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              Puji dan syukur senantiasa penulis  panjatkan kehadirat Allah SWT atas nikmat dan karunia-Nya penulis dapat menyelesaikan ‘Modul Simulasi Digital” yang khusus disusun oleh penulis untuk membantu pembelajaran di kelas X SMK PJJ Wilayah Jawa barat.
Penulis berharap modul  ini dapat dijadikan salah satu sumber pembelajaran untuk siswakelas X PJJ, walaupun pada dasarnya saat ini siswa pjj menggunakan pembelajaran on line dengan aplikasi MLS, namun tidak ada salahnya bila modul inipun dipergunakan dalam pembelajaran tersebut.
             Modul  ini penulis susun berdasarkan KI/KD yang telah direvisi dan sesesuaikan dengan kurikulum 13 revisi 2017, yang memang mengalami beberapa perubahan untuk menyempurnakan kurikulum yang sudah ada serta sebagai jawaban untuk pemenuhan tututan masyarakat dan dunia kerja bagi lulusan SMK, khususnya SMK PJJ. 
           Selain itu pemanfaatan teknologi kadangkala mengalami hambatan baik itu karena sarana prasarananya belum memadai ataupun ada gangguan pada server yang telah disiapkan dalam pembelajaran on line, oleh karena itu dengan menggunakan modul ini siswa SMK PJJ tetap bisa mengikuti pemebalajaran secara offline ditempatnya masing-masing.
             Penulis mengucapkan terima kasih kepada semua pihak atas segala bentuk bantuan yang telah diberikan dan semoga mendapat imbalan dan rahmat dari Allah SWT, aamiin. 
           Kesempurnaan hanyalah milik Allah semata, oleh karena itu kritik dan saran untuk membangun kesempurnaan buku ini senantiasa penulis tunggu dan dapat disampaikan pada e-mail saya, yaitu :  motivator.diyah5@gmail.com.





                                                               Bandung, 15  Juli  2017


                                                                        Rodiyah
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Siapkan diri kalian untuk mempelajari simulasi digital yaitu bagian dari pembelajaran kelas X SMK PJJ yang akan membantu kegiatan belajar mengajar secara off line dan salah satu bahan bacaan yang akan membantu apabila ada hambatan pada pembelajaran on line.

Apersepsi 
Berisi judul, tema, serta uraian singkat. Dirubrik ini dijelaskan keterkaitan materi dengan kemampuan daya fikir siswa dalam mempelajaran ilmu teknologi sehingga mampu melakukan keterampilan dasar komputer dalam pergaulan maya dan tuntutan dunia kerja.

Peta Materi 
Menggambarkan hubungan antar materi pokok dalam satu  kompetensi dasar yang sesuai dengan kurikulum yang telah direvisi dan disesuaikan dengan kurikulum SMK 2017.
Dengan mencermati, selain mengikuti pembelajaran secara on line juga dengan menggunakan modul ini akan mengetahui secra garis besar materi yang akan dibahas.



Uji kompetensi

Berisi kumpulan soal yang berkaitan dengan materi di seiap bab, dengan menyelesaikan setiap soal pada rubrik ini, pemahaman kalian tentang materi pada setiap kompetesi dasar akan terukur.


Keteladanan
Pembelajaran ilmu teknologi bukan hanya sekedar menguasai pengetahuan dan ketrampilan saja, akan tetap tetap harus diiringi dengan sikap yang baik dan menjadi teladan sehingga pihak perusahaan akan mempercayai prilaku baik, jujur dan dapat dipercaya dalam bekerja dan mengolah data perusahaan.
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KD. 3.8 Memahami konsep Kewargaan  Digital
KD. 4.8 Merumuskan etika Kewargaan Digital


A. Indikator Pencapaian Kompetensi (IPK)
1. Menjelaskan  pengertian dan konsep  kewargaan digital dalam komunikasi daring.
2. Menerapkan komponen kewargaan  digital dalam komunikasi  daring.
3. Melalui diskusi, siswa mampu menerapkan kewargaan digital dalam komunikasi daring.
4. Merumuskan etika kewarganegaraan digital.
5. Menerapkan etika kewaranegaraan digital pada komunikasi daring
6. Menggunakan etika Komunikasi daring asinkron 
7. Menggunakan etika komunikasi daring sinkron
 
B. Tujuan Pembelajaran
1. Melalui diskusi dan penggalian informasi siswa mampu menyajikan pengertian Kewargaan digital dalam komunikasi daring. dengan benar dan santun
2. Melalui diskusi kelompok siswa mampu menyajikan pengertian komponen kewargaan digital, dalam komunikasi daring.
3. Melalui diskusi, siswa mampu menerapkan komponen kewargaan digital dalam komunikasi daring.
4. Peserta didik dapat merangkai alat Komunikasi daring dengan tepat dan cermat. 
5. Peserta didik dapat menguji Kapasitas Banwith Pada Jaringan Komunikasi daring tersebut sesuai prosedur dengan cermat
6. Peserta didik dapat Menggunakan komunikasi daring asinkron (You tube, face book, tweeter, Whatsapp) dengan santun.
7. Peserta didik dapat menggunakan komunikasi daring sinkron (Teleconference, Chatting, Videoconference) dengan santun.

