ��	����������

�����*.� !� �
���
�����
�������+	���	��

��	
����
-�����������������	� !"#�

�



����������������������������������

�
;.

�����*&� !� 1��
�����	�����

�����*�� !� #$��+����	��

�����*;� !� �	���� �������)�

�����*�� !� ���
��������
	���	
	��

�����*?� !� ���� ��	�

�

�

�

�

�

�

��	
����
.�����������������	����������

�

��	
����
/�����������������	���0��

�



����������������������������������

�

�

;2

�

���������	���������

����	�� ������ ����� �	���� 1��
���� ���� 
����� ����� �	��	��� �	����� �	��	��
���


	�������� ������ ����� ����	�� ���� �	��	������ �	����
� 
�������� �	����� ��
������� �����

�	������������ �	������
� �	���� �	����� �	��	�� ��
��� 
���*
���� ����	��� :������ ;*=�

�	���������� ����	�� 
	��	��
%� � �	���� 1��
���� �	��	������� ��
��� ����� ����� ��	�
���

��
����	������
��	������������%��
��
	����	������	����
���������
����	�	���������	���

������*��������	��	��	���������	�����������*���������
����	�����'1��
���(�������*

������%�

�

�

�

�

� � �	������� ����	�� ���� +����� ������ ������ ����
� ��
��� ������	�	�
�������� ����
�

��� �����
	���	�����������	
��	���������
%��	����1��
��������������
��	������������

����	������
� ����� �	����� ���
	����	������ �	���������	���� 1��
���� �
�� �	������ �	�������

������ �	�
��� �

�����
%� ����	��	�������� ����� 1��
��������	������
� ������� 1��
����

�

�����
�������������������	����������
������

�����
%�<��������	��	��������������


����"	�� ����� �

�����
� �	� ����	������
� ����� �	���� ���
��� ����� ����� �����

��	
����
1�����������	�����2�������

�



����������������������������������

�
;6

�	��	������� ������� 
����"	�� ����� 1��
���� �

�����
� �	� 1��
���� ����	������
� �����

�	����1��
���%�


���	�� ����� '�

����
(� ����� +����
	�� "����� ������� ��
��� �	����
� �	����

1��
���%� � �	���� ����� ��)� ����
� �	����
� �	��������� ��� �� ��	�� �	��������

����	������	�����%������������������
	��"��	�����
��	��	�������������
��
��1��
��������

���
�����	
��1��
���%��9	�������
��	����������������	���	��������	���������
��
���	��
���

�	���� 1��
���%� � � ���
��� ���
	�� ��	����� ������	�������	���� 1��
���� ������� #-�����

���
	�%�

�	��
�����������	�����������	���	����1��
������������	�������	����
�!�

�� ����	�� �	���� 1��
���� �	��	������� ���
	���� ����� �	������ ��
��� ����	�� �����

���
	�� �	�������������*��������	���� 1��
���� ������������	���� 1��
���� ����� ����%��

#�����������
������	��	����	������	������������	��������	+�������������

�� 
��
	���	���� 1��
���� ��������	���� ����� �	������� ��
��� ���	
� ���� �	��	��������

���
	����	����%� ��	��	�����������
	�����	�������������	����1��
����� 
	����������

����������	����"���������
������	�����������	��������
	�������������%�

�� ����	�� �	���� 1��
���� �����
� ����
� ��
��� �	������	�	�
������� �	��
����� ����

���������������
	��
�������	����������	�	������%�

�

���	
����
�3���4�2��5����������%����

�



����������������������������������

�

�

;7

3�1���	�����������
	��������	���������� ����	�	�
�����	����1��
���%� �)�
���

�	������������ �������� 3�1������� ���������� ���	� ��
� ����� ���	��
����	������
�	����

��	
���
� ����� ��	��	����� ��	�� 3�1�� &��	����  �����
� '3��(%� � 3��� 
	������ ����� +�����

����	���+�����1	��"�	���������
��	���
	���	
	���	�	�
�������:������;*�?%�

�

������	������
�

�

�%� /�
�"�
�������������������������
	����	������	�����������	�����!�

�%� �����	�	������	��

�%� �����	�	���	������
����

+%� �����	�	��"��	�

;%� /����	����������
	��+���������
	���	
	��A�

�%� /������������������	��������
	��+�����A�
	��
����+��
�����%�

&%� /��������������������
	����������A�

.%� /����	��
�����������	�	���������
	�����	��A�

2%� /����	��
�����������	����������
	��1��
�����	�����A�

�

�



  

[ T y p e  t h e  c o m p a n y  a d d r e s s ]  

[Year] 

SISTEM OPERASI 
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Pengertian system operasi 

• System operasiadalahperangkatlunak yang bertugaasuntukmengatur, 

mengendalikanperangkatkerasdanmemberikankemudahanuntukpemakaiandalampenggun

aan computer. 

• System operasiakanmelakukanpelayananintiumumuntuk software aplikasi. 

Ex :akseske disk menejemanmemori, tugaspenjadwalan, dan user interface. 

Jenis system operasi 

1. Keluarga Microsoft windows  

2. Keluarga Unix 

3. Keluarga Mac OS (macinthos) 

Perkembanganumum system operasi 

a. Generasiawal (1945-1955) 

Padagenerasiiniperkembanganawalkomputasielektroniksebagaipengganti system 

komputasimekanik.Padagenerasiinibelumada system operasi, system computer 

diberiinstruksisecaralangacungolehpengguna. 

b. Generasikedua (1955-1965) 

MemperkenaklanBatch ProsescingSystem,yaitu  job yang dikerjakandalamsaturangkaian, 

laludieksekusisecaraberurutan. Padagenerasiiinibelumdilengkapi system operasi, 

tetapibeberapafungsi system operasitelahada, seperti FMS dan IBSYS. 

c. Generasiketiga (1965-1980) 

Padagenerasiini system 

operasidikembangkanuntukmelayanibanyakpemakanipemakaiberkomunikasilewat 

terminal secara on-line ke compute.Padageneraasiini system operasimenjadi multi-user 

(digunakanbanyakpenggunasekaligus), multi-programming (melayanibanyak program 

sekaligus) dan multi-tasking (melakukanbanyakpekerjaansekaligus). 

 

 

 



d. Generasikeempat (1980-2000-an) 

Padagenerasiini system operasitelahmenggunakanGraphical User Interface (GUI), 

yaituantarmukacomputer yang berbasisgrafis yang sangannyamandanmudahdigunakan. 

e. Generasiselanjutnya 

Padagenerasiinidiperkenalkansistemoperasi yang beradadalamsebuah system operasidan 

system operasibergerak (mobile) padaperangkatbergerak. 

Perkembangan system operasi windows 

a. MS Dos → SO yang bebbasiskateksdan command-line interpreter. 

b. Microsoft windows →versipertama SO dalamdunia SO berbasis GUI yang dibuatoleh 

Microsoft corporation  

c. Windows 95- windows ME → SO inimemiliki GUI yang lebihmenarikdanatraktif 

.menggunakarancangan menu “Start” 

d. Windows 98- windows SE →Sudahmendukung VGA bebasis AGP 

sertamendukungmediapenyimpanaberkasseperti USB, diperkenalkanya NAT 

untukbebbagaikoneksi internet dandigantikannya Virtual Device Driver dengan Windows 

Driver Model. 

e. Windows NT 3.xx-4.xx 

f. Windows 2000 →versipengembangandari  windows NT 4.0 

g. Windows XP 

h. Windows server 2003 

i. Windows Vista  

j. Windows 7  

k. Windows 8 

l. Windows 10 

 

 

 



Peran system operasidalamstruktur system computer 

 

• Computer hardware →semuabagianfisikdari computer 

• Utilites→perangkatlunak computer yang didisainuntukmembantu proses 

analisiskonfigurasioptimasi, danmembantupengolahansebuah computer atau system 

• System operasi→perangkatlunak yang bertugaasuntukmengatur, 

mengendalikanperangkatkerasdanmemberikankemudahanuntukpemakaiandalampenggun

aan computer. 

• Application program →perangkatlunakaplikasi yang memanfaatkankemampuan 

computer langsunguntukmelakukantuagastugas yang didinginkanpengguna 

Perandanfungsisitemcomputer 

a) Karnel→ program yang secaraterusmenerysberjalanselamakomputerdijalankan. 

b) Guardian →menyediakankotrolakses yang melindungi file 

danmemberikanpengawasankepada proses pembacaan, penulisan, eksekusipeogramdan 

data. 

c) Gatekeeper →mengendalikansiapasaja yang dapatmasukkedalam system 

danmengawasitindakanapasaja yang merakakerjakanketikasudah login dalam system. 

d) Optimaizer→mengefisienkanperankat computer 

sihingganyamanuntukdioperasikanolehpengguna. 



e) Coordinator 

→menyediakanfasilitassehinggaaktifiatasyangkomplekdapatdijalankandalamurutan yang 

telah di susunsebelumnya. 

f) Proramcotroller→ program yang digunakanuntukmengintrolaplikasi lain 

g) Server →menyediakanlayanan yang sering di butuhkanolehpenguna 

h) Accountant →mengaturwaktu CPU, penggunaanmemori, panggilan, perangkat I/O, disk 

setoragewaktukoneksi terminal 

i) Interface → yang menjembatanipenggunadanperangkatkeras 

j) Resources manager →sebagaipengelolaseluruhsumberdandaya system computer 

k) Virtual machine → yang menyediakanlayanan 

Ex: menyembunyikankompleksitaspemrograman, menyediakanfasilitas yang 

lebihmudahuntuk hardware. 

Arsitektur system operasi 

• Arsitektur system operasimerupakanarsitekturperangkatlunak yang 

digunakanuntukmembangunsuatuperangkatlunak system operasi yang 

akandigunakandalam system computer. 

• Arsitekturperangkatlunakadalahmerupakanstruktur-struktur yang 

menjadikanlandasanuntukmenentukankeberadaankomponen-komponenperangkatlunak, 

metodeataucarauntukmengelola (organisasi) komponen-

komponentersebutuntuksalingberinteraksi. Komponentersebutmerupakan program-

program bagian (prosedur, fungsi) yang akandieksekusioleh program utama 

Macammacam system operasi 

1. System monolitik 

Stuktur system operasisederhanadenganoperasi “dual” pelayanan (system call) yang 

diberikanoleh system operasi. 

*dapatmelakukanduapelayanan, bisamelakukanduaperintahdenganbergantian 

Strukturdari system operasisebagaiberikut: 

− Program utamameminta service procedure 



− Kumpulan service procedure yang dibacaoleh system call 

− Kumpulan utilitly procedure yang membantu service procedure 

Keunggulan :layananterhadap job-job yang 

adabisadilakukandengancepatkarenaberadadalamsatualamatmemori 

Kelemahan :pengujiandanpenghilangkesalahansulitdilakukan 

Kurangefisiendalampenggunaanmemoridimanasetiap computer 

harusmenyalakankarnel yang 

besarsementaratidakmembutuhkanseluruhlayanan yang tersedia 

Kesalahan di satukarnelmenyebabkanmatinyaseluruh system 

2. System berlapis 

Menggunakanmodularisasisecaraberlapisdari layer O ( perangkatkeras ) sampai layer N 

(user interface) 

 

System operasi yang dibentuksecarahierarkiberdasarkalapisa- lapisan, dimanalapisan-

lapisanbawahmemberipelayananterhadaplapisanatas. 

*lapisanbawah = hardware 

*lapisanatas = tampilan 



 

lapisan Nama fungsi 

Lapisan -5 User program Untuk program pemakai 

Lapisan -4 Buffering untuk I/O device Penyerdehanaanakses I/O pada level atas 

Lapisan -3 Operator console divice driver Mengaturkomunikasiantar proses 

Lapisan -2 Menejemanmemori Pengalokasianruangmemori 

Lapisan -1 Penjadwalan CPU Mengaturalokasi CPU dan switching 

pengaturanprosesor 

Lapisan-0 Hardware  Untuk operator 

danmenjalankankeseluruhanfungsisistem 

 

Keunggulan ;memilikiseluruhkeunggulanrancangan modular 

Kelemahan :semuafungsifungsidari system operasiharusterdapatdimasingmasinglapisan 

Jikaterjadikesalahanbisajadisemualapisanharus deprogram ulang 

3. System client-server 

Sistemoperasi modem memilikikecendrunganuntukmemindahkankodekelapisan yang 

lebihtinggidanmenghapussebanyakmungkin, kode-

kodetersebutdarisistemoperasisehinggaakanmeninggalkankeruel yang minimal. 

Konsepinibiasadiimplementasikandengandengancaramenjadikanfungsi-fungsi yang 

adapadasistemoperasimenjadi user proses. 

Jikasatu proses mintauntukdilayani, misalnyasatublok file, maka user proses 

{disinidinamakan: Client proses} mengirimpermintaantersebutke user proses. Server 

proses akanmelayanipermintaantersebutkemudianmengirimkanjawabannyakembali. 

Komponenpembentukdasar : 

*client 

*middleware  

*server 



 

Keuntungan :Dapatdiadaptasikanpadasistemterdistribusi 

Pengembangandapatdilakukansecara modular 

Kesalahanpadasuatusubsistemtidakmenganggusubsistem lain 

Kelemahan :Pertukaranpesandapatmenjadi bottleneck danLayanandilakukansecara 

“lambat” karenaharusmelaluipertukaranpesanantar client-server 

4. System virtual mesin 

Konsepdasardarimesin virtual initidakjauhberbedadenganpendekatan system 

berlapisdangantambahanberupaantarmuka yang 

menghubungkanperangkatkerasdengankarneluntuktiaptiap proses  

Virtual mesinmembagi kernel satukebeberapa kernel 

 

 



5. System berorientasiobjek 

Pada system operasiberorientasiobjek, layanandiimplementasikansebagaikumpulanobjek, 

masing-masingobjekdiberitipe yang menandai property objekseperti proses, dirktori, 

berkas, dansebagainya.Denganmemanggiloperasi yang didefinisikan di objek, data yang 

beradadalamobjektersebutdapatdiaksesdandimodifikasi 

Istilahdalam system berorientasiobjek 

• OOAD → system yang memeriksarequetimendarisudutpandangkelas-

kelasdanobjek yang ditemuidariruanglingkuppermasalahan yang 

mengarahkanarsitektur software yang ditunjukanpadaobjek-

objeksistemdansubsistem. 

• SSAD →metodologidanumumnyadigunakandalampembangunan system berbasis 

computer dalamduniabisnis industry saatini. 

• Enkapsulasi→suatu proses yang membuatsuatujenisterjadiketikasebuah protocol 

padalapisan yang lebihrendah yang menerima protocol yang lebihtinggi 

• Inherintance→salahsatukonseputamadalampemrogrammanberorientasi objek. 



Slide 1 

PENJADWALAN PROCESSOR
(Linux)

Oleh : Ahmad Fauzi
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Slide 2 
Tujuan Pembelajaran

• mampu menjelaskan konsep penjadwalan processor.

• mengetahui macam-macam konsep penjadwalan 

processor.

• mampu mengidentifikasi jenis-jenis penjadwalan 

processor.
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Slide 3 

Konsep 
Penjadwalan
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Slide 4 Konsep 
Penjadwalan

• Penjadwalan merupakan 

kumpulan kebijaksanaan 

dan mekanisme di sistem 

operasi yang berkaitan 

dengan urutan kerja yang 

dilakukan sistem 

komputer. 
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Slide 5 

Tipe 
Penjadwalan
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Slide 6 
Tipe Penjadwalan

• Jangka Pendek (short 

term scheduller)

• Jangka Menegah

(medium term scheduller)

• Jangka Panjang (long 

term scheduller)

 

___________________________________ 

___________________________________ 

___________________________________ 

___________________________________ 

___________________________________ 

___________________________________ 

___________________________________ 



Slide 7 
Tipe Penjadwalan

• Jangka Pendek (short term scheduller)

Mengalokasikan pemroses diantara proses-proses siap di memori 
utama. 

• Jangka Menegah (medium term scheduller)

Setelah eksekusi selama suatu waktu, proses mungkin menunda 
sebuah eksekusi karena kapasitas memori utama yang terbatas 
(swapping).

• Jangka Panjang (long term scheduller)

Penjadwalan ini bekerja terhadap antrian batch dan memilih batch 
berikutnya yang harus dieksekusi. 
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Slide 8 
BLOG DIAGRAM PENJADWALAN

�New (proses sedang 

dibuat)

�Ready (proses 

menunggu untuk diproses 

oleh CPU)

�Running (proses 

dieksekusi)

�Waiting (menunggu 

event yang akan terjadi)

�Terminated(selesai)
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Slide 9 

PROCESS 
CONTROL BLOG 

(PCB)
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Slide 10 
PROCESS CONTROL BLOG

• Status Proses. New, ready, running, waiting dan terminated. 

• Program Counter. Menunjukkan alamat berikutnya yang akan 

dieksekusi oleh proses tersebut.

• CPU Registers. Register bervariasi tipe dan jumlahnya 

tergantung arsitektur komputer yang bersangkutan. Register-

register tersebut terdiri-atas: accumulator, index register, 

stack pointer, dan register serbaguna dan beberapa informasi 

tentang kode kondisi. 
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Slide 11 
PROCESS CONTROL BLOG

• Informasi Penjadwalan CPU. Informasi tersebut berisi prioritas 

dari suatu proses, pointer ke antrian penjadwalan, dan 

beberapa parameter penjadwalan yang lainnya. 

• Informasi Manajemen Memori. Informasi tersebut berisi nilai 

(basis) dan limit register, page table, atau segment table 

tergantung pada sistem memory yang digunakan oleh sistem 

operasi. 
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Slide 12 
PROCESS CONTROL BLOG

• Informasi Accounting. Informasi tersebut berisi jumlah CPU 

dan real time yang digunakan, time limits, account numbers, 

jumlah job atau proses. 

• Informasi Status I/O. Informasi tersebut berisi deretan I/O 

device (seperti tape driver) yang dialokasikan untuk proses 

tersebut, deretan file yang dibuka. 
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Slide 13 
SWITCHING PROCESS
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Slide 14 

QUIZ

 

___________________________________ 

___________________________________ 

___________________________________ 

___________________________________ 

___________________________________ 

___________________________________ 

___________________________________ 

Slide 15 
QUIZ

• Penjadwalan processor yang memungkinkan penundaan 

eksekusi yaitu . . . .

• Penjadwalan processor yang mengeksekusi suatu proses yang 

telah siap adalah . . . .

• Jelaskan mengenai konsep penjadwalan processor?
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Slide 16 
KESIMPULAN

• Penjadwalan merupakan kumpulan kebijaksanaan dan 

mekanisme di sistem operasi yang berkaitan dengan urutan 

kerja yang dilakukan sistem komputer. 

• Terdapat tiga tipe penjadwalan processor yaitu jangka pendek 

(short term scheduller) , jangka menengah (medium term 

scheduller), jangka panjang (long term scheduller).
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Sistem Operasi Closed Source

Oleh : Ahmad Fauzi
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Slide 2 

Sistem Operasi (SO)

• Sistem Operasi merupakan perangkat lunak 
(software) yang bertugas untuk mengontrol, 
mengatur, mengendalikan dan memanajemen 
perangkat keras (hardware) dan menjalankan 
software aplikasi.
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Slide 3 

SO Closed Source

• Sistem Operasi yang kodenya tidak dibuka 
untuk umum, pemilik kode close source bisa 
membagikan source codenya melalui lisensi 
secara gratis maupun gengan membayar.

• Contoh : Windows, MAC OS
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Slide 4 
Keuntungan Closed Source

• Kestabilan sistem terjamin

• Support/dukungan langsung dari pemilik 
program

• Lebih mudah digunakan
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Slide 5 
Kelamahan Closed Source

• Celah yang terbuka

• Adanya lisensi yang mengharuskan pengguna 
menyediakan dana

• Pengembangan terbatas

• Diperlukan antivirus

• Harga lisensi mahal
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Slide 6 
Perkembangan Sistem Operasi 

Secara Umum

• Generasi Awal (1945-1955)

• Generasi Kedua (1955-1965)

• Generasi Ketiga (1965-1980)

• Generasi Keempat (1980-2000-an)

• Generasi Selanjutnya
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Slide 7 

Perkembangan Sistem Operasi 

Windows
• Ms-DOS

Windows versi pertama. Perintah yang 
digunakan masih berbasis text. 

• Windows 1.0

Windows versi GUI pertama.

• Windows 2.0

• Windows 3.0

Memiliki dukungan kartu grafis SVGA dan 
networking.
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Slide 8 

Perkembangan Sistem Operasi 

Windows
• Windows 95

GUI lebih menarik  dan memiliki dukungan plug 
and play untuk mendeteksi perangkat dan 
melakukan installasi secara otomatis.

• Windows 98
Memiliki kemampuan untuk menjalankan 
aplikasi multimedia.

• Windows NT
Biasa digunakan dalam komputer server.

• Windows 2000
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Slide 9 

Perkembangan Sistem Operasi 

Windows
• Windows XP

Memiliki banyak fitur untuk digunakan dalam 
komputer pribadi.

• Windows server 2003

Fitur yang dikembangkan untuk komputer 
server.

• Windows Vista

• Pengembangannya mengutamakan pada 
interface ketimbang peforma.
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Slide 10 

Perkembangan Sistem Operasi 

Windows
• Windows 7

Pengembangan performa sistem operasi agar 
lebih kompatibel dengan aplikasi-aplikasi 
komputer.

• Windows 8

Pengembangan interface agar lebih komatibel 
dengan perangkat touch screen.