C.  Materi  Pembelajaran

            Berkomunikasi, di dunia maya tidak jauh berbeda dengan berkomunikasi di dunia nyata. Komunikasi antarindividu, maupun beberapa individu sekaligus dapat terjadi baik di dunia maya maupun di dunia nyata. Tidak mengherankan, berbagai karakteristik, pribadi, ide, maupun tujuan yang berbeda dapat tertuang di dunia maya. Namun, sifat dunia maya yang tidak mempertemukan individu-individu tersebut secara langsung dapat mendorong menipisnya, bahkan hilangnya norma-norma sopan santun, tanggung jawab, dan etiket dalam berkomunikasi.
         Apakah Anda menggunakan Internet untuk berbagi pakai (share) informasi tentang diri Anda dan rekan lain, berkomunikasi dengan kawan-kawan, mengomentari hal-hal yang Anda lihat secara daring, bermain games, mengunduh bahan untuk mengerjakan tugas, atau membeli barang secara daring? Jika Anda menjawab “ya” pada salah satu saja, dapat dikatakan bahwa Anda adalah seorang “Warga Digital”.
Warga digital adalah orang yang sadar tentang hal yang baik dan hal yang kurang / tidak baik, menunjukkan kecerdasan perilaku teknologi, dan membuat pilihan yang tepat ketika menggunakan teknologi.
Warga digital merupakan individu yang memanfaatkan TI untuk membangun komunitas, bekerja, dan berekreasi. Warga digital secara umum telah memiliki pengetahuan dan kemampuan mengoperasikan TI untuk berkomunikasi maupun mengekspresikan sebuah idé atau gagasan. Contohnya bermain facebook, menulis blog, mencari informasi di forum, dan lain-lain. Sama halnya dengan warga dunia nyata, semua warga digital memiliki kewajiban untuk menjaga etiket dan norma, serta memiliki rasa tanggung jawab dalam berperilaku di dunia maya.
          Mengapa kewargaan digital itu penting? Jika Anda ingin memperoleh yang terbaik dalam menggunakan Internet dan menjaga keamanan serta kesehatan Anda dan rekan, gunakan bahan-bahan berikut ini untuk mempelajari bagaimana menjadi warga digital yang positif. 
            Kewargaan digital dapat didefinisikan sebagai norma perilaku yang tepat dan bertanggung jawab terkait dengan penggunaan teknologi.
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          Rentang usia warga digital mulai bergeser, seiring dengan semakin mudahnya akses teknologi, tampilan, dan fitur yang semakin memanjakan pengguna, membuat anak-anak di usia belia telah dapat memanfaatkan teknologi tersebut untuk berkomunikasi, mencari, dan bertukar informasi di dunia maya. Usia yang masih belia semakin membuka kemungkinan adanya pelanggaran norma-norma maupun penyebaran informasi penting yang dapat disalahgunakan oleh pihak-pihak yang tidak bertanggungjawab
           Kewargaan digital adalah konsep yang dapat digunakan untuk memberikan pengetahuan mengenai penggunaan teknologi dunia maya dengan baik dan benar. Penggunaan teknologi dunia maya dengan baik dan benar memiliki banyak implikasi, pemilihan kata yang tepat dalam berkomunikasi, tidak menyinggung pihak lain dalam memutakhirkan (update) status, tidak memberikan informasi rahasia kepada publik, tidak membuka tautan yang mencurigakan, dan lainnya.
        Pada akhirnya dapat disimpulkan bahwa ‘warga digital’ adalah merupakan individu yang memanfaatkan TI untuk membangun komunitas, bekerja dan berkreasi.
1. Komponen Kewargaan Digital
Kewargaan digital dapat dibagi menjadi 9 komponen, yang dikategorikan menjadi 3 berdasarkan pemanfaatannya. 
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Gambar II.147 menunjukkan 3 (tiga) lingkungan dan 9 (sembilan) komponen penerapan Kewargaan Digital.
Lingkungan belajar dan akademis
IT telah menjadi bagian dari lingkungan belajar dan akademis. Baik pengajar dan Anda secara aktif memanfaatkan TIK  dalam mencari informasi, data, maupun literatur yang digunakan untuk keperluan akademis. Beberapa komponen Kewargaan digital yang perlu diperhatikan dalam pemanfaatan ICT untuk lingkungan belajar dan akademis adalah: 
Komponen 1. Akses Digital
Setiap orang seharusnya memiliki hak yang sama dalam mengakses fasilitas TIK. Namun kemudian, setiap pengguna TIK harus menyadari bahwa tidak setiap orang memiliki kesempatan yang sama dalam mengakses teknologi, baik itu dibatasi oleh infrastruktur maupun oleh lingkungan komunitas pengguna itu sendiri. Belajar menghargai hak setiap orang untuk memiliki akses ke teknologi informaasi, serta berjuang untuk mencapai kesetaraan hak dan ketersediaan fasilitas untuk mengakses teknologi informasi merupakan dasar dari kewargaan digital. 
Keterasingan komunitas secara digital mengakibatkan sulitnya perkembangan suatu lingkungan dikarenakan terbatasnya informasi dari masyarakat dan komunitas dari daerah lain yang telah memanfaatkan teknologi informasi. Setiap warga digital juga harus menyadari faktor-faktor penghambat akses ke teknologi informasi, mulai dari faktor infrastruktur hingga faktor adat dan budaya. 
Seiring berkembangnya teknologi, akses digital juga semakin mudah diperoleh, sehingga tantangan terbesar selanjutnya adalah pembiasaan terhadap pemanfaatan teknologi itu sendiri. 


Komponen 2. Komunikasi Digital
Dalam lingkungan belajar, akademis, maupun lingkungan kerja dan masyarakat umum nantinya, komunikasi merupakan kewajiban yang harus dilakukan setiap orang untuk dapat bertukar informasi dan ide. Komunikasi dapat dilakukan secara satu arah, dua arah, antarpribadi maupun komunikasi dalam forum. 
Perkembangan teknologi digital telah mengubah sikap seseorang dalam berkomunikasi. Berbagai bentuk komunikasi digital telah tersedia, seperti e-mail, sms, chatting, forum, dan berbagai bentuk lainnya, memungkinkan setiap individu untuk terus dapat terhubung dengan individu lainnya.
Setiap warga digital diharapkan dapat mengetahui berbagai jenis komunikasi menggunakan media digital. Warga digital juga diharapkan dapat mengetahui kelebihan dan kekurangan dari setiap jenis komunikasi tersebut, sehingga dapat memilih penggunaan komunikasi yang tepat sesuai dengan kebutuhan.
Komponen 3. Literasi Digital
Dunia pendidikan telah mencoba untuk mengintegrasikan teknologi digital ke dalam proses belajar mengajar, sehingga Anda mampu menggunakan teknologi digital untuk mencari dan bertukar informasi. Namun pada kenyataannya, teknologi yang digunakan dalam dunia kerja sedikit berbeda dengan yang digunakan di sekolah. Berbagai bidang pekerjaan seringkali memerlukan informasi yang aktual dan bermanfaat, pekerja dituntut memiliki kemampuan untuk mencari dan memproses data secara kompleks dalam waktu yang singkat. Sementara itu, ketergantungan Anda pada pengajar belum seirama dengan tuntutan dunia kerja.
Literasi digital merupakan proses belajar mengajar mengenai teknologi dan pemanfaatan teknologi. Pelajar dan pengajar diharapkan dapat belajar apa saja, kapan saja, dan dari mana saja. Saat teknologi baru muncul, para pelajar dan pengajar diharapkan dapat beradaptasi secara cepat dan tidak terpaku pada satu jenis teknologi. 

Lingkungan sekolah dan tingkah laku
Komponen 4. Hak digital
Sama halnya dengan perlindungan hak asasi di dunia nyata, para warga digital juga memiliki perlindungan hak di dunia digital. Setiap warga digital memiliki hak atas privasi, kebebasan berbicara, dll. Hak tersebut haruslah dipahami oleh setiap warga digital.
Dengan adanya hak tersebut, setiap warga digital juga memiliki beberapa kewajiban yang harus dipenuhi. Setiap warga digital harus ikut membantu pemanfaatan teknologi secara benar, mengikuti tata krama yang berlaku, baik yang tersirat maupun tersurat. Contoh nyatanya adalah: tidak melakukan pembajakan konten, tidak menyebarkan informasi palsu, tidak memancing emosi pengguna teknologi informasi lainnya.
Komponen 5. Etiket digital 
Seringkali pengguna teknologi digital tidak peduli dengan etiket penggunaan teknologi, tetapi langsung menggunakan produk tanpa mengetahui aturan serta tata krama penggunaannya. Atau sudah mengetahui tetapi menganggap etiket digital tidak terlalu penting untuk diperhatikan. Seringkali para pengguna digital melupakan bahwa walaupun dalam dunia digital para pengguna tidak saling bertatap muka, tetapi perlu diperhatikan bahwa di balik setiap akun, di balik setiap posting forum, terdapat individu lainnya yang dapat tersinggung jika Anda melanggar tata krama.
Etiket digital dibuat dengan tujuan untuk menjaga perasaan dan kenyamanan pengguna lainnya. Namun peraturan saja tidak cukup. Seringkali para pengguna tidak mengetahui aturan tersebut, ataupun malas membaca peraturan. Kita juga harus mengajarkan setiap pengguna teknologi digital untuk bertanggungjawab dalam pemanfaatan teknologi.

Komponen 6. Keamanan digital
Dalam setiap komunitas terdapat individu yang mencuri karya, merusak, ataupun mengganggu individu lainnya. Meskipun tidak boleh berburuk sangka, kita tidak dapat mempercayai seseorang begitu saja, karena hal tersebut akan beresiko terhadap keamanan kita. Hal ini berlaku juga dalam dunia digital. 
Dalam dunia nyata kita membangun pagar, mengunci pintu, menambahkan alarm dalam rumah kita dengan alasan keamanan. Hal yang sama juga perlu diterapkan dalam dunia digital, seperti meng-install antivirus, firewall, mem-backup data, dan menjaga data sensitif seperti username dan password, nomor kartu kredit, dll. Sebagai warga digital, kita harus berhati-hati dan menjaga informasi dari pihak yang tidak bertanggungjawab.
 Kehidupan Anda di luar lingkungan sekolah
Komponen 7. Hukum digital
Hukum digital mengatur etiket penggunaan teknologi dalam masyarakat. Warga digital perlu menyadari bahwa mencuri ataupun merusak pekerjaan, data diri, maupun properti daring orang lain merupakan perbuatan yang melanggar hukum. Contoh perbuatan yang melanggar hukum antara lain: meretas informasi atau website, mengunduh musik ilegal, plagiarisme, membuat virus, mengirim-kan spam, ataupun mencuri identitas orang lain.
Hukum siber (cyber law) di Indonesia sendiri dapat dikategorikan menjadi 5 aspek besar. 
· Aspek hak cipta
· Aspek merek dagang
· Aspek fitnah dan pencemaran nama baik
· Aspek privasi
· Aspek yurisdiksi dalam ruang siber

Komponen 8. Transaksi digital
Warga digital perlu menyadari bahwa sebagian besar dari proses jual beli telah dilaksanakan secara daring. Berbagai situs jual-beli lokal dapat dengan mudah diakses oleh penjual dan pembeli, seperti tokobagus.com, kaskus.co.id, berniaga.com, dan berbagai toko daring lainnya. Mudahnya akses dan semakin tingginya tingkat kesadaran masyarakat akan teknologi informasi ikut mendorong tumbuhnya pasar jual beli daring di Indonesia.
Dalam jual beli daring, penjual dan pembeli perlu menyadari resiko dan keuntungan yang didapat dari jual beli daring, mulai dari resiko penipuan, perbedaan barang yang dikirim, lama pengiriman, hingga legalitas barang yang diperjualbelikan. Warga digital perlu mengetahui bagaimana menjadi pembeli maupun penjual daring yang baik.
Komponen 9. Kesehatan digital
Di balik manfaat teknologi digital, terdapat beberapa ancaman kesehatan yang perlu diperhatikan, seperti kesehatan mata, telinga, tangan, bahkan keseluruhan badan. Tidak hanya kesehatan fisik, kesehatan mental dapat juga terancam jika pengguna tidak mengatur penggunaan teknologi digital. Untuk mencegahnya, pengguna perlu menyadari bahaya-bahaya yang dapat ditimbulkan oleh teknologi digital. 
Akronim Pengingat:”T.H.I.N.K”
Setelah memahami 9 komponen di atas, Anda telah menyadari pentingnya kewargaan digital. Untuk menyederhanakan dan agar mudah mengingat ke-9 komponen di atas, sebagai jembatan keledaiAnda dapat menggunakan akronim pengingat “T.H.I.N.K.” sebelum Anda berkomunikasi di dunia digital, baik itu e-mail, post facebook, twitter, blog, forum, dll. T.H.I.N.K.merupakan akronim dari: 
· Is it True (Benarkah)?
Benarkah posting Anda? Atau hanya isu yang tidak jelas sumbernya?
· Is it Hurtful (Menyakitkankah)?
Apakah post Anda akan menyakiti perasaan orang lain? 
· Is it illegal (Ilegalkah)?
Ilegalkah post Anda?
· Is it Necessary (Pentingkah)?
Pentingkah post Anda? Post yang tidak penting akan mengganggu orang lain
· Is it Kind (Santunkah)?
Santunkah post Anda? Tidakmenggunakan kata-kata yang dapat menyinggung orang la

D. Tugas dan Latihan
a. Penugasan :
Tugas kelompok
1. Buatlahkelompok masing-masing 5 orang.
2. Setiap orang membuat  akun pada salah satu media sosial (bebas, boleh Twitte, Chat, Facebook, Blog. dll)
3. Satu kelompok memiliki akun pada medsos yang sama untuk bisa saling berkomunikasi.
4. Diskusikan dan jelaskan cara pembuatan akun dan masing-masing, menuliskan alamat akunnya!
5. Membuat/ memasukan foto profile pada masing-masing akun di medsos.


6. Setelah memiliki akun, kemudian buatlah  pertemanan dari satu kelompok tersebut, setelah selesai tuliskan bagaimana cara memiliki dan menambah pertemanan ?
7. Diskusikan bagaimana manfaat dan kegunaan dari akun yang sudah dibuat ?
8. Diskusikan bagiamana cara membuat status yang baik, sopan dan tidak melanggar hukum digital ?
9. Masing-masing anggota kelomppk membuat status yang bebas sesuai dengan kehendaknya masing-masing.
10. Masing-masing anggota kelompok membuat kesimpulan dari hasil diskusi dan kerja kelompok membuat aku untuk berkomunikasi sebagai kewargaan digital.

b. Latihan soal.

Pilihlah salah satu jawaban yang benar dari pertanyaan-pertanyaan dibawah ini !
1. Norma perilaku yang tepat dan bertanggung jawab terkait dengan penggunaan teknologi ketika bergaul di dunia maya.
a. Kewarganegaraan digital
b. Kewarganegaraan asli
c. Kewarganegaraan yang baik
d. Kewarganegaraan nasional
e. Kewarganegaraan dunia internasional
2. Lingkungan kewarganegaraan digital diantaranya adalah ....
a. Lingkungan pergaulan bebas
b. Lingkungan belajar dan akademis
c. Lingkungan keluarga
d. Lingkungan Pendidikan
e. Lingkungan dalam sekolah


3. Komponen dalam lingkungan akademis digital adalah ....
a. Komunikasi Digital
b. Hak digital
c.  Etiket digital
d. Keamanan Digital
e. Hukum digital
4. Komponen dalam lingkungan sekolah dan  tingkah laku digital ;
a. Etiket digital
b. Komunikasi digital
c. Literasi digital
d. Akses digital
e. Transaksi digital


5. Komponen diluar  lingkungan sekolah digital adalah .....
a. Hak  digital
b. Komunikasi digital
c. Literasi digital
d. Akses digital
e. Transaksi digital

E. Jobsheet 

	
JOBSHEET

Tujuan      :
1. Merumuskan etika kewarganegaan digital
2. Peserta Didik mampu mengoperasikan salah satu alat untuk   melakukan komunikasi dalam kewargaan digital
3. Peserta didik mampu membuat akun Face book  untuk berkomunikasi dalam kewargaan digital
4. Peserta didik mampu mengajukan  pertemanan dengan beberapa orang secara santun.
5. Peserta didik mampu membuat status baik berupa promosi suatu produk dengan benar, menarik dan santun.

Langkah kerja :
1. Menyiapkan peralatan untuk pembuatan akun dengan internet sehingga dapat melakukan komunikasi dalam kewargaan digital. (PC/Netbook/Tablet/HP adroid).
2. Membuat akun Face book, lengkap dengan foto profile, data serta nama akun pada facebook.
3. Memilih beberapa akun yang dikenal ataupun tidak dikenal untuk meng-add  pertemanan sehingga bisa melakukan komunikasi dalam kewargaan digital
4. Membuat Status dalam bentuk promosi produk dengn bahasa yang benar, menarik dan santun dengan menandai beberapa teman untuk menerima promosi produk tersebut.

Hasil kerja       :
1. Setiap peserta didik  telah memiliki akun dalam kewargaan digital yaitu pada akun facebok.
2. Setiap peserta didik telah memiliki beberapa teman dalam akunya untuk berkomunikasi dalam kewargaan digital.
1. Setiap peserta didik memanfaatkan media sosial dengan membuat status promosi produk yang benar, menarik dan santun.