• Windows 10
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Slide 11 

Evaluasi
Soal Pilihan 

Jawaban

1. Windows yang mengembangkan versi GUI pertama kali 
yaitu versi . . . . .

a. Windows 1.0

2. Versi windows yang menggunakan teks untuk 
memasukkan perintah adalah. . . .

b. MS DOS

3. Versi windows yang pengembangannya mengutamakan 
tampilannya yaitu  . . .

c. Windows 7

4. Windows yang biasa digunakan untuk sistem operasi 
komputer server adalah . . . .

d. Windows vista

e. Windows NT 

 

___________________________________ 

___________________________________ 

___________________________________ 

___________________________________ 

___________________________________ 

___________________________________ 

___________________________________ 
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Kesimpulan

• Sistem Operasi merupakan perangkat lunak yang 
mendasari suatu komputer untuk mengontrol, 
memanajemen perangkat keras dan menjalankan 
software aplikasi.

• Perkembangan sistem operasi secara umum  ada 
beberapa generasi: awal, kedua, ketiga, keempat, 
dan selanjutnya.

• Perkembangan wiwtem operasi windows antara 
lain: MS-DOS, windows 1.0, windows 2.0, windows 
3.0, windows 95, 98, 2000, NT, XP, Windows Sever 
2003, Windows Vista, windows 7, Windows 8, 
windows 10.

 

___________________________________ 

___________________________________ 

___________________________________ 

___________________________________ 

___________________________________ 

___________________________________ 

___________________________________ 
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GLOSARIUM 

 

Batch Processing System: adalah pekerjaan, proses atau Job yang dikerjakan 
dalam satu rangkaian, lalu dieksekusi secara berurutan 

 

Cross Platform Operating System atau multiboot system adalah 
karakteristik dari sistem operasi yang dapat bekerja secara bersama-sama 
dengan sistem operasi lainnya dan dapat menggabungkan dua atau lebih 
sistem yang berbeda platformnya.  
 

Distributed computer atau komputer terdistribusi adalah sistem komputer, 
berskala besar dan mempunyai performa yang tinggi dimana sistem 
pengelolaan,  pengolahan atau komputasi-komputasinya tidak lagi berpusat di 
satu titik, tetapi dipecah dibanyak komputer sehingga tercapai kinerja yang lebih 
baik. 
 

Graphical User Interface(GUI) adalah  antar-muka atau interface untuk 
manusia dan komputer yang berbasis grafis, angat nyaman dan mudah 
digunakan dan dioperasikan 

 

Multi-user adalah karakteristik atau performa dari suatu sistem yang dapat 
digunakan, dimanfaatkan atau diakses oleh banyak pengguna dalam satu waktu 
sekaligus), 
 

Multi-programming adalah karakteristik atau performa adalah suatu sistem 
yang dapat melayani banyak program aplikasi dalam satu waktu sekaligus)  
 

Multi tasking atau Batch Processing System adalah karakteristik atau 
performa dari suatu sistem yang dapat melayani banyak tugas dan pekerjaan 
dalam satu waktu. 
 

Microsoft windows adalah merupakan keluarga besar sistem operasi yang 
dibuat dan dikembangkan oleh microsoft coorporation. Varian-vairan sistem 
operasi dari keluarga microsoft ini antara lain MS Dos, Windows 9x, windows 
NT, windows 7, windows 8, Windows server dll. 
 

Microsoft Corporation adalah sebuah perusahaan multinasional Amerika 
Serikat yang berkantor pusat di Redmond, Washington, Amerika Serikat yang 
mengembangkan, membuat, memberi lisensi, dan mendukung beragam produk 
dan jasa terkait dengan komputer. Perusahaan ini didirikan oleh Bill Gates dan 
Paul Allen pada tanggal 4 April 1975.  
 

Sistem operasi (operating system atau OS): adalah perangkat lunak yang 
bertugas untuk mengatur, mengendalikan perangkat keras dan memberikan 
kemudahan untuk pemakai dalam penggunaan komputer. 
 

Virtualization sistem yaitu satu komputer dapat diclonning atau diperbanyak 
secara virtual menjadi lebih dari satu komputer dan dapat bekerjasama secara 
sinergi. 
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PETA KEDUDUKAN BAHAN AJAR 

 

Peta kedudukan bahan ajar merupakan suatu diagram yang menjelaskan 

struktur mata pelajaran dan keterkaitan antar mata pelajaran dalam satu 

kelompok bidang studi keakhlian. Gambar 1 menjelaskan peta kedudukan 

bahan ajar untuk program studi keahlian Rekayasa perangkat lunak.  Kelompok 

C1 merupakan kelompok mata pelajaran wajib dasar bidang studi keahlian. C2 

merupakan kelompok mata pelajaran wajib dasar program keahlian dan C3 

merupakan kelompok mata pelajaran wajib paket keakhlian. 

 

Gambar 1.  Peta Kedudukan Bahan Ajar Kelompok C2 Mata Pelajaran Sistem 

Operasi 
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Sementara itu peta konsep mata pelajaran menjelaskan struktur urutan 

kegiatan belajar dan topik materi pelajaran. Gambar 2 dibawah ini menjelaskan 

peta konsep mata pelajaran sistem operasi Untuk kelas X semester 1. 

Gambar 2. Peta Konsep Mata Pelajaran Sistem Operasi Semester 1 Kelas X 
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A. Diskripsi 
Sistem operasi adalah salah satu mata pelajaran wajib dasar program 

keahlian Teknik Komputer dan Informatika (TKI). Berdasarkan struktur 

kurikulum mata pelajaran sistem operasi disampaikan di kelas X semester 1 

dan semester dua masing-masing 3 jam pelajaran. Untuk semester 1 topik 

materi pembelajaran menekankan pada pemanfaatan sistem operasi closed 

source dalam hal ini adalah sistem operasi keluarga windows. Sedangkan untuk 

semester 2 topik materi pembelajaran menekankan pada pemenfaatan sistem 

operasi open source dalam hal ini sistem operasi keluarga unik.  

Dalam sistem komputer sistem operasi merupakan salah satu komponen 

perangkat lunak komputer. Sistem Operasi merupakan perangkat lunak lapisan 

pertama yang diletakkan pada media penyimpan (hard disk) di komputer. 

Sistem Operasi akan melakukan layanan inti umum untuk perangkat lunak 

aplikasi. Sistem operasi akan mengelola semua aktifitas komputer yang 

berkaitan dengan pengaksesan perangkat keras, pengelolaan proses seperti 

penjadwalan proses, dan pengelolaan aplikasi. Sistem operasi mempunyai 

peranan yang sangat penting. Secanggih apapun perangkat keras komputer jika 

tidak didukung sistem operasi maka sistem komputer tersebut tidak akan ada 

manfaatnya 

Pembelajaran sistem operasi ini menggunakan metode pendekatan 

scientifik. Dalam pendekatan ini praktikum atau eksperimen berbasis sains 

merupakan bidang pendekatan ilmiah dengan tujuan dan aturan khusus, 

dimana tujuan utamanya adalah untuk memberikan bekal ketrampilan yang kuat 

dengan disertai landasan teori yang realistis mengenai fenomena yang akan 

kita amati. Ketika suatu permasalahan yang hendak diamati memunculkan 

pertanyaan-pertanyaan yang tidak bisa terjawab, maka metode eksperimen 

ilmiah hendaknya dapat memberikan jawaban melalui proses yang logis. Proses

-proses dalam pendekatan scientifik meliputi beberapa tahapan (gambar 3) 

yaitu:  mengamati, hipotesis atau menanya, mengasosiasikan atau eksperimen, 
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mengumpulkan atau analisa data dan mengkomunikasikan. Proses belajar 

pendekatan eksperimen pada hakekatnya merupakan proses berfikir ilmiah 

untuk membuktikan hipotesis dengan logika berfikir. 

 

Gambar 3. Diagram Proses Metode Scientifik-Eksperimen Ilmiah 

 

B. Prasyarat. 
Berdasarkan peta kedudukan bahan ajar, mata pelajaran sistem operasi 

ini mempunyai keterkaitan dengan mata pelajaran sistem komputer dan 

perakitan komputer. Sistem operasi merupakan perangkat lunak yang akan 

mengelola pemakaian perangkat keras atau sumber daya komputer. Untuk 

memahami pengelolaan yang dilakukan sistem operasi dibutuhkan pemahaman 

terhadap perangkat keras komputer baik  secara logical dan physical, dimana 

topik ini telah diuraikan dalam mata pelajaran sistem komputer. Sementara itu 

untuk dapat mengoperasikan dan menggunakan komputer dibutuhkan satu set 
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sistem komputer yang berfungsi dengan baik. Tahapan untuk menyiapkan 

bagaimana seperangkat sistem komputer dapat berjalan dengan baik, telah 

diuraikan dalam mata pelajaran perakitan komputer. 

 

C. Petunjuk Penggunaan. 
Buku pedoman siswa ini disusun berdasarkan kurikulum 2013 yang 

mempunyai ciri khas pemnggunaan metode scientifik. Buku ini terdiri dari dua 

bab yaitu bab 1 pendahuluan dan bab 2 pembelajaran. Dalam bab pendahuluan 

beberapa yang harus dipelajari peserta didik adalah diskripsi mata pelajaran 

yang berisi informasi umum, rasionalisasi dan penggunaan metode scientifik. 

Selanjutnya pengetahuan tentang persyaratan, tujuan yang diharapkan, 

kompetensi inti dan dasar yang akan dicapai serta test kemampuan awal.  

Bab 2 menuntun peserta didik untuk memahami diskrisi umum tentang 

topik yang akan dipelajari dan rincian kegiatan belajar sesuai dengan 

kompetensi dan tujuan yang akan dicapai. Setiap kegiatan belajar terdiri dari 

tujuan dan  uraian materi topik pembelajaran, tugas serta test formatif.  Uraian 

pembelajaran berisi tentang diskripsi pemahaman topik materi untuk memenuhi 

kompetensi pengetahuan. Uraian pembelajaran juga menjelaskan diskripsi 

unjuk kerja atau langkah-langkah logis untuk memenuhi kompetensi skill. 

Tugas yang harus dikerjakan oleh peserta didik dapat berupa tugas 

praktek, eksperimen atau pendalaman materi pembelajaran. Setiap tugas yang 

dilakukan melalui beberapa tahapan scientifik yaitu : 1) melakukan praktek 

sesuai dengan unjuk kerja 2) melakukan pengamatan setiap tahapan unjuk 

kerja 3) mengumpulkan data yang dihasilkan setiap tahapan 4) menganalisa 

hasil data menggunakan analisa diskriptif 5) mengasosiasikan beberapa 

pengetahuan dalam uraian materi pembelajaran untuk membentuk suatu 

kesimpulan 5) mengkomunikasikan hasil dengan membuat laporan portofolio. 

Laporan tersebut merupakan tagihan yang akan dijadikan sebagai salah satu 

referensi penilaian. 
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D. Tujuan Akhir. 
Setelah mempelajari uraian materi dalam bab pembelajaran dan kegiatan 

belajar diharapkan peserta didik dapat memiliki kompetensi sikap, pengetahuan 

dan ketrampilan yang berkaitan dengan materi: 

 Perkembangan sistem operasi windows. 

 Struktur sistem operasi windows. 

 Proses booting sistem operasi windows. 

 Adminisitrasi sistem operasi windows. 

 Prosedur pencarian kesalahan sistem operasi windows. 

E. Kompetensi Inti Dan Kompetensi Dasar 
1. Kompetensi Inti 1 : Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang 

dianutnya. 

Kompetensi Dasar : 

1.1. Memahami nilai-nilai keimanan dengan menyadari hubungan 

keteraturan dan kompleksitas alam dan jagad raya terhadap kebesaran 

Tuhan yang menciptakannya  

1.2. Mendeskripsikan kebesaran Tuhan yang menciptakan berbagai 

sumber energi di alam 

1.3. Mengamalkan nilai-nilai keimanan sesuai dengan ajaran agama 

dalam kehidupan sehari-hari. 

2. Kompetensi Inti 2: Menghayati dan Mengamalkan perilaku jujur, disiplin, 

tanggung jawab, peduli (gotong royong, kerjasama, toleran, damai), santun, 

responsif dan proaktif dan menunjukan sikap sebagai bagian dari solusi atas 

berbagai permasalahan dalam berinteraksi secara efektif dengan lingkungan 

sosial dan alam serta dalam menempatkan diri sebagai cerminan bangsa 

dalam menempatkan diri sebagai cerminan bangsa dalam pergaulan dunia. 
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Kompetensi Dasar: 

2.1. Menunjukkan perilaku ilmiah (memiliki rasa ingin tahu; objektif; jujur; 

teliti; cermat; tekun; hati-hati; bertanggung jawab; terbuka; kritis; kreatif; 

inovatif dan peduli lingkungan) dalam aktivitas sehari-hari sebagai 

wujud implementasi sikap dalam melakukan percobaan dan berdiskusi  

2.2. Menghargai kerja individu dan kelompok dalam aktivitas sehari-hari 

sebagai wujud implementasi melaksanakan percobaan dan 

melaporkan hasil percobaan 

3. Kompetensi Inti 3: Memahami, menerapkan dan menganalisis pengetahuan 

faktual, konseptual dan prosedural berdasarkan rasa ingin tahunya tentang 

ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan humaniora dalam wawasan 

kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab 

fenomena dan kejadian dalam bidang kerja yang spesifik untuk memecahkan 

masalah. 

Kompetensi Dasar: 

3.1. Memahami perkembangan sistem operasi  closed source 

3.2. Memahami struktur sistem operasi closed source  

3.3. Memahami proses booting sistem operasi closed source 

3.4. Memahami instalasi sistem operasi closed source 

3.5. Memahami administrasi sistem operasi closed source 

3.6. Memahami prosedur pencarian kesalahan pada sistem operasi 

closed source 

4.  Kompetensi Inti 4:  

 Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak 

terkait dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah secara 

mandiri, dan mampu melaksanakan tugas spesifik dibawah pengawasan 

langsung. 
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Kompetensi Dasar: 

4.1. Memahami perkembangan sistem operasi  closed source 

4.2. Memahami struktur sistem operasi closed source  

4.3. Memahami proses booting sistem operasi closed source 

4.4. Memahami instalasi sistem operasi closed source 

4.5. Memahami administrasi sistem operasi closed source 

4.6. Memahami prosedur pencarian kesalahan pada sistem operasi closed 

source 

F. Cek Kemampuan Awal 

1. Sebutkan periode perkembangan sistem operasi ? 

 

2. Sebutkan masing-masing empat jenis sistem operasi untuk ketiga 

keluarga sistem operasi: keluarga windows, unix dan Mac OS ? 

 

3. Jelaskan fungsi atau peranan sistem operasi ? 

 

4. Jelaskan perbedaan arsitektur perangkat lunak dan sistem operasi ? 

 

5. Jelaskan fungsi setiap lapisan arsitektur sistem operasi windows? 

 

6. Sebuat dan jelaskan tanggung jawab atau aktifitas sistem operasi 
berkaitan dengan manajemen proses.? 

 

7. Sebutkan dan Jelaskan kriteria yang digunakan untuk mengukur kualitas 
penjadwalan proses ? 

 

8. Sebutkan dan Jelaskan fungsi atau peranan manajemen memori dalam 
sistem komputer ? 

 

9. Jelaskan fungsi manajemen perangkat I/O sistem komputer ? 

 

10. Jelaskan pengertian file dan directory operasi-operasi yang dapat 

dilakukan untuk mengelola file ? 
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A. Diskripsi 
Sistem Operasi adalah sekumpulan perangkat lunak yang berada diantara 

program aplikasi dan perangkat keras. Sistem operasi merupakan penghubung 

antara pengguna komputer dengan perangkat keras komputer. Ruang lingkup 

mata pelajaran sistem operasi ini ialah pengenalan sistem operasi closed 

source keluarga windows.  

Topik materi yang dipelajarai dalam mata pelajaran ini antara lain adalah: 

perkembangan sistem operasi windows, arsitektur sistem operasi windows, 

struktur sistem operasi windows, instalasi sistem operasi windows, administrasi 

sistem operasi windows. Topik perkembangan sistem operasi menjelaskan 

beberapa hal yaitu, definisi sistem operasi, berbagai ragam jenis sistem operasi, 

periode perkembangan umum sistem operasi dan  perkembangan sistem 

operasi keluarga windows. Topik tentang arsitektur sistem operasi mempelajari 

tentang peranan sistem operasi dalam struktur sistem komputer dan berbagai 

ragam atau jenis arsitektur sistem operasi. Struktur sistem operasi windows 

menjelaskan berbagai arsitektur dasar sistem operasi windows. Arsitektur dasar 

tersebut adalah arsitektur dasar MS DOS, arsitektur dasar windows NT dan 

arsitektur dasar windows vista, windows 7 dan windows 8. Topik struktur sistem 

operasi windows menjelaskan tentang konsep dan eksperimen atau praktek 

tentang, pengelolaan proses, penjadwalan proses,manajemen memori, 

manajemen input / Output (I/O) dan manajemen file. Topik instalasi sistem 

operasi menjelaskan tentang langkah-langkah logis berbagai metode instalasi 

yaitu clean instal, instalasi sistem mesin virtual, upgrade instalation, instalasi 

multibooting dan mekanisme proses booting sistem operasi. Sedangkan topik 

pencarian kesalahan sistem operasi mempelajari tentang ragam atau jenis 

kesalahan dan metode pencarian, perbaikan kesalahan dan peningkatan 

performa sistem. 
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B. Kegiatan Belajar  
Kegiatan belajar menjelaskan tentang aktifitas pembelajaran yang 

dilakukan siswa, meliputi mempelajari uraian materi, mengerjakan test formatif 

dan  tugas atau eksperimen dari proses mengamati sampai menyusun laporan. 

1. Kegiatan Belajar 1 : Perkembangan Sistem Operasi Windows 

a. Tujuan Pembelajaran. 

Setelah mengikuti kegiatan belajar 1 diharapkan siswa dapat: 

 Memahami definisi dan fungsi sistem operasi 

 Membedakan berbagai ragam sistem operasi  

 Mengetahui perkembangan umum sistem operasi 

 Mengidentifikasi perkembangan sistem operasi windows 

b. Uraian materi. 

1) Definisi Sistem Operasi 

Sistem operasi (operating system atau OS) adalah perangkat lunak yang 

bertugas untuk mengatur, mengendalikan perangkat keras dan memberikan 

kemudahan untuk pemakai dalam penggunaan komputer.  Sistem Operasi akan 

melakukan layanan inti umum untuk software aplikasi. Layanan tersebut seperti 

akses ke disk, manajemen memori, tugas penjadwalan, dan antar-muka user. 

Bagian kode yang melakukan tugas-tugas ini  dinamakan dengan “kernel” suatu 

Sistem Operasi. 

 

2) Ragam sistem operasi 

Sistem operasi yang digunakan untuk sistem komputer umum termasuk 

komputer personal  terbagi menjadi 3 kelompok besar, yaitu: 

1. Keluarga Microsoft Windows – sistem operasi meliputi antara lain 

ialah Windows Desktop Environment berbasis MS-DOS (versi 1.x hingga 

versi 3.x), berbasis GUI Windows 9x (Windows 95, 98, dan Windows 
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ME). Sistem operasi berbasis Windows NT seperti Windows NT 3.x, 

Windows NT 4.0, Windows 2000, Windows XP, Windows Server 2003, 

windows server 2008, windows server 2008 R2, Windows Home Server 

Windows Vista, Windows 7 (Seven) yang dirilis pada tahun 2009, 

Windows 8 yang dirilis pada Oktober 2012 dan Windows Orient yang 

akan dirilis pada tahun 2014.  Keluarga Windows CE seperti windows 

CE 1.0-CE 6.0 dan Windows Mobile. 

2. Keluarga Unix. Sistem operasi ini menggunakan antarmuka sistem 

operasi POSIX, seperti SCO UNIX, keluarga BSD (Berkeley Software 

Distribution), GNU/Linux,  debian, red hat, SUSE, Ubuntu, Zeath OS 

(berbasis kernel linux yang dimodifikasi.). MacOS/X (berbasis kernel 

BSD yang dimodifikasi, dan dikenal dengan nama Darwin) dan GNU/

Hurd. Sistem operasi keluarga unix lainnya seperti AIX, Amiga 

OS,   DragonFly BSD, Free BSD, GNU, HP-UX, IRIX,Linux, LynxOS, 

MINIX, NetBSD, OpenBSD, OS X, Plan 9, QNX, Research UNIX, SCO 

OpenServer, Solaris, UNIX System V, Tru64 UNIX, UnixWare,  

3. Keluaraga Mac OS. Sistem operasi ini dikeluarkan oleh industri 

komputer Apple yang disebut Mac atau Macintosh. Sistem operasi ini 

antara lain ialah Public Beta (Kodiak), Mac OS X 10.0 (Cheetah), Mac 

OS X 10.1 (Puma), Mac OS X 10.2 (Jaguar), Mac OS X 10.3 (Panther), 

Mac OS X 10.4 (Tiger), Mac OS X 10.5 (Leopard), Mac OS X 10.6 

(Snow Leopard), Mac OS X 10.7 (Lion), Mac OS X 10.8 (Mountain Lion). 