Waktu              :  45 menit







F. Evaluasi

I. Soal Pilihan Ganda

b. Kewarganegaan digital adalah ..
a. Individu yang memanfaatkan TI untuk membangun komunitas, bekerja dan berkreasi
b. Setiap individu yang memanfaatkan komunikasi dalam jaringan
c. Komunikasi yang dibangun dalam sebuat akun dengan media internet.
d. Individu yang hanya memnafaatkan internet untuk berdagang
Individu yang selalu memakai komputer untuk berkomunikasi dengan individu lainnya.
c. T pada akronin T.H.I.N.K yaitu ...
a. Illegal
b. Neccesary
c. True
d. Hurful
e. Kind
d. Kind pada akhronim T.H.I.N.K artinya ...
a. Benar
b. Kebutuhan
c. Menyakitkan
d. Legal
e. Santun
e. Norma perilaku yang tepat dan bertanggung jawab terkait 
dengan penggunaan teknologi ketika bergaul di dunia maya.
a. Kewarganegaraan digital
b. Kewarganegaraan asli
c. Kewarganegaraan yang baik
d. Kewarganegaraan nasional
e. Kewarganegaraan dunia internasional
f. Lingkungan kewarganegaraan digital diantaranya adalah ....
a. Lingkungan pergaulan bebas
b. Lingkungan belajar dan akademis
c. Lingkungan keluarga
d. Lingkungan Pendidikan
e. Lingkungan dalam sekolah
g. Komponen dalam lingkungan akademis digital adalah ....
a. Komunikasi Digital
b. Hak digital
c.  Etiket digital
d. Keamanan Digital
e. Hukum digital
h. Komponen dalam lingkungan sekolah dan  tingkah laku digital adalah ...
a. Etiket digital
b. Komunikasi digital
c. Literasi digital
d. Akses digital
e. Transaksi digital
8. Komponen diluar  lingkungan sekolah digital adalah .....
a. Hak  digital
b. Komunikasi digital
c. Literasi digital
d. Akses digital
e. Transaksi digital
9. Kunci yng dibuat untuk akun yang kita miliki sperti menggunakan password adalah untuk ...
a. Keamanan digital
b. Komunikasi digital
c. Kesehatan digital
d. Kenyamanan digital
e. Kegiatan digital

10. Dibalik manfaat tekologi juga harus memperhatikan kondisi mata, telinga, badan ketika melakukan kegiatan dalam kewragaan digital.
a. Kesehatan digital
b. Hukum digital
c. Literasi digital
d. Komunikasi digital
e. Transaksi digital
II. Soal Essay

1. Apakah yang dimaksud dengan kewarganegaraan digital? ..........................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................
2. Sebutkan  9 komponen kewarganegaraan digital !
a. ...........................................................................................
b. ...........................................................................................
c. ...........................................................................................
d. ...........................................................................................
e. ...........................................................................................
f. ...........................................................................................
g. ..........................................................................................
h. ..........................................................................................
i. ...........................................................................................

3. Apa yang dimaksud dengan komponen komunikasi digital ...................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................
4. Apa yang dimaksud dengan Etiket Digital ........................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................
5. Jelaskan akronin  T.H.I.N.K sebelum berkamunikasi dan di dunia maya dan menrjadi warga negara digital ...........................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................................
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3.9 Menerapkan teknik  penelusuran  Search Engine
4.9 Melakukan penelusuran  informasi


A. Indikator Pencapaian Kompetensi (IPK)

1. Menjelaskan jenis-jenis penelusuran Search Engine
2. Mendemonstrasikan hasil
3. penelusuran informasi
4. Menyajikan informasi hasil Search Engine


B. Ujuan Pembelajaran
   
1. mengunakan Search Engine denagn baik.
2. Mengetahui cara mencari informasi
3. Menampilkan informasi yang diperoleh dari Search Engine
4. Menyimpan informasi yang diperoleh




C. Materi pembelajaran

           Search Engine (Mesin Pencari) adalah sebuah sistem software yang di desain untuk mencari berbagai informasi yang tersimpan dalam layanan World Wide Web (WWW), File Transfer Protocol (FTP), Mailing List, atau News Group yang berada di dalam sebuah atau sejumlah Server dalam suatu batasan jaringan. Hasil dari pencarian akan menampilkan berbagai data informasi yang bersumber dari sebuah Website, Blog, Forum tertentu. Hasil dari pencarian sering disebut sebagai Search Engine Result Pages (SERPs).
           Hasil pencarian juga memiliki variasi data yang ditampilkan, seperti bentuk tulisan, gambar, video, dan bentuk tampilan lainnya. Dari hasil pencarian yang ada akan menampilkan data sesuai dengan urutan yang telah ditentukan oleh Algoritma Search Engine. Jadi untuk dapat masuk ke urutan halaman pertama Search Engine tidaklah mudah. Banyak perhitungan dan tata cara yang harus dilakukan untuk dapat masuk ke halaman pertama suatu Search Engine. Salah satu cara yang dapat dilakukan adalah dengan menjalankanteknik SEO pada website bisnis anda.

Tujuan Dibuat Search Engine

Banyak dari kita sering menggunakan search engine, apa kalian tau apa tujuan dibuat nya search engine. Tujuan nya dibuat search engine agar mempermudah seseorang untuk mencari informasi yang diinginkan secara cepat, dan tepat. Karena dengan hanya mengetik kata kunci yang diinginkan, misalnya kata "Pengertian Search Engine" maka akan langsung muncul berbagai website dan blog yang memberikan informasi mengenai kata kunci tersebut dengan cepat dan tepat.



Karakteristik dan Ciri-Ciri Search Engine

Program untuk mencari informasi di internet tidak hanya search engine, ada juga yang disebut dengan web direktori dan invisible web. Masing-masing mempunyai kemampuan berbeda-beda, namun hingga kini search engine masih dinilai sebagai program paling mendekati sempurna untuk menyajikan informasi dengan cepat dan tepat. Dan suatu program pencarian bisa dikatakan sebagai program search engine jika memenuhi beberapa syarat berikut ini:

1. Menyimpan data dalam bentuk teks penuh pada halaman yang terpilih
2. Menampilkan informasi berdasarkan kata kunci yang dicari, search engine berusaha untuk mencari kecocokan antara kata kunci atau keyword dengan dokumen yang ada pada seluruh halaman website atau dokumen
3. Database dokumen dijaring dengan menggunakan robot bernama spider
4. Kemampuan sebuah search engine berbeda-beda, dari mulai skala kecil hingga skala besar yang mampu menampung data website hingga miliaran
5. Ciri khusus dari search engine dibanding program pencarian lainnya adalah terletak pada proses peng-crawler-an halaman dokumen, untuk melakukannya search engine menggunakan bantuan robot bernama spider tanpa campur tangan manusia.
       
 Contoh search engine yang sering dipergunakan orang diantaranya adalah :


1. Google

Website : www.google.com
Penjelasan : Selain pencarian web, Google juga menyediakan jasa pencarian gambar, pencarian berita serta pencarian pada arsip USENET (newsgroup), serta direktori, seperti Yahoo! Kelemahannya terletak pada tidak tersedianya pencarian file, video, dan audio. Keunggulan Google terutama adalah pada pencarian teks, terutama dari algoritma PageRank, database-nya yang besar serta banyaknya jenis file yang diindeksnya.

Kelebihan

1. Kecepatan dan kemudahan dalam mencari.
2. lebih canggih dengan fitur yang dimilikinya.
3. Tampilan yang sederhana.
4. Google merupakan satu-satunya mesin pencari yang memilki cach. Dengan adanya cache ini, si pencari dapat menghemat waktu pencarian, karena hasil pencarian yang akan ditampilkan.
5. Dapat mencari segala informasi seperti gambar, berita artikel, hiburan dll.

Kekurangan

Dengan kelebihan yang dimilikinya, ternyata mesin pencari ini jadi bidikan para spamer untuk menampilkan iklan-iklan yang tidak diperlukan. Mereka memanfaatkan setiap celah yang ada pada sistem algoritma Google untuk memaksa iklan mereka tampil pada halaman terdepan. Maka, pencarian pun terasa tergangggu.



Sejarah  
Google didirikan oleh Larry Page dan Sergey Brin saat masih mahasiswa Ph.D. di Universitas Stanford. Mereka berdua memegang 16 persen saham perusahaan. Mereka menjadikan Google perusahaan swasta pada tanggal 4 September 1998. Pernyataan misinya adalah "mengumpulkan informasi dunia dan membuatnya dapat diakses dan bermanfaat oleh semua orang", dan slogan tidak resminya adalah "Don't be evil".Pada tahun 2006, kantor pusat Google pindah ke Mountain View, California.

[image: Hasil gambar untuk contoh gambar Search Engine]




2. Yahoo!
Website: www.yahoo.com
Penjelasan :
Salah satu portal terbesar di Internet, selain MSN., dan juga salah satu mesin pencaru tertua. Halaman utamanya sendiri tidak terlalu ramah untuk pencarian, tetapi Yahoo! menyediakan search.yahoo.com untuk itu. Yahoo! menggunakan jasa Google untuk mencari informasi di web, ditambah dengan informasi dari databasenya sendiri. Kelebihan Yahoo! adalah direktorinya. Yahoo! juga menyediakan pencarian yellow pages dan peta, yang masih terbatas pada Amerika Serikat. Yahoo juga menyediakan pencarian gambar. berikut ini kelebihan dan kekurangannya yang lebih jelas :

Kelebihan:

1. cara surat menyurat modern untuk membuat orang menjadi lebih maju
2. salah satu web yang menyediakan layanan fasilitas gratis
3. salah satunyapun yang anda bilang, bila di refresh cepat
4. banyak fasilitas yang disediakan, seperti: ymail dan lain2
5. sudah ada di banyak negara

Kekurangan:

1. Satu id yahoo hanya untuk yahoo, tak bisa untuk produk windows, seperti IM dan msn
2. Teralu mudah untuk membuat id, sehingga kadang-kadang disalah gunakan
3. Fitur Y!M msh sangat kalah jauh dengan IM keluaran windows
4. Skin untuk Y!M msh sangatlah simple, tak seperti IM yang ada cukup banyak



Sejarah : 
Yahoo! pada awalnya hanyalah semacam bookmark (petunjuk halaman buku), ide itu berawal pada bulan April 1994, saat itu dua orang alumni Universitas Stanford mendapat liburan ketika profesor mereka pergi ke luar kota karena cuti besar. Dua mahasiswa teknik tersebut hanya mempunyai sedikit pekerjaan yang harus dilakukan selain menjelajah internet. Mereka tidak membutuhkan waktu lama untuk mengkompilasi sebuah daftar bookmark yang besar, yang dikelompokkan berdasarkan subyek. Kemudian mereka berpikir untuk memasukannya di web, dan mulai bekerja membuat sebuah program database untuk menanganinya sehingga dapat memberikan hasil secara online.
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3. Bing
Website : www.bing.com

Penjelasan : 
Bing merupakan mesin pencari web milik Microsoft yang launching pada 1 juni 2009. Sebelumnya layanan ini dikenal dengan nama MSN search dan Windows Live seacrh dan Live Search yang sudah ada sejak 1998. Saat ini Bing sudah digunakan sekitar 9.5 % pengguna internet sebagai mesin penjari. Bing memiliiki tampilan dengan latar pemandangan yang selalu berubah-ubah.

Kelebihan :

1. Mempunyai fasilitas instant answer.
2. Hasil pencarian image atau video dapat ditampilkan dan disaring secara detail
3. Kotak detail pada link hasil pencarian.
4. Bing.com ini mesin pencari yang sangat complet, semua yang Anda cari pasti ada.
5. Sistem filternya bisa kita aktif kan ataudi non aktifkan, jadi anda bisa membuka situs yang diblokir.




Kekurangan :

1.    Tidak dapat berhitung.
2.    Fiturnya tidak lengkap.
3.    Bing.com kurang di minati oleh pengguna.
4.    Bing.com kurang cepat dalam pencariannya.


Sejarah :
Microsoft telah memproduksi tiga mesin pencari sebelum Bing, yakni MSN Search, Windows Live Search, dan Live Search. Namun sayangnya menurut Microsoft ini, kinerja ketiga mesin pencari ini kurang maksimal dalam menarik pengguna sehingga belum mampu menggeser kedudukan Google Search sebagai penguasa mesin pencari di dunia Internet. Kegagalan ketiga mesin pencari sebelum Bing ini, tidak mematahkan semangat Microsoft untuk terus menerus berinovasi dengan mencoba untuk mengevaluasi dan menganalisis kelemahan-kelemahan yang ada pada ketiga mesin pencari sebelum Bing tersebut. Selain itu, Microsoft juga menganalisis kelemahan-kelemahan yang dimiliki oleh mesin pencari pesaing, terutama Google Search dan Yahoo Search. Setelah melalui segala bentuk usaha di atas, Microsoft berusaha memperbaiki dan mengaplikasikannya pada produk mesin pencari terbaru, yaitu Bing. Sejarah terciptanya Bing pada prinsipnya tidak terlepas dari tiga mesin pencari produksi Microsoft sebelumnya. Secara historis dapat dikemukakan bahwa terciptanya Bing dimulai dari MSN Search sampai Windows Live 
[image: http://1.bp.blogspot.com/-Iz8zbpIWYMM/Uy1MjPYdytI/AAAAAAAABQs/H-otJzzSV9M/s1600/bing.jpg]




Cara mengetik keyword 

 Tips agar hasil pencarian lebih akurat: 
1. Sebaiknya tuliskan frase dengan beberapa kata lainnya, seperti: World Cup Highlights. 
2. List dalam kata sebaiknya disertai koma, misalnya: Shoes, Bags, Wallets. 
3. Kata yang biasa ditampilkan bersama sebaiknya ditulis dalam tanda petik seperti "Diego Maradona", atau dengan menulis Diego+Maradona, meski beberapa search engine tidak mendukung tanda +. 
4. Gunakan operator AND, OR di antara kata, atau klik link "Advanced" pada website pencari untuk mengetahui lebih jelasnya.


D. Tugas dan latihan (pengetahuan)

a. Penugasan

Tugas Mandiri
1. Siapkan peralatan untuk memanfaakan search engine (PC, Laptop, Tablet ataupun HP) yang semuanya terkoneksi internet.
2. Pilihlah satu bentuk dari aplikasi serach engine, kemuadian cobalah masukan kata dan lihat hasilnya, setelah itu amati dan buatlah laporan hasil pengamatanmu.

b. Latihan Soal
1. Apa yang dimaksud dengan search engine ?
a. Mesin hitung
b. Mesin pencari
c. Mesin ramal
d. Mesin kata
e. Mesin  pengolah kata


2. Google didirikan oleh  ...
a. Larry Page dan Sergey Brin.
b. Steven struck
c. Barron wild
d. Louis Pastur
e. James watt
3. Kelebihan Yahoo adalah...
a. salah satunyapun yang anda bilang, bila di refresh cepat
b. Satu id yahoo hanya untuk yahoo, tak bisa untuk produk windows, seperti     IM dan msn
c. Teralu mudah untuk membuat id, sehingga kadang-kadang disalah gunakan
d. Fitur Y!M msh sangat kalah jauh dengan IM keluaran windows
e. Skin untuk Y!M msh sangatlah simple, tak seperti IM yang ada cukup banyak.
4. Kekurangan Bing adalah...
a. Fiturnya tidak lengkap.
b. Mempunyai fasilitas instant answer.
c. Hasil pencarian image atau video dapat ditampilkan dan disaring secara      detail
d. Kotak detail pada link hasil pencarian.
e. Bing.com ini mesin pencari yang sangat complet, semua yang Anda cari pasti ada.