Berbasis Server : OpenStep, Raphsody, Mac OS X Server 1.0, berbasis 

Mobile: iOS. Awal tahun 2007 dikeluarkan  versi 10.5 (Leopard). Tahun 

2011 diluncurkan versi 10.7 (lion). Sistem tersebut menggunakan 

interface TEXT (DOS, POSIX, LINUX), dan  GUI (Graphical User 

Interface) seperti MS Windows dan LINUX (berbasis TEXT dan berbasis 

GUI). 
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3) Perkembangan Umum Sistem operasi 

Menurut Tanebaum, Sistem Operasi mengalami perkembangan yang dapat 

dibagi ke dalam lima generasi. 

a) Generasi Awal (1945-1955) 

Generasi pertama merupakan awal perkembangan sistem komputasi elektronik 

sebagai pengganti sistem komputasi mekanik, hal itu disebabkan kecepatan 

manusia untuk menghitung terbatas dan manusia sangat mudah untuk 

membuat kecerobohan, kekeliruan bahkan kesalahan. Pada generasi ini belum 

ada sistem operasi, maka sistem komputer diberi instruksi yang harus 

dikerjakan secara langsung oleh pengguna.  

b) Generasi Kedua (1955-1965) 

Generasi kedua memperkenalkan Batch Processing System, yaitu Job yang 

dikerjakan dalam satu rangkaian, lalu dieksekusi secara berurutan. Generasi ini 

sistem komputer belum dilengkapi sistem operasi, tetapi beberapa fungsi sistem 

operasi telah ada, contohnya fungsi sistem operasi ialah FMS dan IBSYS 

c) Generasi Ketiga (1965-1980) 

Sistem operasi pada generasi ini dikembangkan untuk melayani banyak 

pemakai, dimana para pemakai berkomunikasi lewat terminal secara on-line ke 

komputer. Sistem operasi menjadi multi-user (digunakan oleh banyak pengguna 

sekaligus), multi-programming (melayani banyak program sekaligus) dan multi 

tasking (melayani banyak tugas dan pekerjaan /  Batch Processing System) 

d) Generasi Keempat (1980 – 2000-an) 

Pada masa ini sistem operasi telah menggunakan Graphical User Interface

(GUI) yaitu antar-muka komputer yang berbasis grafis yang sangat nyaman dan 

mudah digunakan. Pada masa ini juga dimulai era komputasi tersebar 

(distributed computer) dimana komputasi-komputasi tidak lagi berpusat di satu 

titik, tetapi dipecah dibanyak komputer sehingga tercapai kinerja yang lebih 

baik. 
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e) Generasi Selanjutnya 

Pada generasi ini diperkenalkan Sistem Operasi yang berada dalam sebuah 

Sistem Operasi dan Sistem Operasi bergerak (Mobile) pada perangkat bergerak 

seperti: PDA, Poket PC, Laptop, Notebook dan NetBook. Sistem Operasi 

jaringan virtual juga berkembang, sehingga dalam satu jaringan hanya diinstal 

satu buah Sistem Operasi pada perangkat Server. Pada masa ini, 

diperkenalkan virtualization sistem yaitu satu komputer dapat diclonning secara 

virtual menjadi lebih dari satu komputer (sistem operasi) yang dapat bekerja 

bersama-sama, Cross Platform Operating System (multiboot system) yang 

dapat menggabungkan dua atau lebih Sistem Operasi berbeda seperti : Linux 

dan Windows.  Generasi ini merupakan awal tren Mobile Computing, yang 

perangkatnya didominasi oleh Android, iOS, Blackberry OS, Windows mobile, 

Windows Phone dan Symbian. Pada masa ini dikenalkan sistem iClaud 

(layanan komputasi awan) yaitu sistem layanan jaringan yang dipublikasikan 

oleh Apple Inc pada tanggal 6 Juni 2011 di San Fransisco. iCloud 

memungkinkan para penggunanya untuk mensinkronisasi data seperti foto, 

musik, dan dokumen dari perangkat satu ke perangkat lain seperti ke dalam 

iPhone, iPad, iPod Touch, Mac dan komputer secara otomatis pada waktu yang 

bersamaan. 

 

4) Perkembangan sistem operasi windows 

Mircorost Windows adalah Sistem Operasi yang dikembangkan oleh 

Microsoft Corporation yang menggunakan antar muka berbasis grafis atau 

dikenal dengan nama GUI (Graphical User Interface). 

 

a) MS-Dos 

Ms-Dos (Microsoft Disk Operating System) adalah Sistem Operasi yang 

berbasiskan teks dan Command-Line interpreter. Windows Versi pertama, 
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Windows Graphic Environmnet 1.0 merupakan perangkat lunak yang bekerja 

atas arsitekstur 16-Bit dan bukan merupakan Sistem Operasi dan berjalan atas 

MS-DOS, sehingga untuk menjalankannya membutuhkan MS-DOS 

 

Gambar 4.Logo MS DOS 6.22 

MS-DOS sendiri sebenarnya dibuat oleh perusahaan pembuat komputer Seattle 

Computer Products kemudian direkrut oleh Microsoft yang selanjutnya dibeli 

lisensinya. MS-DOS dirilis pertama kali pada tahun 198, dan seiring dengan 

waktu, Microsoft pun meluncurkan versi yang lebih baru dari MS-DOS. 

 

Tidak kurang hingga delapan kali Microsoft meluncurkan versi baru MS-DOS 

dari tahun 1981 hingga Microsoft menghentikan dukungan MS-DOS pada tahun 

200. 

b) Microsoft Windows (windows 1.x – windows 3.x) 
Microsoft Windows 1.0 merupakan versi pertama sistem operas dalam 

dunia sistem operasi berbasis Graphical User Interface (GUI) yang dibuat oleh 

Microsoft Corporation . Versi ini sebenarnya diluncurkan pertama kali pada 

tanggal 10 November 1998, tapi tidak pernah keluar ke pasar publik sebelum  

bulan November 1998, karena banyaknya hambatan yang terjadi ketika 

pengembangan berlangsung. 

Microsoft Windows 2.0 merupakan versi kedua dari sistem operasi 

berbasis graphical user interface (GU) buatan Microsoft Corporatio, yang dirilis 

pada 9 Desember 1987. Sistem ini diluncurkan untuk melengkapi kekurangan 

ragam aplikasi pada Windows 1.0. 
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Windows 3.0 memiliki kemampuan dukungan kartu grafis SVGA atau XGA 

dan juga icon. Microsoft menyediakan SDK (Software Development Kit) 

sehingga para developer piranti lunak dapat mengembangkan aplikasi agar 

mampu berjalan di Windows 3.0 ini. Sistem ini mengenalkan Virtual Device 

Driver (VXD) yang berguna untuk meminimalisasi ketergantungan setiap driver 

pada perangkat keras tertentu. Sistem ini berevolusi menjadi Windows 3.1 yang 

mengenalkan fitur Multimedia dan True Type Font. Sistem ini memudahkan End

-User karena adanya fitur Drag and Drop. Windows versi 3.0 ini berkembang 

menjadi Windows 3.11 yang mendukung aplikasi  NetWorking. 

 

c) Windows 95  – windows ME 

Windows 95 diperkenalkan pada tanggal 14 Agustu 199. Sistem operasi 

ini memiliki GUI yang lebih menarik dan atraktif, menggunakan rancangan menu 

"Start", menu inovatif untuk mengakses grup program (pengganti Program 

Manager) mendukung penamaan berkas yang panjang. Windows 95 juga 

mendukung Plug and Play untuk mendeteksi instalasi perangkat keras dan 

konfigurasi secara otomatis,  memiliki beberapa fasilitas seperti : Browser yang 

terintegrasi dan Windows Explorer untuk menjelajah Windows. Selain itu juga 

Windows 95 memiliki fitur untuk memanajemen daya (APM) dan 

diperkenalkannya juga Client-Server. 

 

d) Windows 98 -  windows SE dikeluarkan 

oleh Microsoft pada 25 Jun 1998. Windows 

98 sudah mendukung VGA berbasis AGP, 

serta mendukung media penyimpanan 

berkas seperti USB, diperkenalkannya NAT 

untuk berbagi koneksi Internet dan 

digantikannya Virtual Device Driver dengan 

Windows Driver Model. Ada juga beberapa 

fitur tambahan berupa aplikasi Microsoft Office dan Internet Explorer versi 5. 

Windows 98 juga sudah memiliki kemampuan-kemampuan untuk memainkan 

Game dan menjalankan aplikasi Multimedia. 
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Windows 98SE menambahkan dukungan pada Internet Explorer 5, NAT 

untuk berbagi koneksi Interne, Digital Versatile Disk (DVD, Windows Driver 

Mode (WDM) yang menggantikan model Virtual Device Drive (VxD) serta 

Windows NetMeeting 3. Sistem ini menganut prinsip hibrida dengan dukungan 

kernel 16-bi/32-bi, dan masuk pada famili Windows 9. 

Windows ME diluncurkan pada tanggal 14 Septembe 200. Dalam sistem 

operasi ini tidak ada fitur yang spesial selain transisi dukungan grafis dari 16-Bit 

ke 32-Bit dan sistem ini banyak dipakai oleh pengguna pribadi. 

 

e) Windows NT 3.xx – 4.xx 

Windows NT sebagai pengganti windows ME mendukung arsitekrtur x86 

(80×86), Intel IA64 dan AMD64 (x64) dan grafis 32-Bit. Windows NT dibangun 

dari pengembangan IBM OS/2 dan  banyak digunakan dalam jaringan 

komputer. Windows NT juga memperkenalkan File System NTFS yang lebih 

baik dari FAT maupun FAT-32.  

Windows NT 3.1 dirilis untuk komputer Intel x86, DEC Alpha, dan 

beberapa platform yang mendukung ARC (Advanced RISC Computing MIPS. 

Sedangkan Windows 3.51 diluncurkan untuk mendukung komputer IBM PowerP 

khususnya untuk sistem PReP seperti deskto atau lapto IBM Power Series dan 

seri Motorol PowerStack. Meskipun menggabungkan dua teknologi dari dua 

perusahaan, Windows NT 3.51 tidak bisa dijalankan di atas Power Macintosh. 

Intergraph Corporatio kemudian membuat porting untuk arsitektur Intergraph 

Clipper miliknya sendiri dan membuat porting Windows NT 3.51 agar bisa 

berjalan di atas arsitektur SPAR (milik Sun Microsystem). Meskipun demikian, 

kedua produk tersebut tidak dijual ke publik sebagai produk ritel. 

Windows NT 4.0 diluncurkan untuk mendukung banyak platform, akan 

tetapi microsoft hanya membuat service pack dan update untuk dua varian  (x86 

dan DEC Alph). Selain ke dua varian tersebut service pack dan update dibuat 

oleh pihak ketiga (Motorola, Intergraph, dan lain-lain). Windows NT 4.0 

merupakan versi rilis Windows NT yang mendukung DEC Alpha, MIPS, dan 

PowerPC. Microsoft juga membuat Windows 2000 untuk DEC Alpha hingga 

bulan Agustu 199. Karena Compaq menghentikan dukungan Windows NT untuk 
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arsitektur tersebut maka Microsoft  menghentikan pengembangan proyek 

AlphaNT tersebut.  

 

f) Windows 2000. 

Windows 2000 (atau Windows NT 5.0 build 2159) adalah sebuah versi sistem 

operas Window yang merupakan versi pengembangan dari Windows N versi 

4.0 yang di dikeluarkan oleh Microsof tanggal 17 Februari 2000 di Amerika 

Serikat.  Windows 2000 mempunyai banyak fitur tambahan diantaranya : 1) 

Active Director yang baru, 2) Image Preview, 3) Plug and Play dan Windows 

Driver Model yang lebih baik performanya dibanding sebelumnya, 4) Browser 

Explore yang baru, yaitu Internet Explorer 5.0. 5) Mendukung  untuk Microsoft 

Direct dan Open GL (Windows NT 4.0 hanya mendukung akselerasi OpenG), 6) 

Windows Media Playe 6.4 terintegrasi  (dapat diinstalasikan di Windows NT 4.0, 

7)Terminal Servic yang telah terintegrasi, 8) Plug And Pla yang lebih canggih, 

sehingga memasang hardware tertentu dapat langsung berjalan tanpa harus 

melalui proses restart, 9) Menggunakan driver untuk hardware berbasis 

Windows Driver Mode atau dikenal juga dengan WDM, 10) Dukungan 

manajemen daya lebih baik, yaitu ACP (Advanced Configuration and Power 

Interface) yang dapat menghemat daya.  

 

Gambar 6.Logo windows 2000 server 
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g) Windows XP. 

Windows XP menawarkan banyak perubahan, fitur dan performa, berbasis 

grafis digunakan pada komputer pribad, desktop bisnis, lapto, dan pusat media.  

Windows XP pertama kali dirilis pada 25 Oktobe 200, 400 juta salinan instalasi 

digunakan pada Januar 200. Windows XP tersedia dalam berbagai macam 

edisi, antara lain ialah : 

 Windows XP Home Edition ditargetkan untuk pengguna pribadi.   

 Windows XP Professional menawarkan fitur  tambahan seperti dukungan 

untuk domain Windows Server dan dua prosesor fisik, dan ditargetkan 

untuk  pasar power user, bisnis dan perusahaan klien. 

 Windows XP Media Center Edition memiliki fitur multimedi tambahan yang 

menawarkan kemampuan untuk merekam dan menonton acara T, melihat 

fil DV, dan mendengarkan musi. 

 Windows XP Tablet PC Edition didesain khusus untuk platform PC Tablet, 

yakni sebuah komputer pribadi yang menggunakan stylus.  

 Windows XP profesional 64-bit Edition untuk prosesor berarsitektur IA-6 

(Itaniu) 

 Windows XP Professional x64 Edition untuk prosesor berarsitektur x86-6. 

 Windows XP Starter Edition yang dijual di beberapa negara berkembang. 

 Windows XP Embedded, sebuah versi Windows XP Professional yang 

dikurangi segala fiturnya di sana sini untuk pasar tertentu. 

 

Gambar 7. Desktop Windows XP 
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h) Windows server 2003 

Banyak sekali fitur yang ditawarkan pada Windows Server 2003. Fitur windows 

server 2003 edisi standar antara lain ialah platform .Net, fiitur Domain Controller 

Server, PKI (Public Key Infrastructure) Server, Domain Name System (DNS), 

Dynamic Host Configuration Protocol (DHCP), Windows Internet Name Service 

(WINS), Microsoft IIS, Windows Terminal Service,  Mendukung pembagian 

beban jaringa Fitur standar sebuah server: file service, print service, atau 

application server yang dapat diinstalasi  (seperti Microsoft Exchange Server, 

SQL Server, atau aplikasi lainnya). Windows Server 2003 memiliki nama kode 

Whistler Server mulai dikerjakan pada akhir tahun 2000. Windows Server 2003 

terdiri atas beberapa edisi atau produk yang berbeda, yakni sebagai berikut: 

 

 

Gambar 8. Jendela Desktop Windows server 2003 

 

 Windows Server 2003 Enterprise 

 Windows Server 2003 Datacenter  

 Windows Server 2003 Web Edition.  

 Windows Small Business Server 2003 (Windows SBS) 

 Windows Storage Server 2003.  

 Windows Server 2003 Standard Edition.  
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i) Windows Vista 

Windows Vista diluncurkan 8 November 2000 untuk pengguna bisnis, dan 30 

Januari 2000 untuk pengguna pribadi.  Windows Vista lebih mengutamakan 

interface atau penampilan grafis antarmuka dibandingkan dengan performa, 

Fitur-fiturnya antara lain AERO, Sidebar, tingkat keamanan lebih baik dari pada 

Windows XP. Windows Vista menggunakan Firewall with Advanced Security, 

Windows Defender, Parental Control, User Account Control (UAC), BitLocker 

Drive Encryption, ASLR. Windows Vista menggunakan IPv6, DirectX versi 

terbaru, dan arsitekstur 64-Bit. Windows vista mempunyai beberapa versi: yaitu: 

 

 Windows Vista Starter. 

 Windows Vista Home Basic. 

 Windows Vista Home Premium 

 Windows Vista Business. 

 Windows Vista Enterprise. 

 Windows Vista Ultimate 

 

 

Gambar 9. Desktop Windows Vista 

j) Windows 7  

Windows 7 merupakan gabungan Windows XP dan Windows Vista, Windows 7 

memiliki performa yang lebih baik dari Windows Vista. Windows 7 dirilis untuk 
pabrikan komputer pada 22 Jul 200 dan dirilis untuk publik pada 22 Oktobe 200. 

Windows 7 lebih fokus pada pengembangan dasar Windows, dengan tujuan 
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agar lebih kompatibel dengan aplikasi-aplikasi dan perangkat keras komputer 

yang kompatibel dengan Windows Vista 

Windows 7 lebih fokus pada dukungan multi-touch pada layar, desain 

ulang taskbar (Superbar), penggunaan sistem jaringan pribadi bernama 

HomeGroup dan peningkatan performa. Beberapa aplikasi standar yang 

disertakan pada versi sebelumnya dari Microsoft Windows, seperti Windows 

Calendar, Windows Mail, Windows Movie Maker, dan Windows Photo Gallery, 

tidak disertakan lagi di Windows 7. Windows 7 tidak bisa digunakan dengan 

jumlah memori yang terpasang melebihi kemampuannya. Jumlah ini berbeda di 

setiap versi Windows 7, dan juga berpengaruh pada arsitektur yang dipakai 

(apakah 32-bit atau 64-bit).  

Windows 7 memiliki 6 versi yang sama dengan Windows Vista. Hanya saja ada 

perbedaan nama, jika Windows Vista memiliki versi Business maka pada 

Windows 7 versi tersebut dinamakan Professional. Versi tersebut antara lain : 

 Windows 7 Ultimat 

 Windows 7 Professiona 

 Windows 7 Enterpris 

 Windows 7 Home Premiu 

 Windows 7 Home Basi 

 Windows 7 Starte 

 

 

 

 

 

 

Gambar 10. Desktop Windows 7 
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k) Windows 8 

Windows 8 adalah nama dari versi terbaru Microsoft Window, serangkaian 

Microsoft secara resmi merilis Windows 8 pada 26 Oktober 2012.  Versi 

percobaan Windows 8 berupa Consumer Preview dan Release Preview. Pada 

tanggal 26 Juni 2013, Microsoft merilis versi Uji Coba dari Windows 8.1 

(sebelumnya dikenal sebagai Windows Blue), Sistem operas ini diproduksi oleh 

Microsof untuk digunakan pada komputer pribad, termasuk kompute rumah dan 

bisnis, lapto, netboo, tablet P, serve, dan PC pusat medi. Sistem operasi ini 

menggunakan mikroprosesor AR selain mikroprosesor x8 tradisional buatan 

Inte dan AM. Antarmuka penggunanya diubah agar mampu digunakan pada 

peralatan layar sentu selain mous dan keyboar, sehingga Windows 8 di desain 

untuk perangkat tablet sentuh. Windows 8 mempunyai beberapa  edisi atau 

versi antara lain adalah sebagai berikut : 

 Windows 8, setara dengan Windows 7 Starter, Home Basic, Home 

Premium. 

 Windows 8 Pro, setara dengan Windows 7 Professional. 

 Windows 8 Enterprise, setara dengan Windows 7 Enterprise dan Ultimate. 

 Windows 8 RT, versi Windows khusus untuk perangkat berprosesor ARM. 

    Windows 8.1 

Gambar 11. Desktop Windows 8 
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c. Rangkuman. 

Sistem operasi (operating system atau OS) adalah perangkat lunak yang 

bertugas untuk mengatur, mengendalikan perangkat keras dan memberikan 

kemudahan untuk pemakai dalam penggunaan komputer. Sistem Operasi yang 

umum digunakan oleh personal komputer meliputi tiga kelompok besar yaitu 

keluarga microsoft windows, keluarga unix dan keluarga Mac OS. 

Perkembangan sistem komputer secara umum di kelompokkan dalam lima 

generasi yaitu generasi awal (1945 – 1955), generasi kedua (1955-1965), 

generasi ketiga (1965 -1980), generasi keempat (1980-200an ) dan generai 

selanjutnya.Jenis-jenis sistem operasi windows adalah MS dos, windows 1.x – 

3.x, windows 95, windows 98, Windows ME, NT, 2000, Server 2000, server 

2008, windows XP,windows Vista,windows 7, windows 8 

 

d. Tugas : Membuat Ringkasan Materi Ragam Sistem Operasi Windows. 

Sebelum mengerjakan tugas, buatlah kelompok terdiri atas 2-3 orang. Dalam 

kegiatan ini peserta didik akan membuat ringkasan materi berbagai ragam 

sistem operasi windows. Masing-masing kelompok mebuat ringkasan untuk 

satu jenis sistem operasi. Kemudian secara bergantian masing-masing 

kelompok mempresentasikan hasilnya didepan kelas. 

1.1. Bacalah uraian materi diatas dengan  teliti dan cermat. 

1.2. Buatlah ringkasan materi untuk satu jenis sistem operasi windows 

(sesuai dengan pilihan) menggunakan software pengolah presentasi. 

Topik yang di tulis meliputi 1) definisi dan kapan diluncurkan, 3) 

kaitannya dengan sistem operasi sebelumnya 4) persyaratan 

perangkat minimal (misal; memori, prosesor dll) 5) ragam versi yang 

dikeluarkan. 6) Fitur atau fungsi yang tersedia.  

1.3. Presentasikan hasil ringkasan di depan kelas. 
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e. Test Formatif. 

Dalam test ini setiap peserta didik wajib membaca dengan cermat dan teliti 

setiap butir soal dibawah ini. Kemudian berdasarkan uraian materi diatas 

tulislah jawabannya pada lembar jawaban test formatif yang telah disediakan. 

1. Sebutkan dan jelaskan ciri-ciri atau karakteristik masing-masing 

periode perkembangan sistem operasi menurut Tanebaum. 

2. Sebutkan masing-masing 10 jenis sistem operasi yang termasuk dalam 

keluarga Microsoft windows, keluarga unix dan keluarga Mac OS 

 

f. Lembar Jawaban Test Formatif (LJ). 

LJ- 01 :  Karakteristik Periode / generasi perkembangan sistem operasi 
a. Periode / generasi ............................. 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

b. Periode / generasi ............................... 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

c. Periode / generasi ............................... 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

d. Periode / generasi ............................... 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 
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e. Periode / generasi ............................... 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

 

LJ- 02 :  Sepuluh ragam jenis sistem operasi setiap keluarga sistem 
operasi 
a. Keluarga windows : 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

 

b. Keluarga Unix : 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

 

c. Keluarga Mac OS: 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

................................................................................................................... 

 

g. Lembar Kerja Peserta Didik. 
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2. Kegiatan Belajar 2: Arsitektur Sistem Operasi 
 

a. Tujuan Pembelajaran. 

Setelah mengikuti kegiatan belajar 2 diharapkan peserta didik dapat: 

 Memahami peranan sistem operasi dalam struktur sistem komputer. 

 Menjelaskan berbagai ragam model arsitektur sistem operasi. 

b. Uraian materi. 

1) Peranan Sistem Operasi Dalam Struktur Sistem Komputer 

Dalam struktur sistem komputer, Sistem Operasi merupakan perangkat lunak 

lapisan pertama yang diletakkan pada media penyimpan (hard disk) di 

komputer. Sementara itu perangkat lunak lainnya berada padai lapisan ke dua. 

Gambar dibawah ini menjelaskan sistem operasi dalam struktur sistem 

komputer 

 

Gambar 12. Sistem Operasi dalam struktur sistem komputer 

Computer hardware adalah semua bagian fisik  dari komputer, dan 

dibedakan dengan data yang berada di dalamnya atau yang beroperasi di 

dalamnya, dan  perangkat lunak yang menyediakan instruksi untuk perangkat 

keras dalam menyelesaikan tugasnya. Batasan antara perangkat keras dan 

perangkat lunak akan sedikit buram jika berbicara mengenai firmware, karena 
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firmware ini adalah perangkat lunak yang "dibuat" atau di tanam ke dalam 

perangkat keras. 

Utilities merupakan perangkat lunak komputer yang didisain untuk 

membantu proses analisis, konfigurasi, optimasi, dan membantu pengelolaan 

sebuah komputer ataupun sistem. Utilitas memfokuskan penggunaannya pada 

optimalisasi fungsi dari infrastruktur yang terdapat dalam sebuah komputer. 

Fungsi tersebut antara lain backup data, pemulihan sistem atau data, kompresi 

data, penanganan virus dll. 

aplication programs adalah perangkat lunak aplikasi yang memanfaatkan 

kemampuan komputer langsung untuk melakukan tugas-tugas yang diinginkan 

pengguna. Pengguna dapat melakukan berbagai hal dengan komputer seperti 

mengetik, melakukan permainan, merancang gambar dll. Beberapa program 

aplikasi digabung bersama menjadi suatu paket yang disebut paket atau suite  

aplikasi (application suite). Contohnya adalah Microsoft Office dan 

OpenOffice.org,   

Sistem Operasi mempunyai fungsi dan peranan yang sangat penting dalam 

sistem komputer. Peranan dan fungsi sistem operasi tersebut antara lain ialah :  

1. Sebagai kernel, yaitu program yang secara terus-menerus berjalan 

(running) selama komputer dijalankan. 

2. Sebagai Guardian: yaitu menyediakan kontrol akses yang melindungi file 

dan memberikan pengawasan kepada proses pembacaan, penulisan 

atau eksekusi data dan program.. 

3. Sebagai Gatekeeper: mengendalikan siapa saja yang berhak masuk 

(log) kedalam sistem dan mengawasi tindakan apa saja yang dapat 

mereka kerjakan ketika telah log dalam sistem. 

4. Sebagai Optimizer: Mengefisienkan perangkat keras komputer sehingga 

nyaman untuk dioperasikan oleh pengguna, menjadwal input oleh 

pengguna, pengaksesan basis data, proses komunikasi, dan 

pengeluaran (output) untuk meningkatkan kegunaan. 
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5. Sebagai Coordinator : menyediakan fasilitas sehingga aktivitas yang 

kompleks dapat diatur untuk dikerjakan dalam urutan yang telah disusun 

sebelumnya.  

6. Sebagai Programm Controller program pengontrol yaitu program yang 

digunakan untuk mengontrol program aplikasi lainnya. 

7. Sebagai Server: untuk menyediakan layanan yang sering dibutuhkan 

pengguna, baik secara eksplisit maupun implisit, seperti mekanisme 

akses file, fasilitas interupt. 

8. Sebagai Accountant: mengatur waktu CPU (CPU time), penggunaan 

memori, pemanggilan perangkat I/O (masukan/keluaran), disk storage 

dan waktu koneksi terminal. 

9. Sebagai interface (antar muka) yang menjembatani pengguna dengan 

perangkat keras, menyediakan lingkungan yang bersahabat dan mudah 

digunakan (User Friendly). Sehingga pengguna tidak dirumitkan oleh 

bahasa mesin atau perangkat level bawah 

10. Sistem resources manager : yaitu  sebagai pengelola seluruh sumber 

daya sistem komputer. 

11. Sebagai Virtual Machine, yang menyediakan layanan seperti 

menyembunyikan kompleksitas pemrograman dan menyajikan fasilitas 

yang lebih mudah untuk menggunakan hardware. 

2) Arsitektur Sistem Operasi 

Arsitektur perangkat lunak adalah merupakan struktur-struktur yang 

menjadikan landasan untuk menentukan keberadaan komponen-komponen 

perangkat lunak, metode atau cara untuk mengelola (organisasi) komponen-

komponen tersebut untuk saling berinteraksi. Komponen tersebut merupakan 

program-program bagian (prosedur, fungsi) yang akan dieksekusi oleh program 

utama. 

Arsitektur system operasi adalah merupakan arsitektur perangkat lunak 

yang digunakan untuk membangun suatu perangkat lunak sistem operasi yang 
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akan digunakan dalam sistem komputer. Perkembangan arsitktur system 

operasi modern ini semakin komplek dan rumit sehingga memerlukan sistem 

operasi yang dirancang dengan sangat hati-hati, cermat dan tepat agar dapat 

berfungsi secara optimum dan mudah untuk dimodifikasi.  

Sistem operasi merupakan  kumpulan dari program-program 

(prosedur,fungsi, library)  dimana prosedur dapat saling dipanggil oleh prosedur 

lain di sistem bila diperlukan”. Sistem pemanggilan program untuk mendapatkan 

layanan dari sistem operasi tersebut dikenal dengan nama System Call atau 

API (aplication programming interface). Berbagai ragam Arsitektur system 

operasi moderen diantaranya adalah : 1) System Monolitik. 2)  System Berlapis. 

3) System Client/server. 4) System Virtual mesin dan 5) System Berorientasi 

objek. 

 

a) Sistem monolitik 

Sistem monolitik Merupakan struktur sistem operasi  sederhana yang dilengkapi 

dengan operasi “dual” pelayanan {sistem call} yang diberikan oleh sistem 

operasi. Model sistem call  dilakukan dengan cara mengambil sejumlah 

parameter pada tempat yang telah ditentukan sebelumnya, seperti register atau 

stack dan kemudian mengeksekusi suatu intruksi trap tertentu pada monitor 

mode. 

 

Gambar 13. Sistem call pada Model struktur monolitik sistem operasi 
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Gambar 14. Model struktur monolitik sistem operasi 
 

Pada model ini, tiap-tiap sistem call memiliki satu service procedure. Ulitity pro-

cedure mengerjakan segala sesuatu yang dibutuhkan oleh beberapa service 

procedure, seperti mengambil data dari user program.  Mekanisme dan prinsip 

kerja model struktur monolitik sistem operasi ini adalah sebagai berikut: 

 User program melakukan “trap” pada karnel 

 Intruksi berpindah dari user mode ke monitor modedan mentransfer control 

ke sistem operasi. 

 Sistem operasi mengecek parameter-parameter dari pemanggilan tersebut, 

untuk menentukan sistem call mana yang memanggil. 

 Sistem operasi menunjuk ke suatu table yang berisi slot ke-k yang menunjuk 

sistem call K (Kontrol). 

 Kontrol akan dikembalikan kepada user program, jika sistem call telah 

selesai mengerjakan tugasnya. Tatanan ini memberikan suatu struktur dasar 

dari sistem operasi sebagai berikut : 

- Program utama meminta service procedure. 

- Kumpulan service procedure yang dibaca oleh sistem call. 

- Kumpulan utility procedure yang membantu service procedure. 
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Keunggulan dari system Monolitik ini adalah: layanan terhadap job-job yang ada 

bisa dilakukan dengan cepat karena berada pada satu ruang alamat memory. 

Sementara itu kelemahan dari system Monolitik adalah: 

 Pengujian dan penghilangan kesalahan sulit dilakukan karena tidak dapat 

dipisahkan dan dilokasikan,  

 Sulit dalam menyediakan fasilitas pengamanan. 

 Kurang efisien dalam penggunaan memori dimana setiap computer harus 

menjalankan kernel  yang besar sementara tidak memerlukan seluruh 

layanan yang disediakan kernel. 

 Kesalahan pemrograman di satu bagian kernel menyebakan matinya 

seluruh sistem  

 

b) Sistem berlapis  

Teknik pendekatan struktur sistem berlapis sistem operasi pada dasarnya 

dibuat menggunakan pendekatan top-down, semua fungsi ditentukan dan dibagi 

menjadi komponen komponen. Modularisasi sistem dilakukan dengan cara 

memecah sistem operasi menajdi beberapa lapis (tingkat). Lapisan terendah 

(layer 0) adalah perangkat keras dan lapisan teratas (layer N) adalah user 

interface. Dengan system modularisasi, setiap lapisan mempunyai fungsi 

(operasi) tertentu dan melayani lapisan yang lebih rendah. 

System operasi pertama kali yang memakai system berlapis adalah THE. 

System operasi THE yang dibuat oleh Dijkstra dan mahasiswa-mahasiswanya. 

Pada dasarnya system operasi berlapis dimaksudkan untuk mengurangi 

kompleknya rancangan dan implementasi dari suatu system operasi. Contoh 

sistem operasi yang menggunakan sistem ini adalah: UNIX termodifikasi, THE, 

Venus dan OS/2 
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Gambar 15. Model struktur sistem operasi berlapis 

 

 

Keuntungan dari model struktur sistem operasi berlapis adalah memiliki 

semua keunggulan rancangan modular. Sistem  terbagi dalam beberapa modul, 

setiap modul dan lapisan bisa dirancang, di uji, secara independen sehingga 

jika terjadi suatu kesalahan mudah untuk menanganinya. Sementara kelema-

han dari sistem ini adalah semua fungsi-fungsi dari sistem operasi harus ter-

dapat di masing-masing lapisan, jika terjadi suatu kesalahan bisa jadi semua 

lapisan harus diprogram ulang. 
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c) Sistem Mesin virtual 

Konsep dasar dari mesin virtual ini tidak jauh berbeda dengan pendekatan 

sistem  terlapis dengan tambahan berupa antarmuka yang menghubungkan 

perangkat keras dengan kernel untuk tiap-tiap proses. Mesin virtual 

menyediakan antar muka yang identik untuk perangkat keras yang ada. Sistem 

operasi ini membuat ilusi atau virtual untuk beberapa proses, masing-masing 

virtual proses mengeksekusi prosessornya dan memorinya (virtual) masing 

masing. 

 

Gambar 16. Model struktur sistem operasi mesin virtual 

Meskipun konsep ini cukup baik, namun cukup komplek  untuk diimple-

mentasikan, karena system menggunakan metode dual-mode. Mesin virtual 

hanya dapat berjalan pada monitor-mode jika berupa sistem operasi, se-

dangkan mesin virtual itu sendiri berjalan dalam bentuk user-mode. Konsek-

uensinya, baik virtual monitor-mode maupun virtual user-mode harus dijalankan 

melalaui physical user mode. Hal ini menyebabkan adanya transfer dari user-

mode ke monitor-mode pada mesin nyata, yang juga akan menyebabkan adan-

ya transfer dari virtual user-mode ke virtual monitor-mode pada mesin virtual. 

Sumber daya (resource) dari computer fisik dibagi untuk membuat mesin virtual. 

Penjadwalan CPU dapat membuat penampilan bahwa user mempunyai proses-

sor sendiri. Spooling dan system file dapat menyediakan card reader virtual dan 

line printer virtual. Terminal time sharing pada user melayani sebagai console 

operator mesin virtual. Contoh sistem operasi yang memakai mesin virtual ada-

lah IBM S/370 dan IBM VM/370. 



Sistem Operasi  

 33 

 

Teknik ini berkembang menjadi sistem operasi emulator, shingga system 

operasi dapat menjalankan aplikasi-aplikasi untuk system operasi lain. Sistem 

operasi MS-Windows NT dapat menjalankan aplikasi untuk MS-DOS, OS/2 

mode teks dan aplikasi Win16. aplikasi tersebut dijalankan sebagai input bagi 

subsistem di MS-Windows NT yang mengemulasikan system calls yang di-

panggil aplikasi dengan Win32 API ( Sistem Call di MS-Windows NT). 

Keuntungan dan kerugian konsep mesin virtual adalah sebagai berikut: 

 Mesin virtual menyediakan proteksi yang lengkap untuk sumber daya 

system sehingga masing-masing mesin virtual dipisahkan mesin virtual 

yang lain. Isolasi ini tidak memperbolehkan pembagian sumber daya 

secara langsung. 

 Sistem mesin virtual adalah mesin yang cocok untuk riset dan 

pengembangan system operasi. Pengembangan system dikerjakan pada 

mesin virtual, termasuk di dalamnya mesin fisik dan tidak mengganggu 

operasi system yang normal. 

 Konsep mesin virtual sangat sulit untuk mengimplementasikan kebutuhan 

dan duplikasi yang tepat pada mesin yang sebenarnya. 

d) Sistem operasi client server 

Sistem operasi modem memiliki kecendrungan untuk memindahkan kode 

ke lapisan yang lebih tinggi dan menghapus sebanyak mungkin, kode-kode 

tersebut dari sistem operasi sehingga akan meninggalkan keruel yang minimal. 

Konsep ini biasa diimplementasikan dengan dengan cara menjadikan fungsi-

fungsi yang ada pada sistem operasi menjadi user proses. Jika satu proses 

minta untuk dilayani, misalnya satu blok file, maka user proses {disini 

dinamakan: Client proses} mengirim permintaan tersebut ke user proses. Server 

proses akan melayani permintaan tersebutkemudian mengirimkan jawabannya 

kembali. Semua pekerjaan keruel dilakukan pada pengendalian komunikasi 

antara client dan server. Dengan membagi sistem operasi menjadi beberapa 

lapisan, dimana tiap-tipa bagian mengendalikan satu segi sistem, seperti 

pelayanan file, pelayanan proses, pelayanan terminal, atau pelayanan memori, 

maka tiap-tiap  bagian menjadi lebih sederhana dan dapat diatur selain itu, oleh 
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karena semua server berjalan pada user mode proses, dan bukan merupakan 

monitor mode, maka server tidak dapat mengakses hardware secara lansung. 

Akibatnya, jika terjadi kerusakan pada file server, maka pelayanan file akan 

terganggu. Namun hal ini tidak akan sampai menganggu sistem lainnya. 

Masalah yang sering terjadi pada system client –server adalah tidak 

semua tugas dapat dijalankan di tingkat pemakai, tapi kesulitan ini dapat di atas 

dengan: 

 Proses server kritis tetap di kernel, yaitu proses yang biasanya 

berhubungan dengan hardware. 

 Mekanisme ke kernel seminimal mungkin sehingga pengaksesan ruang 

pemakai dapat dilakukan secepat mungkin 

 

Gambar 17. Model struktur sistem operasi client server 

 

Gambar 18 Model client server pada jaringan terdistribusi 

 



Sistem Operasi  

 35 

 

Keuntungan dari model client server ini antara lain adalah sebagai berikut: 

 Dapat diadaptasikan pada sistem terdistribusi. 

 Jika suatu client berkomunikasi dengan server dengan cara mengirimkan 

pesan, maka server tidak perlu tahu apakah pesan itu dikirim oleh dan 

dari mesin itu sendiri {local} atau dikirim oleh mesin yang lain melalui 

jaringan. 

 Pengembangan dapat dilakukan secara modular 

 Kesalahan pada suatu subsistem tidak menganggu subsistem lain 

sehingga tidak mengakibatkan system mati secara keseluruhan 

Sedangkan kelemahan dari system client-server adalah : Pertukaran pesan 

dapat menjadi bottleneck dan Layanan dilakukan secara “lambat” karena harus 

melalui pertukaran pesan antar client-server 

 

e) Sistem Berorientasi Obyek 

Layanan Sistem operasi sebagai kumpulan proses untuk menyelesaikan 

pekerjaannya, yang sering disebut dengan system operasi bermodel proses, 

sedangkan layanan system operasi sebagai objek disebut dengan system 

operasi berorentasi objek. Pendekatan objek dimaksudkan untuk mengadopsi 

keunggulan dari teknolgi berorientasi objek. 

Pada system operasi berorientasi objek, layanan diimplementasikan 

sebagai kumpulan objek, masing-masing objek diberi tipe yang menandai 

property objek seperti proses, dirktori, berkas, dan sebagainya. Dengan 

memanggil operasi yang didefinisikan di objek, data yang berada dalam objek 

tersebut dapat diakses dan dimodifikasi 

Contoh dari system operasi berorentasi objek antara lain  adalah: 1) Eden 

2) Choices 3) X-kernel. 4) Medusa. 5) Clunds. 6) Amoeba. 7) Muse. 8) Sistem 

operasi MS-Windows NT mengadopsi beberapa teknologi berorientasi objek 

tapi tidak secara keseluruhannya. 
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c. Rangkuman 

Sistem operasi mempunyai peranan yang penting dalam sistem komputer. 

Fungsi dan peranan sistem operasi antara lain adalah sebagai kernel, guardian, 

gatekeeper, optimizer, coordinator, program controller, acountant, interface, 

resources manager dan virtual machine. Perkembangan sistem operasi sangat 

pesat seiring dengan perkembangan teknologi. Perkembangan sistem operasi 

berkaitan erat dengan perkembangan arsitektur perangkat lunak. Arsitektur 

perangkat lunak terdiri dari struktur atau komponen penyusun sistem meliputi 

kode kode program (fungsi,prosedur library). Arsitektur system operasi adalah 

arsitektur perangkat lunak yang digunakan untuk membangun perangkat lunak 

sistem operasi dan digunakan dalam sistem komputer. Berbagai ragam 

Arsitektur system operasi moderen diantaranya adalah : 1) System Monolitik. 2)  

System Berlapis. 3) System Client/server. 4) System Virtual mesin dan 5) 

System Berorientasi objek. 

 

d. Tugas : Mengamati Ragam Arsitektur Sistem Operasi. 

Sebelum mengerjakan tugas, buatlah kelompok terdiri atas 2-3 orang. Dalam 

kegiatan ini peserta didik akan mengamati berbagai ragam arsitektur sistem 

operasi. Masing-masing kelompok mebuat ringkasan materi tentang ragam 

arsitektur sistem operasi. Kemudian secara bergantian masing-masing 

kelompok mempresentasikan hasilnya didepan kelas. 

1.1. Bacalah uraian materi diatas dengan  teliti dan cermat. 

1.2. Berdasarkan sumber bacaan dari uraian materi atau sumber lain  

(internet), Buatlah ringkasan materi berbagai ragam arsitektur 

sistem operasi. Uraian ditulis menggunakan software pengolah 

presentasi. Topik yang di tulis meliputi 1) definisi, karakteristik  

atau ciri-ciri setiap ragam arsitektur 2) contoh sistem operasi 

yang menggunakan arsitektur tersebut, 3) Struktur diagram atau 

gambar arsitektur 4) Keuntungan dan kelemahan setiap ragam 

arsitektur.  
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1.3. Presentasikan hasil ringkasan di depan kelas. 

e. Test Formatif. 

Dalam test ini setiap peserta didik membaca dengan cermat dan teliti setiap 

butir soal dibawah ini. Kemudian berdasarkan uraian materi diatas tulislah 

jawabannya pada lembar jawaban test formatif yang telah disediakan. 

11. Jelaskan fungsi atau peranan sistem operasi ? 

12. Jelaskan apa yang dimaksud dengan arsitektur perangkat lunak 

dan arsitektur sistem operasi 

13. Sebutkan dan Jelaskan perbedaan berbagai ragam arsitektur 

sistem operasi. 

 

 

f. Lembar Jawaban Test Formatif (LJ). 

LJ- 01 :  Fungsi dan peranan Sistem Operasi 

..................................................................................................................

. 

..................................................................................................................

. 

..................................................................................................................

. 

..................................................................................................................

. 
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..................................................................................................................

. 

 ................................................................................................................. 

..................................................................................................................

. 

..................................................................................................................

. 

..................................................................................................................

. 

..................................................................................................................

. 

..................................................................................................................

. 

..................................................................................................................

. 

..................................................................................................................

. 

..................................................................................................................

. 

..................................................................................................................

. 

..................................................................................................................

. 

..................................................................................................................

. 
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..................................................................................................................

. 

..................................................................................................................

. 

..................................................................................................................

. 

..................................................................................................................

. 

LJ- 02 :  Pengertian Arsitektur Perangkat Lunak dan Sistem Operasi 

a. Arsitektur Perangkat Lunak : 

..................................................................................................................

. 

..................................................................................................................

. 

..................................................................................................................

. 

..................................................................................................................

. 

..................................................................................................................

. 

..................................................................................................................

. 

..................................................................................................................