5. AND, OR di antara kata, untuk mesin pencari berfungsi ..
a. Website pencari untuk mengetahui lebih jelas.
b. Website pencari untuk lebih cepat
c. Website pencari untuk lebih mudah
d. Website pencari untuk lebih efektif
e. Website pencari untuk lebih efisien.

E. Jobsheet
	

JOBSHEET

Tujuan              :
Peserta didik dapat menggunakan search engine untuk penelusuran informasi yang diperlukan.
Langkah Kerja :
1. Siapkan perangkat ata alat untuk menggunakan searh engine (PC/Laptop/Tablet/HP)
yang semuanya terkoneksi internet.
2. Lakukan pencarian pada kata Produktif dengan menggunakan search engine 
Google, Yahoo dan Bing.
Hasil kerja        :
1. Dapat membuka search engine dari Google, Yahoo dan Bing
2. Dapat menelusuri informasi kata produktif dari Google, yahoo dan Bing.
3. Dapat membandingkan aplikasi mana yang lebih cepat dalam menelusuri 
informasi kata Produktif

Waktu               : 30 menit
	




F. Evaluasi
Soal Pilihan ganda.
1. Search engine dipergunakan orang untuk ...
a. Mendapatkan keuntungan
b. Menelusuri informasi
c. Mendapatkan transaksi perdagangan
d. Mencari aplikasi yang diperlukan
e. Menggunakan semua aplikasi yang menguntungkan.

2. Apa yang dimaksud dengan search engine ?
a. Mesin hitung
b. Mesin pencari
c. Mesin ramal
d. Mesin kata
e. Mesin  pengolah kata.

3. Website dari google adalah ...
a. www.google.com
b. Google drive.com
c. www.google plus.com
d. Gmail.com
e. Google page.com

4. Google didirikan oleh  ...
a. Larry Page dan Sergey Brin.
b. Steven struck
c. Barron wild
d. Louis Pastur
e. James watt



5. Kelebihan Yahoo adalah...

a. salah satunyapun yang anda bilang, bila di refresh cepat
b. Satu id yahoo hanya untuk yahoo, tak bisa untuk produk windows, seperti IM dan msn
c. Teralu mudah untuk membuat id, sehingga kadang-kadang disalah gunakan
d. Fitur Y!M msh sangat kalah jauh dengan IM keluaran windows
e. Skin untuk Y!M msh sangatlah simple, tak seperti IM yang ada cukup banyak.

6. Pencarian yellow page dilakukan oleh ...

a. Google
b. Yahoo
c. Bing
d. AOL
e. Lycos

7. Bing adalah produk dari microsoft yang launching pada ..

a. Tanggal 1 Juni 2009
b. Tanggal 1 Juli  2009
c. Tanggal 10 Juni 2009
d. Tanggal 10 Juli 2009
e. Tanggal 15 Juni 2009



8. Kekurangan Bing  adalah...

a. Fiturnya tidak lengkap.
b. Mempunyai fasilitas instant answer.
c. Hasil pencarian image atau video dapat ditampilkan dan disaring secara detail
d. Kotak detail pada link hasil pencarian.
e. Bing.com ini mesin pencari yang sangat complet, semua yang Anda cari pasti ada.

9. AND, OR di antara kata, untuk mesin pencari berfungsi ..

a. Website pencari untuk mengetahui lebih jelas.
b. Website pencari untuk lebih cepat
c. Website pencari untuk lebih mudah
d. Website pencari untuk lebih efektif
e. Website pencari untuk lebih efisien

10. List dalam kata sebaiknya menggunakan ..

a. Koma
b. Titik
c. Titik koma’
d. Tanda seru
e. Tanda tanya


Soal Essay.

Jawablah pertanyaan dibawa ini dengan singkat dan jelas

1. Apa yang dimaksud dengan search engine ?
2. Sebutkan3 buah  aplikasi yang digunakan untuk search engine?
3. Apakah kelebihannya google untuk search engine ?
4. Apakah kelebihannya Yahoo untuk search engine ?
5. Apakah kelebihannya  Bing untuk search engine ?
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3.10 Menganalisis komunikasi sinkron dan asinkron dalam 
        jaringan
4.10 Melakukan komunikasi sinkron dan asinkron dalam jaringan


A. Indikator Pencapaian kompetensi
1. Memahami komunikasi dalam jaringan (daring-online).
2. Menerapkan komunikasi daring online (singron – asingkron)
3. Menyajikan surat elektronik
4. Menyajikan hasil pemahaman tentang komunikasi dalam jaringan (daring-online)

B. Tujuan pembelajaran
1. Menjelaskan pengertian komunikasi
2. Menjelaskan pengertian komunikasi daring
3. Mengidentifikasi fungsi dan jenis komunikasi daring
4. Mengidentifikasi komponen pendukung komunikasi daring
5. Menjelaskan bentuk komunikasi daring asinkron : E-mail
6. Membuat akun dan menggunakan e-mail
7. Menerapkan tata krama dalam komunikasi asinkron
8. Menjelaskan bentuk komunikasi sinkron
9. Membuat akun dengan menggunakan Gmail.
10. Berkomunikasi satu lawan satu dan obrolan group dalam waktu yang bersamaan dengan fitur layanan video chat.


C. Materi pembelajaran

1. Pengertian Komunikasi 
Komunikasi telah digunakan sejak manusia pertama diturunkan ke muka bumi. Para ahli memaknai komunikasi antara lain sebagai berikut.
Komunikasi adalah proses penyampaian pikiran atau perasaan oleh seseorang kepada orang lain dengan menggunakan lambang-lambang yang bermakna bagi kedua pihak, dalam situasi yang tertentu komunikasi menggunakan media tertentu untuk mengubah sikap atau tingkah laku seorang atau sejumlah orang sehingga ada efek tertentu yang diharapkan (Effendy, 2000:13).
Komunikasi adalah proses pemindahan pengertian dalam bentuk gagasan, informasi, dari seseorang ke orang lain (Handoko, 2002:30).
Tidak ada kelompok yang dapat eksis tanpa komunikasi. Menurut Robbins (2002 : 310) komunikasi adalah pentransferan makna di antara anggota kelompok. Lewat pentrasferan makna, informasi dan gagasan dapat dihantarkan. Tetapi komunikasi bukan hanya sekedar menanamkan makna tetapi juga harus dapat dipahami.
Rumusan ilmiah tersebut di atas barangkali tidak mudah dicerna. Definisi atau batasan komunikasi yang lebih merakyat dan mudah dipahami adalah seperti yang dikemukakan oleh Masrini (Pelajaran Bahasa Prancis untuk Pemula, 2003) dalam bahasa Betawi sebagai berikut: “gua ngomong lu ngarti, lu ngomong gua ngarti.” Atau, dalam ragam tulis akan berbunyi sebagai berikut. 
Jika Anda berbicara sedangkan mitra bicara Anda tidak mengerti, atau sebaliknya, maka komunikasi belum terjadi.
Beberapa fungsi dari komunikasi antara lain sebagai berikut.
a. Sebagai informasi: komunikasi membantu proses penyampaian informasi yang diperlukan individu dan kelompok untuk mengambil keputusan dengan meneruskan data dan menilai pilihan-pilihan alternatif.
b. Sebagai kendali: komunikasi bertindak untuk mengendalikan perilaku anggota dalam beberapa cara, setiap organisasi mempunyai wewenang dan garis panduan formal yang harus dipatuhi oleh karyawan.
c. Sebagai motivasi: komunikasi membantu perkembangan motivasi dengan menjelaskan kepada para karyawan apa yang harus dilakukan bagaimana mereka bekerja baik dan apa yang dapat dikerjakan untuk memperbaiki kinerja jika itu di bawah standar.
d. Sebagai pengungkapan emosional: bagi sebagian komunitas, mereka memerlukan interaksi sosial, komunikasi yang terjadi di dalam komunitas itu merupakan cara anggota untuk menunjukkan kekecewaan dan rasa puas.Oleh karena itu, komunikasi menyiarkan ungkapan emosional dari perasaan dan sebagai alat untuk memenuhi kebutuhan sosial.

2. Jenis Komunikasi
Kita mengenal  2 (dua) jenis atau kategori komunikasi. 
a. Komunikasi lisan atau verbal, yaitu komunikasi menggunakan kata-kata, baik hal itu diucapkan, maupun ditulis.
b. Komunikasi nirkata atau nonverbal, yaitu komunikasi menggunakan bahasa tubuh, bahasa gerak atau gerak isyarat (gesture), atau gambar.
Berbekal pengetahuan jenis atau kategori komunikasi tersebut, dapat dikatakan bahwa komunikasi adalah perbuatan mentransfer pesan atau informasi dari satu tempat ke tempat lain, baik secara verbal atau lisan (menggunakan suara), tertulis (menggunakan barang cetak atau media digital seperti buku, majalah, laman, atau surel), maupun secara nirkata atau nonverbal (menggunakan bahasa tubuh, gerak isyarat (gesture), serta tekanan atau tinggi nada suara.
            Kemampuan seseorang berkomunikasi diukur dari seberapa akurat informasi atau pesan yang dikirim oleh komunikator (pengirim informasi) dapat diterima oleh komunikan (penerima informasi) dan sebaliknya. Hal tersebut juga menjadi ukuran seberapa mahir kita berkomunikasi.
           Mengasah dan mengembangkan kemahiran berkomunikasi dalam kehidupan keseharian adalah penting, karena dapat membantu keseluruhan aspek perikehidupan kita, baik dalam kehidupan sosial maupun kehidupan profesional. Kemampuan mengomunikasikan pesan atau informasi secara jelas, akurat, seperti yang dimaksudkan di atas adalah kecakapan hidup yang sangat vital dan tak dapat diabaikan. Jika Anda merasa belum memilikinya, jangan berkecil hati. Tak ada istilah terlambat untuk meningkatkan kemampuan Anda berkomunikasi, karena hal tersebut akan meningkatkan kualitas hidup Anda. Contoh sederhana adalah ketika Anda melamar pekerjaan. Saat itu Anda sudah harus menunjukkan kemahiran Anda berkomunikasi. Mulai dari berbicara secara jelas, akurat, tegas, tetapi tetap menjaga sopan santun, menatap mata pewawancara. Satu hal lagi, latih dan biasakan menyimak (listen) dengan cermat, tidak sekadar mendengarkan (hear), dan menjawab pertanyaan secara cekatan dan cerdas. Tidak tergesa-gesaatau terburu-buru. Pikirkan terlebih dahulu sebelum Anda mengatakan. Hal-hal itulah yang biasanya dituntut pemberi kerja dari seorang pencari kerja.

3. Pengertian Komunikasi Dalam Jaringan (Daring) 
Setelah memahami makna komunikasi, sampailah kita pada Komunikasi Daring. Istilah Komunikasi Daring mengacu pada membaca, menulis, dan berkomunikasi melalui / menggunakan jaringan komputer. (Warschauer, M. 2001 pp. 207-212)
Dengan kata lain, Komunikasi Daring adalah cara berkomunikasi di mana penyampaian dan penerimaan pesan dilakukan dengan atau melalui jaringan Internet. Komunikasi yang terjadi di dunia semu tersebut lazim disebut komunikasi di dunia maya atau cyberspace. 
Perkembangan pertama komunikasi daring dimulai pada tahun 1960-an, ketika peneliti Amerika mengembangkan protokol yang memungkinkan mengirim dan menerima informasi atau pesan melalui komputer (Hafner & Lyon, 1996). Protokol tersebut dinamakan ARPANET, yang diluncurkan pada tahun 1969, akhirnya berkembang menjadi Internet. Internet berasal dari interconnectednetworks yang disingkat menjadi Internetwork, atau Internet, yang digunakan oleh sekitar 200 juta orang di seluruh dunia pada pergantian millennium ke-3.
Komunikasi daring menjadi mungkin dalam dunia pendidikan pertama kali pada tahun 1980-an, setelah pengembangan dan penyebaran komputer pribadi atau PC(personal computer). Latar belakang komunikasi daring dalam pembelajaran dan penelitian dapat dibagi menjadi dua periode yang berbeda, ditandai oleh pengenalan komputer sebagai media pendidikan pada tahun 1980-an dan munculnya world wide web pada pertengahan 1990-an.
Pada periode pertama, sejak pertengahan 1980-an para pendidik menemukan potensi media pendidikan untuk pengajaran bahasa (Cummins, 1986). Integrasi komunikasi yang dimediasi komputer di dalam kelas itu sendiri dibagi menjadi dua: yang pertama, beberapa pendidik mulai menggunakan e-mail untuk mengatur pertukaran informasi jarak jauh, dan yang kedua, pendidik mulai menggunakan program perangkat lunak sinkron (Daedalus Interchange. Daedalus Inc, 1989) untuk memungkinkan percakapan komputer antarkelas.
Komunikasi daring atau komunikasi virtual adalah cara berkomunikasi di mana penyampaian dan penerimaan informasi atau pesan dilakukan dengan menggunakan Internet, atau melalui dunia maya (cyberspace). Komunikasi virtual pada abad ini dapat dilakukan di mana saja serta kapan saja. Salah satu bentuk komunikasi virtual adalah pada penggunaan Internet. Internet adalah media komunikasi yang cukup efektif dan efisien dengan tersedianya berbagai layanan fasilitas seperti web, chatting (mIR chat, Yahoo Masanger, Gtalk, dll), e-mail, friendster, facebook dan twitter. Begitu banyak fasilitas yang ditawarkan dalam dunia maya untuk melakukan komunikasi, dan keberadaannya semakin membuat manusia tergantung pada teknologi. Ketergantungan tersebut dapat dilihat pada maraknya penjualan ponsel dengan harga murah dan tawaran kelengkapan fasilitas untuk mengakses Internet. Kegemaran berkomunikasi yang bermedia Internet ini menimbulkan suatu komunitas baru yang disebut komunitas virtual.

4. Keunggulan dan Kelemahan Komunikasi Daring
Komunikasi daring memiliki beberapa keunggulan jika dibandingkan dengan komunikasi konvensional, antara lain sebagai berikut.
a. Dapat dilakukan kapan saja di mana saja: dengan komunikasi daring, setiap pengguna dapat melakukan komunikasi di mana saja dan kapan saja, dengan syarat terkoneksi dengan jaringan internet dan memiliki sarana yang mencukupi.
b. Efisiensi biaya: berbeda dengan komunikasi konvensional, komunikasi daring tidak memerlukan pihak yang berkomunikasi untuk bertemu tatap muka, dengan komunikasi daring Anda dapat menghemat biaya transportasi.
c. Efisiensi waktu: komunikasi dapat dilakukan dengan cepat tanpa harus membuang waktu dengan melakukan perjalanan. Pesan komunikasi dapat disampaikan pada saat itu juga dalam hitungan detik walaupun kedua pihak yang berkomunikasi saling berjauhan.
d. Terintegrasi dengan layanan TIK lainnya: sambil melakukan komunikasi daring, Anda dapat memanfaatkan layanan TIK lainnya untuk mendukung pelaksanaan dan kelengkapan komunikasi tersebut. Contoh layanan yang dapat digunakan seperti berbagi layar, presentasi, dan dokumen.
e. Meningkatkan intensitas berkomunikasi: komunikasi daring mendorong orang yang biasanya diam di dunia nyata, menjadi aktif saat berkomunikasi di dunia maya.
f. Meningkatkan partisipasi: dengan terbukanya jalur komunikasi, akan semakin banyak orang yang dapat berpartisipasi dalam diskusi.
g. Selain keunggulan, komunikasi daring juga memiliki beberapa kelemahan, antara lain sebagai berikut.
h. Tidak mewakili emosi pengguna: intonasi bicara, raut muka, gerakan tubuh, merupakan hal yang relatif sulit untuk dipahami melalui komunikasi daring.
i. Memerlukan perangkat khusus: dalam pelaksanaannya, komunikasi daring memerlukan adanya hardware, software.
j. Terlalu banyak informasi yang tidak penting: dalam komunikasi daring, seringkali informasi yang didapat menjadi terlalu banyak, sehingga membuat bingung si penerima.
k. Menyita konsentrasi: melakukan komunikasi daring tidak pada tempat dan waktu yang tepat, dapat mengabaikan atau menunda hal yang lain, bahkan membahayakan orang lain maupun diri sendiri.