. 
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b. Arsitektur Sistem Operasi: 

..................................................................................................................

. 

..................................................................................................................

. 

..................................................................................................................

. 

..................................................................................................................

. 

..................................................................................................................

. 

..................................................................................................................

. 

..................................................................................................................

. 
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g. Lembar Kerja Peserta Didik. 
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3. Kegiatan Belajar 3: Arsitektur Sistem Operasi Windows. 

a. Tujuan Pembelajaran. 

Setelah mengikuti kegiatan belajar 3 diharapkan peserta didik dapat: 

 Menjelaskan arsitektur sistem operasi keluarga windows 

b. Uraian materi. 

Sistem operasi Windows untuk desktop pada mulanya adalah  sebuah sistem 

operasi sederhana. MS-DOS merupakan sistem operasi dasar yang digunakan 

dan dikembangkan menjadi Windows 1.0 sampai Windows ME. Selain itu, 

Microsoft juga membangun suatu sistem operasi yang berbeda arsitekturnya 

dengan MS-DOS, yaitu Windows NT. Arsitektur windows NT ini menjadi dasar 

pengembangan  sistem operasi Windows NT 3.1 sampai Windows 8 . 
 

1) Arsitektur MS DOS 

Arsitektur sistem operasi MS-DOS menggunakan model struktur monolitik 

yang konstruksinya tidak terstruktur. Dalam arsitektur ini semua komponen 

sistem operasi tergabung atau bercampur menjadi satu, semua program bagian 

(fungsi, prosedure atau sub rutin) dapat mengakses program-program lainnya. 

Gambar 19. Struktur MS Dos. 

Pada sistem operasi MS-DOS, antara aplikasi dan sistem operasi tidak ada 

pemisahan yang jelas, yang menyebabkan mudahnya program-program virus 

memodifikasi dan merusak sistem operasi MS-DOS.  
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Program aplikasi memiliki aksea untuk memodifikasi bagian sistem operasi 

(program resident, device driver MS-DOS maupun device driver BIOS). 
 

2) Arsitektur Dasar Windows NT 

Sistem operasi windows NT memiliki menggunakan model struktur berlapis 

(layered). Dalam arsitektur ini komponen dalam sistem operasi tidak tergantung 

dari komponen yang lain, dengan demikian modifikasi atau perubahan dalam 

satu komponen tidak berpengaruh banyak pada komponen lainnya. Arsitektur 

Windows NT secara global terdidi dari empat lapisan yaitu: 

1.  Hardware abstraction layer (HAL) 

2.  Kernel 

3.  Subsystems 

4.  System services 

Hardware Abstraction Layer (HAL), lapisan ini memetakan perintah dan 

tanggapan perangkat keras generik menjadi perintah dan tanggapan unik 

platform tertentu seperti Intel 486 atau Pentium, Motorola PowerPC, atau DEC 

Alpha. HAL membuat machine system bus, DMA controller, interrupt controller, 

system timer, dan modul memori. Sebagai mana oleh kernel HAL juga 

menyediakan dukungan untuk symmetric multiprocessing. Kernel, lapisan ini 

berisi komponen-komponen sistem operasi paling dasar. Kernel mengelola 

penjadwalan dan context switching, exception handling dan interrupt 

handling serta multiprocessing synchronization. Subsystems, lapisan ini 
terdiri dari berbagai ragam  modul, fungsi-fungsi spesifik yang menggunakan 

layanan-layanan dasar yang disediakan kernel. System services, lapisan ini 

menyediakan antarmuka ke perangkat lunak mode pemakai. 
 

 

Gambar 20. Rsitektur Dasar 

Windows NT. 
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3) Arsitektur Dasar Sistem Operasi Windows Vista, Windows 7, 8 

Sistem operasi Windows memiliki arsitektur yang sangat modular. Setiap 

fungsi sistem dikelola oleh satu komponen dari sistem operasi.  Semua aplikasi 

mengakses fungsi melalui komponen yang  bertanggung jawab menggunakan 

antar muka data standar (data standar interfaces). Key sistem hanya dapat 

diakses melalui sesuai fungsi. dalam arsitektur modular ini pada prinsipnya 

setiap modul dapat dihapus, upgrade, atau diganti tanpa menulis ulang seluruh 

sistem atau standar aplikasi program antarmuka (API). Berbagai ragam Kernel-

mode komponen Windows adalah sebagai berikut: 

 Exekutiv : Berisi dasar layanan sistem operasi, seperti manajemen 

memori, proses dan manajemen thread, keamanan, I / O, dan komunikasi 

interprocess. 

 Kernel : Mengontrol eksekusi prosesor (s). Kernel mengelola benang 

penjadwalan, proses switching, pengecualian dan penanganan interupsi, 

dan multiprosesor sinkronisasi. Tidak seperti sisa Eksekutif dan tingkat 

pengguna, kode sendiri Kernel ini tidak berjalan di thread. 

 Hardware Abstraction Layer (HAL) : Maps antara perintah hardware 

generic dan tanggapan dan mereka yang unik untuk platform tertentu. Ini 

mengisolasi OS dari platform-spesifik hardware differences.The HAL 

membuat setiap computer sistem bus, memori akses langsung (DMA) 

controller, interrupt controller, system timer, dan modul memori terlihat 

sama dengan Eksekutif dan Kernel komponen. Hal ini juga memberikan 

dukungan yang diperlukan untuk multiprocessing simetris (SMP), 

menjelaskan selanjutnya. 

 Device Driver : Perpustakaan dinamis yang memperluas fungsionalitas 

dari Eksekutif. Ini termasuk driver perangkat keras yang menerjemahkan 

pengguna I / O fungsi panggilan ke perangkat hardware tertentu I / O 

permintaan dan komponen perangkat lunak untuk menerapkan sistem file, 

protokol jaringan, dan setiap ekstensi sistem lainnya yang perlu dijalankan 

dalam mode kernel. 
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  Windowing and Graphics System : Mengimplementasikan pengguna grafis 

antarmuka (GUI) fungsi, seperti berurusan dengan windows, antarmuka 

pengguna kontrol, dan menggambar. Executive Windows termasuk 

komponen untuk fungsi sistem tertentu dan menyediakan API bagi 

pengguna-mode software.  

Berikut ini adalah deskripsi singkat dari masing-masing dari modul Eksekutif: 

 I/O Manager. Menyediakan kerangka kerja di mana perangkat I / O dapat 

diakses untuk aplikasi, dan bertanggung jawab untuk pengiriman ke driver 

perangkat yang sesuai untuk diproses lebih lanjut. Manajer I / O 

menerapkan semua Windows I / O API dan keamanan menegakkan dan 

penamaan untuk perangkat, protokol jaringan, dan file system. 

 Cache Manager. Meningkatkan kinerja berbasis file I / O dengan 

menyebabkan baru Data file yang direferensikan untuk berada di memori 

utama untuk akses cepat, dan dengan menunda disk menulis dengan 

memegang pembaruan dalam memori untuk waktu yang singkat sebelum 

mengirim mereka ke disk. 

 Object Manager. Membuat, mengelola, dan menghapus objek Executive 

Windows dan tipe data abstrak yang digunakan untuk mewakili sumber 

daya seperti proses, benang, dan objek sinkronisasi. Ini memaksa aturan 

seragam untuk mempertahankan, penamaan, dan pengaturan keamanan 

objek. Manajer objek juga menciptakan objek menangani, yang terdiri dari 

informasi kontrol akses dan pointer ke benda object.Windows dibahas 

kemudian dalam bagian ini. 

 Plug and Play Manager. Menentukan driver yang diperlukan untuk 

mendukung khususnya perangkat dan beban tersebut driver. 

 Power Manager. Koordinat manajemen daya antara berbagai perangkat 

dan dapat dikonfigurasi untuk mengurangi konsumsi daya dengan 

mematikan perangkat menganggur, menempatkan prosesor untuk tidur, 

dan bahkan menulis semua memori ke disk dan menutup aliran listrik ke 

seluruh sistem. 
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 Security Reference Monitor. Memberlakukan akses-validasi dan audit 

generasi rules.The Windows model berorientasi objek memungkinkan 

untuk konsisten dan seragam melihat keamanan, sampai ke entitas 

mendasar yang membentuk Eksekutif. Dengan demikian, Windows 

menggunakan rutinitas yang sama untuk validasi akses dan untuk Audit 

memeriksa semua benda yang dilindungi, termasuk file, proses, ruang 

alamat, dan I / O device. 

 Virtual Memory Manager. Mengelola alamat virtual, memori fisik, dan 

paging file pada disk. Kontrol hardware memori manajemen dan data 

struktur yang memetakan alamat virtual dalam ruang alamat proses untuk 

halaman fisik dalam memori komputer. 

 

Gambar 21. Arsitektur dasar Sistem Operasi Windows 7 
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 Process/thread Manager. Membuat, mengelola, dan proses menghapus 

dan thread object.  

 Configuration Manager. Bertanggung jawab untuk melaksanakan dan 

mengelola system registry, yang merupakan repositori untuk kedua sistem 

yang luas dan berbagai parameter setiap pengaturan user. 

 Local Procedure Call (LPC) Facility. Mengimplementasikan efisien lintas 

proses Prosedur panggilan mekanisme komunikasi antara proses lokal 

mengimplementasikan layanan dan subsistem. Serupa dengan panggilan 

prosedur remote (RPC) fasilitas yang digunakan untuk pengolahan 

terdistribusi. 
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Tabel 2. Windows Kernel Control Obj 

c. Rangkuman 

Arsitektur sistem operasi yang digunakan pertama kali oleh microsoft 

adalah struktur monolitik yang dijumpai dalam MS-DOS. Dalam arsitektur ini 

semua komponen dikemas jadi satu, satu komponen tergantung komponen 

lainnya dan tidak terdapat batas yang jelas antar komponen. Keamanan dalam 

sistem ini rendah sehingga memungkinkan virus atau program lain merusak 

Sistem. Dalam perkembangannya microsoft menggunakan arsitektur berlapis 

Nama Obyek 
Kontrol 

Fungsi Dan Kegunaan 

Asynchronous 
Procedure Call 

Digunakan untuk masuk ke eksekusi thread 
tertentu dan menyebabkan prosedur untuk 
disebut dalam modus prosesor tertentu. 

Deferred Procedure 
Call 

Digunakan untuk menunda pemrosesan 
interupsi,menghindari menunda hardware 
interrupts, mengimplementasikan komunikasi 
timer dan antar prosesor. 

Interrupt Digunakan untuk menghubungkan sumber 
interupsi ke rutin layanan interupsi oleh cara entri 
dalam Interrupt Dispatch Tabel (IDT). Setiap 
prosesor memiliki suatu IDT yang digunakan 
untuk mengirimkan interupsi yang terjadi pada 
prosesor itu. 

Nama Obyek 
Kontrol 

Fungsi Dan Kegunaan 

Process Merupakan ruang alamat virtual dan kontrol 
informasi yang diperlukan untuk pelaksanaan 
satu set thread object. Sebuah proses berisi 
pointer ke alamat peta, daftar benang siap 
mengandung benda benang, daftar thread milik 
proses, waktu akumulasi total untuk semua 
benang melaksanakan dalam proses, dan 
prioritas dasar. 

Thread Merupakan thread object, termasuk prioritas 
penjadwalan dan kuantum, dan prosesor thread 
dapat berjalan. 

Profile Digunakan untuk mengukur distribusi run time 
dalam blok kode. Keduanya pengguna dan kode 
sistem dapat didentifikasikan. 



Sistem Operasi  

 49 

 

yang dapat dijumpai dalam sistem operasi windows NT. Dalam arsitektur 

windows NT komponen sistem operasi tidak tergantung dari komponen yang 

lain, sehingga modifikasi atau perubahan dalam satu komponen tidak 

berpengaruh banyak pada komponen lainnya. Arsitektur Windows NT secara 

global terdiri dari empat lapisan yaitu: 1) Hardware abstraction layer (HAL). 2) 

Kernel. 3) Subsystems. 4) System services. Microsoft juga mengembangkan 

arsitektur sistem operasi dengan sistem modular (berlapis) dan berorientasi 

obyek. Arsitektur ini dapat dijumpai dalam sistem operasi windows vista, 

windows 7 dan windows 8. 

 

d. Tugas : Mengamati Ragam Arsitektur Sistem Operasi Windows. 

Sebelum mengerjakan tugas, buatlah kelompok terdiri atas 2-3 orang. Dalam 

kegiatan ini peserta didik akan mengamati berbagai ragam arsitektur sistem 

operasi windows. Masing-masing kelompok mebuat ringkasan materi tentang 

ragam arsitektur sistem operasi windows. Kemudian secara bergantian masing-

masing kelompok mempresentasikan hasilnya didepan kelas. 

1. Bacalah uraian materi diatas dengan  teliti dan cermat. 

2. Berdasarkan sumber bacaan dari uraian materi atau sumber lain  

(internet), Buatlah ringkasan materi berbagai ragam arsitektur 

sistem operasi windows. Uraian ditulis menggunakan software 

pengolah presentasi. Topik yang di tulis meliputi 1) definisi, 

karakteristik  atau ciri-ciri setiap ragam arsitektur sistem operasi 

2) contoh sistem operasi yang menggunakan arsitektur tersebut, 

3) Struktur diagram atau gambar arsitektur  

3. Presentasikan hasil ringkasan di depan kelas. 

 

 

 



Sistem Operasi  

 50 

 

e. Test Formatif. 

Dalam test ini setiap peserta didik membaca dengan cermat dan teliti setiap 

butir soal dibawah ini. Kemudian berdasarkan uraian materi diatas tulislah 

jawabannya pada lembar jawaban test formatif yang telah disediakan. 

1. Jelaskan fungsi atau peranan empat lapisan dalam arsitektur sis-

tem operasi windows NT, yaitu 1) Hardware abstraction layer (HAL). 2) 

Kernel. 3) Subsystems. 4) System services? 

2. Sebutkan dan jelaskan fungsi dari sembilan kernel mode callable interface 

dalam arsitektur sistem operasi windows vista?  

3. Sebutkan dan Jelaskan fungsi komponen-komponen yang terdapat dalam 

service processes, system support processes dan aplication masing-

masing minimal empat komponen ? 

 

f. Lembar Jawaban Test Formatif (LJ). 

LJ- 01 :  Fungsi setiap lapisan dalam arsitektur sistem operasi windows 

NT 

1. Hardware abstraction layer 

(HAL) ......................................................................................................
............. 

..................................................................................................................

. 

..................................................................................................................

. 
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..................................................................................................................

. 

..................................................................................................................

. 

2.

 Kernel .................................................................................................
.................. 

 ................................................................................................................. 

..................................................................................................................

. 

..................................................................................................................

. 

..................................................................................................................

. 

 

3. Subsystems 

..................................................................................................................

. 

..................................................................................................................

. 

..................................................................................................................

. 

..................................................................................................................

. 
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4. System services 

..................................................................................................................

. 

..................................................................................................................

. 

..................................................................................................................

. 

..................................................................................................................

. 

 

LJ- 02 :  Fungsi sembilan kernel mode callable interface dalam arsitektur 

sistem operasi windows 7 ?  

1. ..................................... : 

..................................................................................................................

. 

..................................................................................................................

. 

..................................................................................................................

. 

2. ...................................... : 

..................................................................................................................

. 

..................................................................................................................

. 
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..................................................................................................................

. 

3. ...................................... : 

..................................................................................................................

. 

..................................................................................................................

. 

..................................................................................................................

. 

4. ...................................... : 

..................................................................................................................

. 

..................................................................................................................

. 

..................................................................................................................

. 

5. ...................................... : 

..................................................................................................................

. 

..................................................................................................................

. 

..................................................................................................................

. 
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6. ...................................... : 

..................................................................................................................

. 

..................................................................................................................

. 

..................................................................................................................

. 

7. ...................................... : 

..................................................................................................................

. 

..................................................................................................................

. 

..................................................................................................................

. 

8. ...................................... : 

..................................................................................................................

. 

..................................................................................................................

. 

..................................................................................................................

. 

9. ...................................... : 

..................................................................................................................

. 
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..................................................................................................................

. 

..................................................................................................................

. 

LJ- 03 :  Ragam Komponen dan Fungsinya dalam service processes, 

system support processes dan aplication (minimal empat komponen).   

1. Ragam Komponen service processes : 

..................................................................................................................

. 

..................................................................................................................

. 

..................................................................................................................

. 

..................................................................................................................

. 

..................................................................................................................

. 

2. Ragam Komponen system support processes: 

..................................................................................................................

. 

..................................................................................................................

. 

..................................................................................................................

. 
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..................................................................................................................

. 

..................................................................................................................

. 

3. Ragam Komponen Aplication : 

..................................................................................................................

. 

..................................................................................................................

. 

..................................................................................................................

. 

..................................................................................................................

. 

..................................................................................................................

. 

 

g. Lembar Kerja Peserta Didik. 
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4. Kegiatan Belajar 4: Manajemen Process. 

 

a. Tujuan Pembelajaran. 

Setelah mengikuti kegiatan belajar 4 diharapkan peserta didik dapat: 

 Memahami sistem manajemen process sistem operasi windows. 

 Mengoperasikan layanan system task manager sistem operasi 

windows. 

b. Uraian materi. 

1) Konsep Manajemen Process 

Proses adalah sebuah program yang sedang dieksekusi. Program adalah 

kumpulan instruksi yang ditulis ke dalam bahasa yang dimengerti sistem 

operasi. Proses membutuhkan sejumlah sumber daya untuk menyelesaikan 

tugasnya. Sumber daya dapat berupa CPU time, alamat memori, berkas-

berkas, dan perangkat-perangkat masukan atau keluaran. Sistem operasi 

mengalokasikan sumber daya-sumber daya tersebut saat proses itu diciptakan 

atau sedang diproses. Ketika proses dihentikan, sistem operasi akan 

mengambil kembali semua sumber daya agar bisa digunakan oleh proses 

lainnya. Sistem operasi bertanggung jawab atas aktivitas yang berkaitan 

dengan manajemen proses. 

 Membuat dan menghapus proses pengguna dan sistem proses. 
Sistem operasi bertugas mengalokasikan sumber daya yang dibutuhkan 

oleh sebuah proses dan kemudian mengambil sumber daya itu kembali 

setelah proses tersebut selesai agar dapat digunakan untuk proses 

lainnya. 

 Menunda atau melanjutkan proses. Sistem operasi akan mengatur 

proses apa yang harus dijalankan terlebih dahulu berdasarkan 

berdasarkan prioritas dari proses-proses yang ada. Apa bila terjadi 2 atau 

lebih proses yang mengantri untuk dijalankan, sistem operasi akan 

mendahulukan proses yang memiliki prioritas paling besar. 
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 Menyediakan mekanisme untuk proses sinkronisasi. Sistem operasi 

akan mengatur jalannya beberapa proses yang dieksekusi bersamaan. 

Tujuannya adalah menghindarkan terjadinya inkonsistensi data karena 

pengaksesan data yang sama, juga untuk mengatur urutan jalannya 

proses agar setiap proses berjalan dengan lancar. 

 Menyediakan mekanisme untuk proses komunikasi. Sistem operasi 

menyediakan mekanisme agar beberapa proses dapat saling berinteraksi 

dan berkomunikasi (contohnya berbagi sumber daya antar proses) satu 

sama lain tanpa menyebabkan terganggunya proses lainnya. 

 Menyediakan mekanisme untuk penanganan deadlock. Deadlock 

adalah suatu keadaan dimana sistem seperti terhenti karena setiap 

proses memiliki sumber daya yang tidak bisa dibagi dan menunggu untuk 

mendapatkan sumber daya yang sedang dimiliki oleh proses lain. Saling 

menunggu inilah yang disebut deadlock(kebuntuan). Sistem operasi harus 

bisa mencegah, menghindari, dan mendeteksi adanya deadlock. 

Jika deadlock terjadi, sistem operasi harus dapat memulihkan kondisinya. 

 

a) Model proses 

Dua hal penting yang mendasari manajemen proses sistem operasi yaitu : 

1) Multiprogramming, yaitu melakukan proses satu persatu secara bergantian 

dalam waktu yang sangat cepat atau bersamaan (hardware level). Setiap 

proses mempunyai satu virtual CPU. 2) Pseudoparallelism, yaitu Melakukan 

lebih dari satu pekerjaan dalam waktu yang bersamaan / pseudoparallelism 

(user level). Dua hal diatas memunculkan beberapa jenis model proses yang 

dilakukan oleh sistem operasi yaitu  1) Proses Serentak / Concurrent Process. 

2) Proses Serentak  Berpenggalan. 3) Proses Berurutan dan 4) Proses Paralel.  

Proses Serentak atau Concurrent Process  adalah suatu proses dimana 

unit pemroses atau prosesor menghadapi banyak tugas dan proses. Dalam 

proses ini beberapa istilah yang digunakan ialah : 1) Multiprogramming, ialah 

sistem menjalankan lebih dari satu program sekaligus dalam satu proses. 2) 

Multitasking, yaitu menyiapkan beberapa program bagian untuk diolah oleh 

prosesor tetapi belum sempat dijadwalkan untuk dijalankan oleh prosesor. 3) 

Multiprocessing, yaitu sejumlah tugas yang telah dijadwalkan untuk dijalankan 
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oleh prosesor. 4) Multiplexing, yaitu menggunakan pertukaran kendali dalam 

selang waktu terpisah-pisah. 5) Time sharing / rentang waktu, yaitu secara 

bersamaan, sejumlah pemakai dapat menggunakan satu sistem komputer, 

sehingga setiap pemakai merasa bahwa seluruh sistem komputer dimanfaatkan 

oleh dirinya sendiri.  

Proses Berurutan, yaitu sejumlah proses berlangsung secara berselingan 

dalam satu waktu dan diantara proses tersebut tidak saling tumpang tindih, 

sebelum satu proses diselesaikan sementara proses berikutnya belum bekerja. 

 

Gambar 22. Mekanisme proses berurutan 

Proses Paralel, yaitu sejumlah proses (banyak proses) dapat 
dilaksanakan secara serempak oleh banyak prosesor. Sementara itu dalam 
sebuah proses (tunggal) , proses serentak bukan proses paralel karena proses 
tersebut dijalankan satu demi satu atau sepenggal demi sepenggal.  

 

Gambar 23. Mekanisme proses paralel. 

Proses Serentak  Berpenggalan, yaitu suatu proses secara serentak  
dimana terdapat beberapa potongan atau penggalan dari satu proses yang 
berselingan dengan potongan dari proses lain. Dalam proses ini memungkinkan 
Potongan dari proses pertama  waktunya saling tumpang tindih dengan 
potongan  proses kedua. 

 

Gambar 24. Mekanisme proses serentak berpenggalan. 
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CPU Switching, yaitu merupakan  peralihan prosedur  dalam mengolah 

satu proses ke proses lainnya. Secara konsep setiap proses mempunyai 1 

virtual CPU, tetapi pada kenyataannya adalah multiprogramming. Maka akan 

lebih mudah menganggap kumpulan proses yang berjalan secara parallel. 

 

b) Hirarki dan status proses. 

Pemanggilan proses oleh proses lain disebut parallel. Sistem operasi 

menyediakan apa yang dibutuhkan oleh proses. Umumnya proses diciptakan 

dan dihilangkan selama operasi berlangsung. 

1. Create & Destroy Proses. Sistem operasi yang mendukung konsep proses, 

harus menyediakan suatu cara untuk membuat (create) proses dan 

menghilangkan (destroy) proses. 

2. Fork System Call. Mekanisme untuk membuat (create) proses yang identik 

dengan proses yang memanggilnya. 

Contoh : 

Parent  children 

 children  children 

 children 

Pada sistem operasi UNIX, parent dan child process berjalan secara 

parallel. Sementara iti pada sistem operasi DOS, parent dan child process 

berjalan secara bergantian (sequential). Contohnya : MSDOS sebagai 

parent dan program aplikasi sebagai child. 

3. Process scheduler atau penjadwalan proses digunakan untuk pengaturan 

eksekusi proses. 

Proses yang dijalankan oleh sistem operasi memiliki tiga jenis keadaan 

atau status proses yaitu sebagai berikut:  

1. Running / kerja, benar-benar menggunakan CPU pada saat itu (sedang 

mengeksekusi instruksi proses itu). 

2. Blocked / terhenti, tidak dapat berjalan sampai kegiatan eksternal 

terlaksana (proses menunggu kejadian untuk melengkapi tugasnya) 

Bisa berupa proses menunggu : Selesainya operasi perangkat I/O; 

Tersedianya memori; Tibanya pesan jawaban 



Sistem Operasi  

 62 

 

3. Ready / siap, proses siap dikerjakan tetapi menunggu giliran dengan 

proses lain yang sedang dikerjakan (bisa berjalan, sementara berhenti 

untuk memungkinkan proses lain dikerjakan) 

 

Gamabr 25. Transisi atau perubahan status proses sistem operasi 

Sementara itu transisi atau status perubahan proses yang dilakukan oleh sistem 

operasi adalah sebagai berikut: 1) Proses di blok untuk melayani input karena 

sumber daya yang diminta belum tersedia / meminta layanan I/O sehingga 

menunggu kejadian muncul. 2) Penjadwalan mengambil proses lain. 3) Penjad-

walan mengambil proses ini (baru). 4) Input telah tersedia. 

 

c) Implementasi Proses. 

Untuk mengimplementasikan model proses, sistem operasi menggunakan suatu 

tabel atau array yang disebut tabel proses dengan 1 entry per-proses. Setiap 

entry berisi tentang : status proses, program counter, stack pointer, alokasi 

memori, status file, informasi schedulling atau  penjadwalan informasi, dll dari 

status kerja ke status siap. 

 

Contoh Tabel Proses : 
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2) Managemen Proses Menggunakan Windwos Task Manager 

Windows Task Manager adalah sebuah aplikasi yang ada sistem operasi   

keluarga Microsoft Windows N. Aplikasi ini menyediakan informasi rinci tentang 

kinerja komputer, menjalankan aplikasi, proses, penggunaan CP, informasi 

muatan dan memori, aktivitas jaringan dan statistik, log-in pengguna, dan 

sistem pelayanan. Task Manager juga dapat digunakan untuk menetapkan 

Proses Memory File management 

Register  Pointer to text UMASK mask 

Program counter Pointer to data 
segment Root directoy 

Program status word Pointer to bss Working directory 

Stack pointer Exit status File descriptiors 

Process state Signal status Effective uid 

Time when process 
started 

Process id Effective gid 

CPU time used Parent process System call 

Children’s CPU time Process group Various flag bits 

Time of next alarm Real uid  

Message queue 
pointers 

Effective uid  

Pending signal bits Real gid  

Process id Effective gid  

Various flag bits Bit maps for signals  

 Various flag bits  
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prioritas proses, afinitas prosesor, menghentikan proses, dan mematikan, 

mengaktifkan Ulang, hibernasi atau log off. Windows Task Manager 

diperkenalkan pertama kali pada Windows NT 4. Versi sebelumnya dari 

Windows N termasuk aplikasi Task List, yang memiliki fitur jauh lebih sedikit. 

Daftar tugas mampu mencatat  proses yang berjalan saat ini dan mematikannya 

atau membuat proses baru. Pada Windows X menu Shutdown juga hadir yang 

memungkinkan akses ke Siaga, Hibernasi (Hibernation), Menonaktifkan (Shut 

Down), mengatifkan ulang (Restart), Log Off dan Beralih Pengguna (Switch 

User). Versi sebelumnya Windows 3., Windows 9, Windows 9 memiliki program 

yang dikenal sebagai tugas untuk menampilkan program yang sedang berjalan. 

File ini dilaksanakan dengan menjalankan file taskman.exe dari direktori 

C:\Windows. 

 

a) Menjalankan aplikasi Windows task Manager 
Untuk menjalankan aplikasi windows task meneger dapat dilakukan 

dengan beberapa cara antara lain ialah : 

 Menggunakan menu konteks pada taskbar dan memilih "Task 

Manager" (untuk WinXP / Vista) atau "Start Task Manager" (untuk 

Windows 7). 

 Pada Windows Vist dan Windows , menekan tombol Ctrl + Alt + Del 

kemudian pilih Start Task Manager.  

 Melalui Klik kanan pada task bar dan pilih Start Task Manager 

 Pada Windows X, Windows Vist dan Windows , menekan Ctrl + Shift + 

Esc langsung meluncurkan Task Manager, seperti halnya Ctrl + Alt + 

Delete jika Welcome Screen diaktifkan (Windows X saja). 

 Mulai "taskmgr.exe" dari baris perintah, GUI (terletak di C: \ Windows \ 

System32 \ taskmgr.exe). 

 Menekan tombol Windows + R dan mengisi kotak teks dengan tulisan 

"taskmgr.exe" (Berlaku mulai dari seri Windows 200, Windows N, 

Windows Server 200, Windows X, Windows Vist, Windows Server 200, 

Windows , sampai Windows  

 Membuka Command Prompt dan menuliskan perintah 

"taskmgr.exe" (tanpa tanda kutip) 
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Gambar 26. Jendela Windows Task Manager 

 

b) Tabulasi Applications windows task manager 

Tab Applications merupakan tampilan pertama yang dimunculkan ketika ketika 

memanggil Task Manager. Tampilan ini merupakan tampilan “live” dari kondisi 

sistem yang sedang berjalan. Status dari setiap kolom diatas menunjukkan 

apakah aplikasi tersebut “Running atau Not Responding”. Terdapat tiga tombol 

yang ada di tabulasi aplication : 

 End Task : Menutup sebuah aplikasi atau proses 

 Switch To : Mengganti antara aplikasi atau proses 

 New Task : Memulai sebuah aplikasi dari sebuah dialog box yang 

terbuka ketika tombol tersebut ditekan. 

Dibawah tombol tersebut terdapat informasi “real-time” tentang jumlah proses, 

jumlah penggunaan CPU dan jumlah penggunaan RAM (Memory Fisik). 
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c) Tabulasi Processes. 

Tabulasi ini menjelaskan semua aktivitas proses termasuk sebuah tombol 

untuk menunjukkan semua proses dari semua user (Show Processes from all 

user) dan sebuah tombol End Process. Tabulasi ini juga menunjukkan kolom-

kolom informasi tentang semua proses. Kolom-kolom itu adalah Image Name, 

CPU, Memory, dan Description Columns 

 

d) Tabulasi Services 

Tabulasi ini menunjukkan semua service yang sedang berjalan serta informasi 

tentang service tersebut (Description dan Group Information), dan apakah 
Status service tersebut “running” atau tidak. Tab ini juga bisa digunakan untuk 

memulai dan memberhentikan sebuah service. 

 

e) Tabulasi Performance 

Tabulasi ini menjelaskan beberapa informasi antara lain yaitu: 1) Total : 

Jumlah RAM fisik yang terpasang pada komputer (dalam MB). 2) Cached : 

Jumlah RAM fisik yang digunakan oleh system. 3) Available : Jumlah memory 

bebas dan standby yang siap digunakan oleh program. 4) Free : Jumlah 

memory RAM yang sedang tidak digunakan atau belum memiliki informasi yang  

digunakan. Di dalam tabulasi ini terdapat juga tombol Resource Monitor. 

Didalam tabulasi ini juga teradapat grafik penggunaan CPU dan Memory. 

 

f) Tabulasi Users 

Tabulasi ini menunjukkan user siapa saja yang sedang terkoneksi. Dengan 

mengklik kanan salah satu user tersebut, kita dapat mematikan user yang 

sedang aktif. 

 

g) Tabulasi Networking 

Tabulasi Networking merupakan fungsi untuk menampilkan informasi 

(monitoring) aktifitas jaringan yang ditampilkan dalam bentuk grafik secara real 

time. Melalui layanan ini pengguna dapat melihat utiliitas jaringan yang sedang 
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terkoneksi dengan komputer kita. Utilitasnya ini terbagi menjadi : bytes receive, 

bytes send, bytes total. 
 

3) Menggunakan Task Manager untuk memulai sebuah aplikasi 

Langkah-langkah berikut merupakan cara menggunakan Task Manager untuk 

memulai sebuah aplikasi Uraian dibawah ini menjelaskan langkah-langkah 

untuk untuk menghentikan aplikasi explorer.exe dan memulai kembali melalui 

Task Manager: 

 Jalankan aplikasi windows eksplorer 

 Tekan Ctrl+Alt+Del. 

 Klik start Task Manager. 

 Klik pada Tabulasi Processes. 

 Dalam kolom Image Name, cari nama proses explorer.exe. 

 Klik pada tombol End Process. Windows Explorer akan tertutup tetapi 

aplikasi yang lain tidak, termasuk Task Manager tetap terbuka. 

 Klik pada tabulasi Applications. 

 Klik pada tombol New Task. Kemudian akan muncul dialog 

box. 

 Didalam teks box yang terbuka, ketik explorer. 

 Klik Ok. Maka Windows Explorer akan terbuka. 

 

4) Menggunakan Task Manager untuk menghentikan aplikasi 

Pada suatu saat suatu aplikasi tidak dapat dihentikan secara normal 

melalui tombol close  yang terdapat pada jendela aplikasi dikanan atas 

atau melalui menu file  exit  .  Uraian dibawah menjelaskan cara 

bagaimana menggunakan Task Manager untuk menghentikan secara paksa  
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sebuah aplikasi, langkah-langkah tersebut antara lain ialah : 

 Tekan Ctrl + Alt + Del 

 Klik pada Start Task Manager 

 Didalam Task Area tersebut pilih lokasi dari sebuah aplikasi yang dalam 

keadaan “running” dan klik 

 pada aplikasi tersebut. 

 Klik tombol End Task 

5) Menggunakan Task Manager untuk menghentikan dan me-restart 
sebuah service. 

Pada suatu saat pengguna ingin mengaktifkan ulang (restart) sebuah layanan 

aplikasi, tanpa harus membuang (remove) kemudian memasang kembali 

(install).   Penggunan dapat menghentikan (stop) layanan suatu aplikasi 

sementara dan atau mengaktifkannya (start) kembali menggunakan aplikasi tast 

manager. Berikut adalah langkah-langkah untuk menghentikan dan memulai 

kembali sebuah service print spooler melalui Task Manager : 

 Tekan Ctrl+Alt+Del 

 Klik Start Task Manager  Klik tab Services 

 Pada kolom Description, “scroll” kebawah ke service Print Spooler, klik 

kanan pada service tersebut kemudian pilih Stop Service. 

 Bergantung pada konfigurasi keamanan, anda mungkin menerima 

pesan “access-denied”. Jika hal ini terjadi maka klik Print Spooler 
kembali. 

 Kilik tombol Services pada kanan bawah. 

 Jika window UAC terbuka, klik Yes. 

 Pada tampilan utama, scroll kebawah ke Print Spooler, klik kanan pada 

service tersebut dan pilih Stop. 
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 Untuk menjalankan ulang service tersebut, ikuti langkah-langkah yang 

sama diatas, tapi ketika klik kanan pada service Print Spooler dan pilih 
Start 

6) Menggunakan Task Manager untuk mematikan user yang sedang 
aktif 

Managemen user sistem operasi merupakan fungsi untuk pengelolaan 

pengguna yang meliputi menambah dan menghapus user, merubah foto atau 

gambar user, merubah password. Layanan managemen user tersebut dapat 

diakses melalui komponen user account  and family safety. Task menager juga 

dapat memberikan layanan managemen user tetapi terbatas pada fungsi untuk 

mematikan user yang sedang aktif. Langkah–langkah untuk mematikan user 

yang sedang aktif adalah sebagai berikut: 

o Pastikan terdapat beberapa user yang sedang “log-in” : 

o Tekan Ctrl+Alt+Del 

o Klik Start Task Manager 

o Klik pada tab Users 

o Klik kanan pada user yang hendak dimatikan, dan pilih Log Off 

o Sebuah blok peringatan akan muncul untuk mengkonfirmasi apakah user 

tersebut akan dimatikan atau tidak (peringatan : data yang ada di user 

tersebut akan hilang ketika user tersebut dimatikan). 

o Tekan Log Off User, maka user tersebut akan mati. 
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c. Rangkuman 

Proses adalah sebuah program yang sedang dieksekusi. Program adalah 

kumpulan instruksi yang ditulis ke dalam bahasa yang dimengerti oleh sistem 

operasi. Sistem operasi bertanggung jawab atas aktivitas yang berkaitan 

dengan manajemen proses. Manajemen proses sistem operasi meliputi : 1) 

Membuat dan menghapus proses pengguna dan sistem proses. 2) Menunda 

atau melanjutkan proses.3) Menyediakan mekanisme untuk proses sinkronisasi. 

4) Menyediakan mekanisme untuk proses komunikasi. 5) Menyediakan 

mekanisme untuk penanganan deadlock. Beberapa jenis model proses yang 

dilakukan oleh sistem operasi: 1) Proses Serentak / Concurrent Process. 2) 

Proses Serentak  Berpenggalan. 3) Proses Berurutan. 4) Proses Paralel. 

Proses yang dijalankan oleh sistem operasi memiliki tiga jenis keadaan atau 

status proses yaitu : 1) Running. 2) Blocked. 3) Ready. Untuk 

mengimplementasikan model proses, sistem operasi menggunakan suatu tabel 

atau array yang disebut tabel proses dengan satu  entry per-proses. Windows 

Task Manager adalah sebuah aplikasi yang ada sistem operasi Microsoft 

Windows NT,  menyediakan informasi tentang kinerja komputer, menjalankan 

aplikasi dan proses, penggunaan CPU,  informasi muatan memori, statistik 

aktivitas jaringan statistik, log-in pengguna, dan sistem pelayanan. Windows 

task menejer mempunyai enam komponen : 1) application, 2) processes. 3) 

services. 4) performances. 5) Networking dan 6) Users. 

 

d. Tugas : Mengopersikan Windows Task Manajer. 

Dalam kegiatan ini setiap peserta didik mengoperasikan layanan windows task 

manager menggunakan sistem operasi windows 7 atau windows 8. Berdasar 

uraian materi diatas lakukan langkah-langkah berikut:  

1. Menggunakan Task Manager untuk memulai sebuah aplikasi 

(seperti dalam uraian sub materi 3). Amati hasil yang ditampilkan. 

2. Menggunakan Task Manager untuk menghentikan aplikasi (seperti 

dalam uraian sub materi 4). Amatilah perubahan yang terjadi. 
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3. Menggunakan Task Manager untuk menghentikan dan me-restart 

sebuah service (seperti dalam uraian sub materi 5). Amatilah 

perubahan yang terjadi 

4. Menggunakan Task Manager untuk mematikan user yang sedang 

aktif (seperti dalam uraian sub materi 6). Amatilah perubahannya.. 

5. Tuliskan dan kumpulkan data-data setiap langkah-langkah diatas, 

kemudian analisis hasilnya menggunakan analisa diskriptif. 

6. Buatlah kesimpulan dan laporan dari eksperimen diatas. 

e. Test Formatif. 

Dalam test ini setiap peserta didik membaca dengan cermat dan teliti setiap 

butir soal dibawah ini. Kemudian berdasarkan uraian materi diatas tulislah 

jawabannya pada lembar jawaban test formatif yang telah disediakan. 

1. Sebuat dan jelaskan tanggung jawab atau aktifitas sistem 

operasi berkaitan dengan manajemen proses.? 

2. Sebutkan dan jelaskan ragam jenis atau model proses yang 

dilakukan oleh sistem operasi.?  

3. Sebutkan dan Jelaskan hirarki dan status proses sitem operasi 

serta gambarkan transisi atau perubahan statfungsi komponen-

komponen yang terdapat dalam service processes, system us 

proses tersebut ? 

4. Sebutkan dan Jelaskan fungsi windows task manager dalam 

sistem operasi windows 
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f. Lembar Jawaban Test Formatif (LJ). 

LJ- 01 :  Tanggung jawab atau aktifitas sistem operasi berkaitan dengan 

managemen proses 

1. 

..................................................................................................

..........................................................................................................

.. 

..................................................................................................................

. 

..................................................................................................................

. 

..................................................................................................................

. 

2.

 ...........................................................................................

..........................................................................................................

.......... 

 ................................................................................................................. 

..................................................................................................................

. 

..................................................................................................................

. 

 

3......................................................................................................

. 
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..................................................................................................................

. 

..................................................................................................................

. 

..................................................................................................................

. 

..................................................................................................................

. 

 

4...................................................................................................... 

................................................................................................................

... 

..................................................................................................................

. 

..................................................................................................................

. 

..................................................................................................................

. 

5.       

 ..................................................................................................... 

..................................................................................................................

. 

..................................................................................................................

. 
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..................................................................................................................

. 

..................................................................................................................

. 

LJ- 02 :  Ragam jenis atau model proses sistem operasi? 

1. 

................................................................................................: 

..................................................................................................................

. 

..................................................................................................................

. 

..................................................................................................................

. 

..................................................................................................................

. 

2............................................................................ 

..............................................................................................................

.. 

..................................................................................................................

. 

..................................................................................................................

. 

..................................................................................................................

. 



Sistem Operasi  

 75 

 

3................................................................................................ 

..................................................................................................................

. 

..................................................................................................................

. 

..................................................................................................................

. 

..................................................................................................................

. 

 

4............................................................................................... : 

..................................................................................................................

. 

..................................................................................................................

. 

..................................................................................................................

. 

..................................................................................................................

. 

..................................................................................................................

. 
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LJ- 03 :  Hiraiki dan Ragam status proses sistem operasi   

....................................................................................................... 

..................................................................................................................

. 

..................................................................................................................

. 

..................................................................................................................

. 

..................................................................................................................

. 

..................................................................................................................

. 

..................................................................................................................

. 

..................................................................................................................

. 

..................................................................................................................

. 

..................................................................................................................

. 

..................................................................................................................

. 

.......................................................................................................... 
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..................................................................................................................

. 

..................................................................................................................

. 

..................................................................................................................

. 

..................................................................................................................

. 

..................................................................................................................

. 

.......................................................................................................... 

..................................................................................................................

. 

..................................................................................................................

. 

..................................................................................................................

. 

..................................................................................................................

. 

..................................................................................................................

. 

.......................................................................................................... 

..................................................................................................................

. 
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..................................................................................................................

. 

..................................................................................................................

. 

..................................................................................................................

. 

..................................................................................................................

. 

..................................................................................................................

. 

..................................................................................................................

. 

g. Lembar Kerja Peserta Didik. 
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5. Kegiatan Belajar 5: Penjadwalan Prosesor 

 

a. Tujuan Pembelajaran. 

Setelah mengikuti kegiatan belajar 4 diharapkan peserta didik dapat: 

 Menjelaskan sistem penjadwalam prosesor sistem operasi windows. 

 Mengoperasikan layanan system task scheduler sistem operasi 

windows. 

b. Uraian materi. 

1) Penjadwalan proses 

Penjadwalan merupakan kumpulan kebijaksanaan dan mekanisme di 

sistem operasi yang berkaitan dengan urutan kerja yang dilakukan sistem 

komputer. Penjadwalan bertugas memutuskan proses yang harus berjalan dan 

Kapan dan selama berapa lama proses itu berjalan. Beberapa kriteria yang 

digunakan untuk mengukur kualitas suatu algoritma penjadwalan prosesor : 

 Fairness atau pelayanan yang adil untuk semua pekerjaan. Proses-proses 

diperlukan sama yaitu mendapatkan jatah waktu dari pemroses yang 

sama, tak ada proses yang tidak mendapatkan layanan sehingga 

mengalami startvision. Sasaran pendjadwalan seharusnya menjamin tiap 

proses mendapat pelayanan dari pemroses secara adil. 

 Throughput / memaksimumkan throughput. Throughput adalah jumlah 

pekerjaan yang dapat diselesaikan dalam satu unit waktu. Cara untuk 

mengekspresikan throughput adalah dengan jumlah job pemakai yang 

dapat dieksekusi dalam satu unit dalam interval waktu. Sasaran 

penjadwalan adalah memaksimalkan jumlah job yang diproses per satu 

interval waktu. Lebih tinggi angka throughput, lebih banyak kerja yang 

dilakukan sistem. Kriteria-kriteria tersebut saling bergabung dan dapat 

pula saling bertentangan sehingga tidak dimungkinkan optimasi semua 

kriteria secara simultan. 



Sistem Operasi  

 81 

 

 Efficiency / memaksimumkan pemakaian prosesor. Efesiensi atau utilisasi 

pemroses dihitung dengan perbandingan (rasio) waktu sibuk pemroses. 

Sasaran penjadwalan adalah menjaga agar pemroses tetap dalam 

keadaan sibuk sehingga efesiensi mencapai maksimum. Sibuk adalah 

pemroses tidak menganggur, termasuk waktu yang dihabiskan untuk 

mengeksekusi program pemakai dan sistem operasi. 

 Respone time / meminimalkan respone time. Waktu tanggap dalam sistem 

interaktif adalah waktu yang dihabiskan dari karakter terakhir untuk baris 

perintah yang dimasukkan atau transaksi sampai hasil pertama muncul 

dilayar (terminal). Waktu tanggap ini disebut terminal response time. 

Waktu tanggap sistem real time adalah waktu dari saat kejadian (internal 

atau eksernal) sampai instruksi pertama program bagian dari  layanan 

yang dimaksud dieksekusi.  

 Meminimalkan Turn arround time. Turn arround time adalah waktu yang 

dihabiskan dari saat program atau job mulai masuk ke system sampai 

proses diselesaikan sistem. Waktu yang dimaksud adalah waktu yang 

dihabiskan dalam sistem, diekspresikan sebagai jumlah waktu eksekusi 

(waktu pelayanan job) dan waktu menunggu (Turn Arround Time = waktu 

eksekusi + waktu tunggu) 

. 

2)  Istilah-istilah dalam Penjadwalan Proses 

Scheduler adalah bagian sistem operasi yang mengatur penjadwalan 

eksekusi proses-proses. Algoritma penjadwalan atau  scheduling algorithm 

adalah algoritma yang digunakan. Antrian, karena banyak proses yang muncul 

secara serentak maka dibuat antrian di depan prosesor, yang berada dalam 

keadaan siap dan hanya ada 1 proses yang berada dalam status kerja Prioritas, 

mendahulukan pada antrian proses karena tidak semua proses sama 

pentingnya, sehingga dibuat suatu prioritas. Dalam prioritas, pekerjaan pada 

prosesor diselesaikan dahulu baru proses berprioritas akan di proses Preempsi, 

sama dengan prioritas, tetapi pada preempsi jika ada proses yang 

mendapatkan preempsi maka preemsi akan menghentikan kerja prosesor dan 

mengeluarkan pekerjaan di dalam prosesor itu, sehingga proses berpreempsi 

dapat dilayani prosesor. Dan setelah proses berpreempsi selesai dilaksanakan, 
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prosesor akan melaksanakan sisa proses yang dikeluarkan dari pekerjaannya 

tadi. 

Jangka penjadwalan adalah merupakan interval atau range waktu dimana 

sistem operasi melalukan penjadwalan proses. Jangka waktu penjadwalan 

dibedakan menjadi tiga yaitu. 

a. Penjadwalan jangka pendek / short term scheduling / low level 

scheduling, yaitu mengurus masuknya antrian siap ke prosesor serta 

antrian siap ke alat peripheral I/O, yang mengurus prioritas dan 

preempsi. 

b. Penjadwalan jangka medium / medium term scheduling / intermediate 

level scheduling, yaitu mengurus terhadap proses yang dikeluarkan dari 

prosesor yang belum rampung dikerjakan dan melanjutkan pekerjaan 

proses tersebut di prosesor. 

c. Penjadwalan jangka panjang / long term scheduling / high level 

scheduling, yaitu mengurus masuknya pekerjaan baru berupa 

penentuan pekerjaan baru mana yang boleh diterima dan tugas disini 

diubah menjadi proses. 

 

3) Penjadwalan proses atau tugas menggunakan schedule task 

Task Scheduler (taskschd.msc) adalah komponen dari Microsoft Windows 

yang menyediakan kemampuan untuk menjadwalkan menjalankan program 

atau script pada waktu yang telah ditentukan atau setelah interval waktu 

tertentu. Kompoenen ini Ini pertama kali diperkenalkan di Windows 95 Plus! 

Komponen ini merupakan satu paket sebagai Sistem Agent namun kemudian 

diganti dengan naama Task Scheduler di Windows 98. Layanan Windows Event 

Log harus berjalan sebelum Task Scheduler dijalankan. Layanan ini berbeda  

scheduler yang mengalokasikan sumber daya CPU untuk proses sudah di 

memori. 

Task Scheduler Xversi 1.0 disertakan dengan Windows 2000, Windows 

XP dan Windows Server 2003. Ini berjalan sebagai Windows Service, dan 

definisi tugas dan jadwal yang tersimpan dalam file biner pekerjaan.. Tugas 

dapat dimanipulasi secara langsung dengan memanipulasi file pekerjaan.. 
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Tugas dapat ditambahkan atau dihapus dengan menggunakan alat baris 

perintah AT atau schtasks. Setiap tugas sesuai dengan tindakan tunggal. Pada 

Windows 95, Windows 98 dan Windows Me, Task Scheduler berjalan sebagai 

sebuah aplikasi (mstask.exe). Hal ini juga menampilkan ikon status di area 

notifikasi pada Windows 95 dan Windows 98 dan berjalan sebagai sebuah 

layanan tersembunyi pada Windows Me, tetapi dapat dibuat untuk menunjukkan 

tray icon. [4] Pada keluarga Windows NT sistem operasi, itu adalah 

diimplementasikan sebagai Windows service.Task Scheduler 1.0 

menghadapkan API untuk pemrograman membuat tugas. Hal ini diakses 

melalui antarmuka ITaskScheduler COM. 

Task Scheduler 2.0 diperkenalkan dengan Windows Vista dan termasuk 

dalam Windows Server 2008 juga. Selain menjalankan tugas pada waktu yang 

dijadwalkan atau interval tertentu , Task Scheduler 2.0 juga mendukung 

kalender dan memicu berdasarkan aktivitas, seperti memulai tugas ketika 

peristiwa tertentu: login ke log peristiwa atau ketika kombinasi peristiwa telah 

terjadi . Beberapa tugas yang dipicu oleh peristiwa yang sama dapat 

dikonfigurasi untuk dijalankan baik secara bersamaan atau dalam urutan yang 

telah ditentukan. Tugas tersebut dapat dikonfigurasi untuk dijalankan 

berdasarkan status sistem seperti menjadi siaga untuk jumlah pra-konfigurasi 

waktu , pada startup , logoff, atau hanya selama atau untuk waktu tertentu. 

Ekspresi XPath dapat digunakan untuk menyaring peristiwa dari Windows Event 

Log . Tugas dapat ditunda untuk waktu tertentu setelah peristiwa yang memicu 

telah terjadi, atau mengulangi sampai beberapa peristiwa lain terjadi . Tindakan 

yang perlu dilakukan jika gagal, diambil sebagai respon terhadap pemicu , baik 

berbasis event serta berdasarkan waktu. Task Scheduler mencakup sejumlah 

tindakan built-in, mencakup sejumlah aplikasi termasuk mengirim e-mail, 

menunjukkan kotak pesan. Tindakan kustom juga dapat ditentukan dengan 

menggunakan Task Scheduler API.Task Scheduler menyimpan log aktifitas 

semua rincian pelaksanaan tugas. Windows Vista menggunakan Task 

Scheduler 2.0 untuk menjalankan berbagai tugas sistem tingkat. Layanan Task 

Scheduler tidak bisa lagi dinonaktifkan (kecuali dengan registry tweak 

sederhana). Microsoft menyediakan DLL agen penjadwalan, sampel VBScript 

dan file konfigurasi untuk mengotomatisasi Windows 2000/XP Task Scheduler.  
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4) Membuka aplikasi task scheduler 

Untuk membuka aplikasi task scheduler dapat dilakukan dengan 

beberapa cara antara lain ialah : 

 Klik Start Menu -> All Programs -> Accessories -> System tools -> Task 

Scheduler'. 

 Klik start menu  pada text box search program and file, ketik kata kunci 

task  maka program task sheduler akan ditampilkan  Dibawah 

program klik task scheduler. 

Dalam jendela task scheduler terdiri dari tiga panel, yaitu :1) Task 

Scheduler Library – kolom ini akan membantu pengguna untuk melakukan 

navigasi diantara semua tugas yang ada. 2) Task Scheduler Summary, bagian 

ini akan memperlihatkan informasi tentang tugas-tugaspenting yang telah 

dibuat. 3) Actions, melalui fungsi ini pengguna dapat membuat, menghapus, 

meng-import tugas, menjalankan mengaktifkan dan menon aktifkan tugas dan 

mengatur beberapa propertis untuk tugas yang spesifik.  

 

Gambar 27. Jendela task manajer windows 7 

Task Status pane, menjelaskan daftar semua tugas-tugas yang telah 

dimulai pada periode waktu tertentu dan statusnya . Klik pada kotak drop-down 
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dari sisi kanan panel untuk memilih jangka waktu: 'jam terakhir', 'terakhir 24 

jam', '7 hari terakhir' atau '30 hari terakhir. Nilai default adalah '24 jam terakhir'. 

 

Gambar 28. Panel task status dalam task manajer windows 7 

 

Aksi Klik tanda + di bagian kiri nama tugas  digunakan untuk melihat daftar run 

times  dalam periode yang telah ditentukan. Untuk setiap run time pengguna 

dapat melihat Result run (berjalan, berhasil, berhenti atau gagal), 'Run Start' 

adalah tanggal dan waktu mulai berjalan 'Run End' adalah tanggal dan waktu 

berakhir. 

 

Gambar 29. Panel task status dalam task manajer windows 7 

 

Panel active task menjelaskan t daftar tugas yang sedang diaktifkan dan 

belum berakhir. Untuk setiap tugas, pengguna dapat melihat Task Name, 'Next 

Run Time' yang  ditentukan berdasarkan tanggal dan waktu, trigger dan lokasi 

filnya. Aksi  Klik pada tombol Refresh di bagian bawah layar digunakan untuk 

memperbarui 'Task Scheduler Summary'. 
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Gambar 30. Panel active task status dalam task manajer windows 7 

 

5) Membuat jadwal tugas menggunakan create a basic task wizard 

Tugas yang akan dibuat dan dijadwalkan oleh sistem operasi ini adalah 

proses untuk menjalankan Disk Cleanup pada titik tertentu dalam waktu. 

Adapun langkah-langkah yang dilakukan adalah sebagai berikut:  

 Buka aplikasi task scheduler sebagai mana yang telah dijelaskan diatas. 

 Dari jendela task scheduler, pada kolom action klik create basic task 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 31. Panel action jendela task manajer 
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primary memory, mengatur swapping antara memori utama dan disk ketika 

memori utama terlalu kecil untuk memegang semua proses 

Swapping merupakan pemindahan proses dari memori utama ke disk dan 

kembali lagi. Sebuah proses harus berada di memori untuk dieksekusi. Proses 

juga dapat ditukar (swap) sementara keluar memori ke backing store dan 

kemudian dibawa kembali ke memori untuk melanjutkan eksekusi. Backing 

store berupa disk besar dengan kecepatan tinggi yang cukup untuk meletakkan 

copy dari semua memory image untuk semua user, sistem juga harus 

menyediakan akses langsung ke memory image tersebut. 

Fragmentasi Eksternal terjadi pada situasi dimana terdapat cukup ruang 

memori total untuk memenuhi permintaan, tetapi tidak dapat langsung 

dialokasikan karena tidak berurutan. Fragmentasi eksternal dilakukan pada 

algoritma alokasi dinamis, terutama strategi first-fit dan best-fit. Fragmentasi 

Internal terjadi pada situasi dimana memori yang dialokasikan lebih besar dari 

pada memori yang diminta tetapi untuk satu partisi tertentu hanya berukuran 

kecil sehingga tidak digunakan. 

Paging merupakan kemungkinan solusi untuk permasalahan fragmentasi 

eksternal dimana ruang alamat logika tidak berurutan; mengijinkan sebuah 

proses dialokasikan pada memori fisik yang terakhir tersedia. Memori fisik 

dibagi ke dalam blok-blok ukuran tetap yang disebut frame. paging 

diimplementasikan dalam suatu tabel page. Setiap sistem operasi mempunyai 

metode sendiri untuk untuk menyimpan tabel page. Tiga prinsip dasar dalam 

implementasi pageing yaitu: 1)Tabel page diimplementasikan sebagai kumpulan 

dari “dedicated” register. 2) Tabel page disimpan pada main memori dan 

menggunakan page table base registe” (PTBR) untuk menunjuk ke tabel page 

yang disimpan di main memori. 3) Menggunakan perangkat keras cache yang 

khusus, kecil dan cepat yang disebut associative register atau translation look-

aside buffers (TLBs).  

Multilevel paging digunakan pada sistem yang mempunyai ruang alamat 

logika yang sangat besar yaitu antara 232 s/d 264. Pada sistem ini, tabel page 

akan menjadi sangat besar. Misalnya untuk sistem dengan ruang alamat logika 
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Apa itu Arsitektur Perangkat Lunak?

• Arsitektur perangkat lunak adalah merupakan struktur-
struktur yang menjadikan landasan untuk menentukan 
keberadaan komponen-komponen perangkat lunak, 
metode atau cara untuk mengelola (organisasi) 
komponen-komponen tersebut untuk saling 
berinteraksi. 

• Komponen tersebut merupakan program-program 
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Arsitektur Sistem Operasi
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Sistem Monolotik

• Struktur sistem operasi sederhana 

dilengkapi dengan operasi “dual” 

pelayanan {sistem call} yang 

diberikan oleh sistem operasi.

• Model sistem call dilakukan dengan 

cara mengambil sejumlah 

parameter pada tempat yang telah 

ditentukan sebelumnya, kemudian 

mengeksekusi suatu intruksi trap 

tertentu pada monitor mode.
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Sistem Monolotik

Struktur dasar sistem monolotik:

• Program utama meminta service 

procedure. 

• Kumpulan service procedure yang 

dibaca oleh sistem call. 

• Kumpulan utility procedure yang 

membantu service procedure.
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Monolotik

Keunggulan

• Layanan terhadap job-job yang 

ada bisa dilakukan dengan cepat 
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besar sementara tidak memerlukan 

seluruh layanan yang disediakan 

kernel. 

• Kesalahan pemrograman di satu 

bagian kernel menyebakan matinya
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Keunggulan dan Kelemahan Sistem Berlapis

Kelemahan

• Semua fungsi harus 
terdapat disetiap lapisan

• Jika terjadi kesalahan 
bisa jadi semua lapisan 
harus diprogram ulang

Keunggulan

• Sistem terbagi ke 

dalam beberapa modul 

dan dapat diuji secara 

independen
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Client/Server

Kelebihan

• Dapat diadaptasikan pada sistem 
terdistribusi. 

• Kesalahan pada suatu subsistem 
tidak menganggu subsistem lain 
sehingga tidak mengakibatkan 
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Kelemahan

• Layanan dilakukan secara 

“lambat” karena harus 

melalui pertukaran pesan 
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• Konsep dasar dari mesin virtual 
ini tidak jauh berbeda dengan 
pendekatan sistem terlapis 
dengan tambahan berupa 
antarmuka yang 
menghubungkan perangkat 
keras dengan kernel untuk tiap-
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Keunggulan

• Mesin virtual menyediakan 
proteksi yang lengkap untuk 
sumber daya system

• Sistem mesin virtual adalah 
mesin yang cocok untuk riset dan 
pengembangan system operasi.

Kelemahan

• Konsep mesin virtual sangat sulit 

untuk mengimplementasikan 

kebutuhan dan duplikasi yang tepat 

pada mesin yang sebenarnya.

 

___________________________________ 

___________________________________ 

___________________________________ 

___________________________________ 

___________________________________ 

___________________________________ 

___________________________________ 

Slide 14 
Sistem Berorientasi Objek

• Pada system operasi berorientasi objek, layanan 
diimplementasikan sebagai kumpulan objek, masing-
masing objek diberi tipe yang menandai property objek 
seperti proses, dirktori, berkas, dan sebagainya. Dengan 
memanggil operasi yang didefinisikan di objek, data yang 
berada dalam objek tersebut dapat diakses dan 
dimodifikasi 
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1. Struktur sistem operasi sederhana dilengkapi dengan operasi “dual” 

pelayanan sistem call yang diberikan oleh sistem operasi.

2. Struktur yang digunakan sistem berlapis ini menggunakan 

modularisasi ecara berlapis dari layer 0 (perangkat keras) hingga layer 

ke- N (user Interface).

3. Sistem operasi yang memiliki objek yang diberi tipe yang menandai 

property objek seperti proses, dirktori, berkas, dan sebagainya 

4. Konsep dasar sistem operasi yang tidak jauh berbeda dengan 

pendekatan sistem terlapis dengan tambahan berupa antarmuka yang 

menghubungkan perangkat keras dengan kernel untuk tiap-tiap 

proses.

A. Sistem

Virtual Mesin

B. Sistem 

Monolotik

C. Sistem 

berorientasi 

objek

D. Sistem Client 

/ Server

E. Sistem 

Berlapis

 

___________________________________ 

___________________________________ 

___________________________________ 

___________________________________ 

___________________________________ 

___________________________________ 

___________________________________ 



Slide 16 
Quiz

1. Struktur sistem operasi sederhana dilengkapi dengan operasi “dual” 

pelayanan sistem call yang diberikan oleh sistem operasi.

2. Struktur yang digunakan sistem berlapis ini menggunakan 

modularisasi ecara berlapis dari layer 0 (perangkat keras) hingga layer 

ke- N (user Interface).

3. Sistem operasi yang memiliki objek yang diberi tipe yang menandai 

property objek seperti proses, dirktori, berkas, dan sebagainya 

4. Konsep dasar sistem operasi yang tidak jauh berbeda dengan 

pendekatan sistem terlapis dengan tambahan berupa antarmuka yang 

menghubungkan perangkat keras dengan kernel untuk tiap-tiap 

proses.

A. Sistem

Virtual Mesin

B. Sistem 

Monolotik

C. Sistem 

berorientasi 

objek

D. Sistem Client 

/ Server
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Quiz

1. Struktur sistem operasi sederhana dilengkapi dengan operasi “dual” 

pelayanan sistem call yang diberikan oleh sistem operasi.

2. Struktur yang digunakan sistem berlapis ini menggunakan 

modularisasi ecara berlapis dari layer 0 (perangkat keras) hingga layer 

ke- N (user Interface).

3. Sistem operasi yang memiliki objek yang diberi tipe yang menandai 

property objek seperti proses, dirktori, berkas, dan sebagainya 

4. Konsep dasar sistem operasi yang tidak jauh berbeda dengan 

pendekatan sistem terlapis dengan tambahan berupa antarmuka yang 

menghubungkan perangkat keras dengan kernel untuk tiap-tiap 

proses.
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Quiz

1. Struktur sistem operasi sederhana dilengkapi dengan operasi “dual” 

pelayanan sistem call yang diberikan oleh sistem operasi.

2. Struktur yang digunakan sistem berlapis ini menggunakan 

modularisasi ecara berlapis dari layer 0 (perangkat keras) hingga layer 

ke- N (user Interface).

3. Sistem operasi yang memiliki objek yang diberi tipe yang menandai 

property objek seperti proses, dirktori, berkas, dan sebagainya 

4. Konsep dasar sistem operasi yang tidak jauh berbeda dengan 

pendekatan sistem terlapis dengan tambahan berupa antarmuka yang 

menghubungkan perangkat keras dengan kernel untuk tiap-tiap 

proses.
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berorientasi 
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�

�

�

 

___________________________________ 

___________________________________ 

___________________________________ 

___________________________________ 

___________________________________ 

___________________________________ 

___________________________________ 



Slide 19 
Quiz

1. Struktur sistem operasi sederhana dilengkapi dengan operasi “dual” 

pelayanan sistem call yang diberikan oleh sistem operasi.

2. Struktur yang digunakan sistem berlapis ini menggunakan 

modularisasi ecara berlapis dari layer 0 (perangkat keras) hingga layer 

ke- N (user Interface).

3. Sistem operasi yang memiliki objek yang diberi tipe yang menandai 

property objek seperti proses, dirktori, berkas, dan sebagainya 

4. Konsep dasar sistem operasi yang tidak jauh berbeda dengan 

pendekatan sistem terlapis dengan tambahan berupa antarmuka yang 

menghubungkan perangkat keras dengan kernel untuk tiap-tiap 

proses.
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B. Sistem 

Monolotik
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/ Server
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Kesimpulan

• Arsitektur system operasi adalah arsitektur perangkat lunak 
yang digunakan untuk membangun perangkat lunak sistem 
operasi dan digunakan dalam sistem komputer. Berbagai 
ragam Arsitektur system operasi moderen diantaranya 
adalah : 1) System Monolitik. 2) System Berlapis. 3) System 
Client/server. 4) System Virtual mesin dan 5) System 
Berorientasi objek. 
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GURU PEMBIMBING Sugeng Andono,S.Pd.,M.Eng DOSEN PEMBIMBING      : Nurkhamid, Ph.D 

 

No Hari/Tanggal Materi Kegiatan Hasil Hambatan Solusi 
1. Senin, 25 Juli 2016     Upacara hari Senin     Konsultasi RPP pembelajaran     KBM (Pemrograman Web)     Persiapan materi 

    Kegiatan berjalan lancar     Kegiatan berjalan lancar     Kegiatan berjalan lancar     Kegiatan berjalan lancar 

    Tidak ada hambatan     Tidak ada hambatan     Tidak ada hambatan     Tidak ada hambatan 

 

2. Selasa, 26 Juli 
2016 

    KBM (Sistem Operasi)     Persiapan materi 
    Kegiatan berjalan lancar     Kegiatan berjalan lancar. 

    Tidak ada hambatan.     Tidak ada hambatan. 
 

3. Rabu, 27 Juli 2016     KBM (Pemrograman Dasar)     Membantu kegiatan akreditasi jurusan multimedia 
    Kegiatan berjalan lancar     Kegiatan berjalan lancar 

    Tidak ada hambatan     Tidak ada hambatan 
 

4. Kamis, 28 Juli 
2016 

    Persiapan materi     Membantu kegiatan akreditasi jurusan multimedia 
    Kegiatan berjalan lancar     Kegiatan berjalan lancar 

    Tidak ada hambatan     Tidak ada hambatan 
 

5. Jum’at, 29 
Juli2016 

    Persiapan materi     Membantu kegiatan akreditasi jurusan multimedia 
    Kegiatan berjalan lancar     Kegiatan berjalan lancar 

    Tidak ada hambatan     Tidak ada hambatan 
 

 

Gunungkidul, 30 Juli 2016 

Guru Pembimbing,                                               Dosen Pembimbing Lapangan                                      Mahasiswa, 
 
 
 

Sugeng Andono,S.Pd. M.Eng. 

NIP 19760422 200701 1 005 

Nurkhamid, Ph.D 

NIP. 19680707 199702 1 001 

Ahmad Fauzi 

NIM. 13520244017
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LAPORAN MINGGUAN PELAKSANAAN  PPL 

MINGGU KE-3 
Universitas Negeri Yogyakarta 

F02 
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LAPORAN MINGGUAN PELAKSANAAN  PPL 

MINGGU KE-4 
Universitas Negeri Yogyakarta 

 
 
 

 
 
 
 

NAMA SEKOLAH SMK N 2 Wonosari 
NAMA MAHASISWA 
NO. MAHASISWA 

Ahmad Fauzi 
13520244017 

ALAMAT SEKOLAH Jl. KH. Agus Salim, Kepek FAK/JUR/PRODI FT/PTE/PT. Informatika 
GURU PEMBIMBING Sugeng Andono,S.Pd.,M.Eng DOSEN PEMBIMBING Nurkhamid, Ph.D 

 

No Hari/Tanggal Materi Kegiatan Hasil Hambatan Solusi 
1. Senin, 1 Agustus 

2016 
Upacara hari Senin 

KBM (Pemrograman Web) 
Persiapan Materi 
Koreksi Tugas 

    Kegiatan berjalan lancar.     Kegiatan berjalan lancar.     Kegiatan berjalan lancar.     Kegiatan berjalan lancar. 

    Tidak ada hambatan.     Tidak ada hambatan.     Tidak ada hambatan.     Tidak ada hambatan. 

 

2. Selasa, 2 Agustus 
2016 

KBM (Sistem Operasi) 
Persiapan Materi 
Membantu akreditasi juruan Multimedia 

    Kegiatan berjalan lancar.     Kegiatan berjalan lancar.     Kegiatan berjalan lancar. 

    Tidak ada hambatan.     Tidak ada hambatan.     Tidak ada hambatan. 

 

3. Rabu, 3 Agustus 
2016 

KBM (Pemrograman Dasar) 
Persiapan Materi 
Membantu akreditasi juruan Multimedia 

    Kegiatan berjalan lancar.     Kegiatan berjalan lancar.     Kegiatan berjalan lancar. 

    Tidak ada hambatan.     Tidak ada hambatan.     Tidak ada hambatan. 

 

4. Kamis, 4 Agustus 
2016 

Persiapan Materi 
Membantu akreditasi juruan Multimedia 
Evaluasi Tugas 
Jaga pintu gerbang 

    Kegiatan berjalan lancar.     Kegiatan berjalan lancar.     Kegiatan berjalan lancar.     Kegiatan berjalan lancar. 

    Tidak ada hambatan.     Tidak ada hambatan.     Tidak ada hambatan.     Tidak ada hambatan. 

 

5. Jum’at, 5 Agustus 
2016 

Persiapan Materi 
Membantu akreditasi juruan Multimedia 
Evaluasi Tugas 
Piket ruang guru 

    Kegiatan berjalan lancar.     Kegiatan berjalan lancar.     Kegiatan berjalan lancar.     Kegiatan berjalan lancar. 

    Tidak ada hambatan.     Tidak ada hambatan.     Tidak ada hambatan.     Tidak ada hambatan. 

 

 

Gunungkidul, 6 Juli 2016 

Guru Pembimbing                                               Dosen Pembimbing Lapangan                                         Mahasiswa, 
 
 
 

Sugeng Andono,S.Pd. M.Eng. 

NIP 19760422 200701 1 005 

Nurkhamid, Ph.D 

NIP. 19680707 199702 1 001 

Ahmad Fauzi 

NIM. 13520244017
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Untuk Mahasiswa 
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MINGGU KE-5 
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NAMA SEKOLAH 

 
 
 

SMK N 2 Wonosari 

 

 
NAMA MAHASISWA             : 
NO. MAHASISWA              : 

 

 
Ahmad Fauzi 
13520244017 

ALAMAT SEKOLAH Jl. KH. Agus Salim, Kepek FAK/JUR/PRODI                : FT/PTE/PT. Informatika 
GURU PEMBIMBING Sugeng Andono,S.Pd.,M.Eng DOSEN PEMBIMBING      : Nurkhamid, Ph.D 

 

No Hari/Tanggal Materi Kegiatan Hasil Hambatan Solusi 
1. Senin, 8 Agustus 

2016 
   Upacara hari Senin    KBM (Pemrograman Web) 

   Kegiatan berjalan lancar.    Kegiatan berjalan lancar. 
   Tidak ada hambatan    Tidak ada hambatan 

 

2. Selasa, 9 Agustus 
2016 

   KBM (Sistem Operasi)    Persiapan Materi    Evaluasi 

   Kegiatan berjalan lancar.    Kegiatan berjalan lancar.    Kegiatan berjalan lancar. 

   Tidak ada hambatan    Tidak ada hambatan    Tidak ada hambatan 

 

3. Rabu, 10 Agustus 
2016 

   KBM (Pemrograman Dasar)    Persiapan materi 
   Kegiatan berjalan lancar.    Kegiatan berjalan lancar. 

   Tidak ada hambatan    Tidak ada hambatan 
 

4. Kamis, 11 
Agustus 2016 

   Membantu kegiatan akreditasi jurusan Multimedia    Kegiatan berjalan lancar.    Tidak ada hambatan  

5. Jum’at, 12 
Agustus 2016 

   Membantu kegiatan akreditasi jurusan Multimedia    Piket ruang guru 
   Kegiatan berjalan lancar.    Kegiatan berjalan lancar. 

   Tidak ada hambatan    Tidak ada 
hambatan. 

 

 

Gunungkidul, 13 Juli 2016 
Guru Pembimbing                                        Dosen Pembimbing Lapangan                                      Mahasiswa, 

 
 
 

Sugeng Andono,S.Pd. M.Eng. 

NIP 19760422 200701 1 005 

Nurkhamid, Ph.D 

NIP. 19680707 199702 1 001 

Ahmad Fauzi 

NIM. 13520244017
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LAPORAN MINGGUAN PELAKSANAAN  PPL
 
 

Universitas Negeri Yogyakarta 

 
MINGGU KE-6 

 
Untuk Mahasiswa

 

  

 
NAMA MAHASISWA         : 

 

 
Ahmad Fauzi 

NAMA SEKOLAH               : 

ALAMAT SEKOLAH          : 

GURU PEMBIMBING        : 

SMK N 2 Wonosari 

Jl. KH. Agus Salim, Wonosari, Gunungkidul 

Sugeng Andono,S.Pd.,M.Eng 

NO. MAHASISWA               : 

FAK/JUR/PRODI                : 

DOSEN PEMBIMBING      : 

13520244017 

FT/PTE/PT. Informatika 

Nurkhamid, Ph.D 

 

No Hari/Tanggal Materi Kegiatan Hasil Hambatan Solusi 

1. Senin, 15 Agustus 

2016 
KBM (Pemrograman Web) ♣   Kegiatan berjalan lancar. ♣   Tidak ada hambatan.  

2. Rabu, 17 Agustus 

2016 

 Upacara 17 Agustus  di SMK N 2 Wonosari ♣   Kegiatan berjalan lancar. 

 

♣   Tidak ada hambatan. 

♣   . 
 

3. Jum’at, 19 Agustus 

2016 
 Piket Ruang Guru ♣   Kegiatan berjalan lancar. ♣   Tidak ada hambatan.  

 

Gunungkidul, 20 Aguustus 2016 

Guru Pembimbing                                                Dosen Pembimbing Lapangan                                                          Mahasiswa, 
 

 
 

Sugeng Andono,S.Pd. M.Eng. 

NIP 19760422 200701 1 005 

Nurkhamid, Ph.D 

NIP. 19680707 199702 1 001 

Ahmad Fauzi 

NIM. 13520244017
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Untuk Mahasiswa 

LAPORAN MINGGUAN PELAKSANAAN  PPL 

MINGGU KE-7 
Universitas Negeri Yogyakarta 

F02 
 
 
 

 

  

 
NAMA MAHASISWA         : 

 

 
Ahmad Fauzi 

NAMA SEKOLAH               : 

ALAMAT SEKOLAH          : 

GURU PEMBIMBING        : 

SMK N 2 Wonosari 

Jl. KH. Agus Salim, Wonosari, Gunungkidul 

Sugeng Andono,S.Pd.,M.Eng 

NO. MAHASISWA               : 

FAK/JUR/PRODI                : 

DOSEN PEMBIMBING      : 

13520244017 

FT/PTE/PT. Informatika 

Nurkhamid, Ph.D 

 

No Hari/Tanggal Materi Kegiatan Hasil Hambatan Solusi 

1. Senin, 22 Agustus 

2016 
 Review materi ajar ♣   Kegiatan berjalan lancar. ♣   Tidak ada hambatan.  

2. Selasa, 23 Agustus 

2016 
 Review materi ajar ♣   Kegiatan berjalan lancar. 

 

♣   Tidak ada hambatan. 

 

 

3. Kamis, 25 Agustus 

2016 
 Piket Gerbang ♣   Kegiatan berjalan lancar. ♣   Tidak ada hambatan.  

4. Jum’at, 26 Agustus 

2016 
 Piket Ruang Guru    

 

Gunungkidul, 27 Agustus 2016 

Guru Pembimbing                                                Dosen Pembimbing Lapangan                                                          Mahasiswa, 
 

 
 

Sugeng Andono,S.Pd. M.Eng. 

NIP 19760422 200701 1 005 

Nurkhamid, Ph.D 

NIP. 19680707 199702 1 001 

Ahmad Fauzi 

NIM. 13520244017
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Universitas Negeri Yogyakarta 

 

LAPORAN MINGGUAN PELAKSANAAN  PPL 

MINGGU KE-8 

 

 
 
Untuk Mahasiswa

 

  

 
NAMA MAHASISWA         : 

 

 
Ahmad Fauzi 

NAMA SEKOLAH               : 

ALAMAT SEKOLAH          : 

GURU PEMBIMBING        : 

SMK N 2 Wonosari 

Jl. KH. Agus Salim, Wonosari, Gunungkidul 

Sugeng Andono,S.Pd.,M.Eng 

NO. MAHASISWA               : 

FAK/JUR/PRODI                : 

DOSEN PEMBIMBING      : 

13520244017 

FT/PTE/PT. Informatika 

Nurkhamid, Ph.D 

 

No Hari/Tanggal Materi Kegiatan Hasil Hambatan Solusi 

1. Senin, 29 Agustus 

2016 
  ♣   Kegiatan berjalan lancar. ♣   Tidak ada hambatan.  

2. Selasa, 30 Agustus 

2016 
 Kegiatan KBM 

 Evaluasi Tugas  

♣   Kegiatan berjalan lancar. 

♣   Kegiatan berjalan lancar. 

♣   Tidak ada hambatan. 

♣   Tidak ada hambatan. 

 

3. Rabu, 31 Agustus 

2016 
 Kegiatan  ♣   Kegiatan berjalan lancar. ♣   Tidak ada hambatan.  

4. Jum’at, 2 September 

2016 
 Piket Ruang Guru    

 

Gunungkidul, 3 Septembeer 2016 

Guru Pembimbing                                                Dosen Pembimbing Lapangan                                                          Mahasiswa, 
 

 
 

Sugeng Andono,S.Pd. M.Eng. 

NIP 19760422 200701 1 005 

Nurkhamid, Ph.D 

NIP. 19680707 199702 1 001 

Ahmad Fauzi 

NIM. 13520244017



F02 
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Universitas Negeri Yogyakarta 
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NAMA MAHASISWA         : 

 

 
Ahmad Fauzi 

NAMA SEKOLAH               : 

ALAMAT SEKOLAH          : 

GURU PEMBIMBING        : 

SMK N 2 Wonosari 

Jl. KH. Agus Salim, Wonosari, Gunungkidul 

Sugeng Andono,S.Pd.,M.Eng 

NO. MAHASISWA               : 

FAK/JUR/PRODI                : 

DOSEN PEMBIMBING      : 

13520244017 

FT/PTE/PT. Informatika 

Nurkhamid, Ph.D 

 

No Hari/Tanggal Materi Kegiatan Hasil Hambatan Solusi 

1. Senin, 5 September 

2016 
 Kegiatan KBM ♣   Kegiatan berjalan lancar. ♣   Tidak ada hambatan.  

2. Selasa, 6 September 

2016 
 Kegiatan KBM 

 Evaluasi Tugas 

♣   Kegiatan berjalan lancar. 

♣   Kegiatan berjalan lancar. 

♣   Tidak ada hambatan. 

♣   Tidak ada hambatan. 

 

3. Rabu, 7 September 

2016 
 Kegiatan KBM ♣   Kegiatan berjalan lancar. ♣   Tidak ada hambatan.  

4. Kamis, 8 September 

2016 
 Koordinasi  Persiapan Haornas    

5. Jum’at, 9 September 

2016 
 Peringatan Haornas    

 

Gunungkidul, 17 Juli 2016 

Guru Pembimbing                                                Dosen Pembimbing Lapangan                                                          Mahasiswa, 
 

 
 

Sugeng Andono,S.Pd. M.Eng. 

NIP 19760422 200701 1 005 

Nurkhamid, Ph.D 

NIP. 19680707 199702 1 001 

Ahmad Fauzi 

NIM. 13520244017
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Untuk Mahasiswa 

LAPORAN MINGGUAN PELAKSANAAN  PPL 

MINGGU KE-9 
Universitas Negeri Yogyakarta 

F02 

 
 
 
 
 

LAPORAN MINGGUAN PELAKSANAAN  PPL
 
 

Universitas Negeri Yogyakarta 

 
MINGGU KE-10 

 
Untuk Mahasiswa

 

  

 
NAMA MAHASISWA 

 

 
:    Ahmad Fauzi 

NAMA SEKOLAH               : 

ALAMAT SEKOLAH          : 

GURU PEMBIMBING        : 

SMK N 2 Wonosari 

Jl. KH. Agus Salim, Wonosari, Gunungkidul 

Sugeng Andono,S.Pd.,M.Eng 

NO. MAHASISWA 

FAK/JUR/PRODI 

DOSEN PEMBIMBING 

:    13520244017 

:    FT/PTE/PT. Informatika 

:    Nurkhamid, Ph.D 

 

No Hari/Tanggal Materi Kegiatan Hasil Hambatan Solusi 

1. Senin, 12 September 

2016 
 Kegiatan KBM 

  

♣   Kegiatan berjalan lancar. ♣   Tidak ada hambatan.  

2. Selasa, 13 September 

2016 
 Kegiatan KBM 

 Ujian harian 

♣   Kegiatan berjalan lancar. 

♣   Kegiatan berjalan lancar. 

♣   Tidak ada hambatan. 

♣   Tidak ada hambatan. 

 

3. Rabu, 14 September 

2016 
 Kegiatan KBM 

 Ujian Harian 

♣   Kegiatan berjalan lancar. 

Kegiatan berjalan lancar. 

♣   Tidak ada hambatan.  

Gunungkidul, 15 September 2016 

Guru Pembimbing                                                Dosen Pembimbing Lapangan                                                          Mahasiswa, 
 

 
 

Sugeng Andono,S.Pd. M.Eng. 

NIP 19760422 200701 1 005 

Nurkhamid, Ph.D 

NIP. 19680707 199702 1 001 

Ahmad Fauzi 

NIM. 13520244017 
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NAMA MAHASISWA  : Ahmad Fauzi 

NO. MAHASISWA  : 13520244017 

TEMPAT PRAKTIK  : SMK N 2 WONOSARI 

TGL. OBSERVASI  : 5 Maret 2016 

FAK/JUR/PRODI  : TEKNIK/PTEI/ PEND. TEKNIK 

INFORMATIKA 

NO Aspek yang diamati Deskripsi Hasil Pengamatan 

A.  Perangkat Pembelajaran 

1. Kurikulum Menggunakan Kurikulum 2013 

2. Silabus Pelajaran ( SP ) Sudah tersusun dengan baik dan 

lengkap yang disesuaikan dengan 

kurikulum yang berlaku. 

3. Rencana Pembelajaran ( RP ) RPP tersusun detail dan mudah 

dipahami, serta isinya sesuai dengan 

tujuan mata pelajarannya. 

B. Proses Pembelajaran 

1. Membuka Pelajaran Guru membuka pelajaran dengan 

diawali salam pembuka, berdoa 

kemudian dilanjutkan dengan presensi 

siswa yaitu dengan memanggil siswa 

sesuai presensi. Setelah itu Guru 

memotivasi siswa dan memberikan 

apersepsi mengenai materi yang akan 

diajarkan. 

2. Penyajian Materi Materi yang diberikan merupakan 

tindak lanjut dari pertemuan 

sebelumnya, guru menyampaikan secara 

beruntun dan selalu memberikan 
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Untuk Mahasiswa 

NPma.1 

kesempatan kepada siswa untuk 

bertanya apabila materi yang 

disampaikan belum mengerti. 

3. Metode Pembelajaran Metode yang digunakan adalah metode 

ceramah, diskusi, dan tanya jawab. 

4. Penggunaan Bahasa Bahasa yang digunakan selama KBM 

ialah Bahasa Indonesia. 

5. Penggunaan Waktu Alokasi waktu yang digunakan sudah 

sesuai dengan perencanaan dan 

penyampaian materi. 

6. Gerak Dalam gerak, guru aktif keliling dan 

tidak hanya di depan kelas saja, 

sewaktu – waktu guru juga 

menyesuaikan dengan materi. 

7. Cara Memotivasi Siswa Guru memberikan dorongan kepada 

siswa dengan memberikan pertanyaan di 

luar materi agar siswa aktif bertanya. 

8. Teknik Bertanya Teknik guru dalam memberikan 

pertanyaan kepada siswa sudah sesuai 

dengan materi yang diajarkan, 

Terkadang guru memancing siswa 

untuk berfikir kreatif dengan sebuah 

pertanyaan. 

9. Teknik Penguasaan Kelas Dalam penguasaan di kelas, jika suasana 

kelas menjadi sedikit ramai, guru 

menegur siswa yang ribut. Sehingga 

suasana kelas dapat dikendalikan. 

10. Penggunaan Media Media yang digunakan guru adalah 

dengan LCD Proyektor, whiteboard, 
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dan komputer. 

11. Bentuk dan Cara Evaluasi Cara guru mengevaluasi adalah dengan 

pertanyaan. Evaluasi ini bisa berbentuk 

penugasan dikelas, pekerjaan rumah, 

ulangan ataupun pemberian pertanyaan 

lisan pada pertengahan waktu 

pemberian materi 

C. Perilaku Siswa 

 1. Perilaku Siswa di dalam Kelas Perilaku siswa sudah baik dan bahkan 

sangat antusias juga tidak melanggar 

norma, hanya saja masih ada yang ramai 

bergurau saat KBM sedang berlangsung 

itupun karena mereka sedang berdiskusi 

terkait penugasan. 

2. Perilaku Siswa di luar Kelas Perilaku siswa diluar kelas juga sudah 

baik, siswa dapat menggunakan waktu 

senggang mereka untuk istirahat atau 

membaca buku diperpustakaan serta 

mengerjakan tugas yang belum selesai. 

        Wonosari, 5 Maret 2016 

Guru Pembimbing      Mahasiswa PPL, 

 

 

Sugeng Andono, S.Pd., M.Eng.    Ahmad Fauzi 

NIP. 19810518 200903 1 002     NIM. 13520244017 

 