5. Jenis komunikasi daring 
Penggunaan jenis sarana komunikasi akan mempengaruhi keserempakan waktu komunikasi. Terdapat 2 jenis komunikasi daring.
a. Komunikasi daring sinkron (serempak)

Komunisi daring serempak atau komunikasi daring sinkronadalah komunikasi menggunakan komputer sebagai media, yang terjadi secara serempak, waktu nyata (real time). Contoh komunikasi sinkron antara lain sebagai berikut: 
1) Text chat
Text chat adalah sebuah fitur, perangkat lunak, atau program dalam jaringan Internet untuk berkomunikasi dan bersosialisasi langsung sesama pemakai Internet yang sedang daring (yang sama - sama sedang menggunakan Internet). Komunikasi teks dapat mengirim pesan dengan teks kepada orang lain yang sedang daring, kemudian orang yang dituju membalas pesan dengan teks, demikian seterusnya. Itulah proses terjadinya text chatting.
2) Video chat
Video chat merupakan teknologi untuk melakukan interaksi audio dan video secara real time antara pengguna di lokasi yang berbeda. Video chatting biasanya dilakukan melalui perangkat komputer maupun Tablet atau smartphone (juga disebut telepon video call). Video chatting dapat berupa interaksi point-to-point (satu-satu), seperti FaceTime dan Skype, atau interaksi multipoint (satu-ke-banyak, atau banyak-ke-banyak), seperti dalam Google+ Hangouts.
3) Videochatting sering disalahartikan dengan video conference. Videochatting merujuk pada komunikasi video di antara dua orang individu (point to point), sedangkan video conference mengacu pada komunikasi video di antara 3 pihak atau lebih (multipoint).



b. Komunikasi daring asinkron (tak serempak)

Komunikasi daring tak serempak atau asinkron adalah komunikasi menggunakan perangkat komputer dan dilakukan secara tunda. Contoh komunikasi daring asinkron adalah e-mail, forum, rekaman simulasi visual, serta membaca dan menulis dokumen daring melalui World Wide Web.
c. KomponenPendukung Komunikasi Daring

Terdapat beberapa komponen yang harus tersedia sebelum komunikasi daring dapat dilakukan. Komponen-komponen tersebut dapat dikelompokkan menjadi 3 bagian sebagai berikut. 
1) Komponen perangkat keras (hardware)
Perangkat yang bentuknya dapat dilihat ataupun diraba oleh manusia secara langsung atau berbentuk nyata. Contoh dari perangkat keras yang diperlukan untuk melaksanakan komunikasi daring adalah komputer, headset, microphone, serta perangkat pendukung koneksi Internet.
2) Komponen perangkat lunak (software)
Program komputer yang berguna untuk menjalankan suatu pekerjaan yang dikehendaki. Program diperlukan sebagai penjembatan antara perangkat akal (brainware) dengan perangkat keras (hardware). Program-program yang biasa digunakan dalam pelaksanaan komunikasi daring antara lain: skype, google+hangout, webconference, dll.
3) Komponen perangkat nalar atau akal (brainware)
Termasuk dalam komponen ini adalah mereka (manusia) yang terlibat dalam penggunaan serta pengaturan perangkat lunak dan perangkat keras untuk melaksanakan komunikasi daring



D. Penugasan dan Latihan soal
Tugas Mandiri 
           Buatlah akun pada media sosial masing-masing yang dapat digunakan untuk komunikasi daring baik secara singkron maupun asingkron, tuliskan nama akun dan alamatnya.
           Latihan soal.
1. Proses penyampaian pikiran atau perasaan oleh seseorang kepada orang lain dengan menggunakan  lambang-lambang yang bermakna bagi kedua pihak, adalah ....
a. Koordinasi
b. Komunikasi
c. Kontribusi
d. Implementasi
e. Distribusi
2. Komunikator adalah ....................
a. Penerima Pesan
b. Pengirim Pesan
c. Penterjemah pesan
d. Pengolah Pesan
e. Pencatat pesan
3. Berkomunikasi di mana penyampaian dan penerimaan pesan dilakukan dengan melalui jaringan Internet, dinamakan komunikasi ...
a. On line
b. Daring
c. Luring
d. Lisan
e. Tulisan


4. Perkembangan pertama komunikasi daring dimulai pada tahun .
a. 	1960an
b. 1970an
c. 1980an
d. 2000an
e. 2010an
5. Contoh komunikasi daring singkon (serepak)..
a. E- mail
b. Video Chat
c. Forum
d. Remakan simulasi visualisasi
e. menulis dokumen daring melalui  World Wide Web.



E. Jobsheet

	


JOBSHEET

 
 Tujuan                  :
      Peserta didik mampu berkomunikasi melalui komunikasi daring baik  secara singkron maupun secara asingkron.

  Langkah Kerja    :
1. Mempersiapakan  peralatan atau media untuk melakukan komunikasi daring yaitu PC/Laptop/Tabket/HP yang terkoneksi dengan internet
2. Membuka akun yang siap untuk melakukan komunikasi daring baik secara singkron maupun a singkron.
3. Membuat email pribadi pada akun google (Gmail)  yang dapat digunakan untuk membuat surat elektronik / E-mail sehingga dapat melakukan komunikasi daring secara asingkron.
4. Menghubungkan akun gmail untuk videocall dengan menggunkan ‘hungout’ sehingga bisa berkounikasi secara langsung dalam jaringan  atau daring singkron.

  Hasil Kerja          :
1. Peserta didik memiliki alamat E-mail yang bisa digunakan untuk melakukan komunikasi daring asingron.
2. Akun gmail terhung  pada vidocall di hungout sehingga bisa melakukan komunikasi daring singkron.

  Waktu                  :  45 menit




F. Evaluasi 
Soal Pilihan ganda.
1. Instagran termasuk dalam software daring yang ...
a. On line
b. A singkon
c. Singkron
d. Tertunda
e. Tertulis

2. Contoh komponen perangkat keras  (hardware)...
a. skype, 
b. google+
c. hangout, 
d. Webconference
e. Microfon

3. Contoh perangkat lunak (software) ....
a. Microfon
b. Facebook
c. Printer
d. Keyboard
e. Speaker

4. Operator adalah salah satu perangkat ...
a. Software
b. Brainware
c. Hardware
d. Lunak
e. Keras


5. Teknologi untuk melakukan interaksi audio dan video secara real time antara pengguna  di lokasi yang berbeda dapat bicara dan bertatap muka  adalah ...
a. Instagran
b. Facebook
c. Twitter
d. Fat
e. Video Chat

6. Bukan termasuk salah satu Account  daring ........
a. Instagran
b. Google Plus
c. Buku Modul
d. BBm
e. Twitter

7. Google + adalah salah satu jejaring sosial dari  aplikasi .......
a. Yahoo
b. Google
c. Yahoo dan Google
d. Google drive
e. Crome

8. Kelompok dalam Google Plus disebut ...
a. Group
b. Kelompok
c. Team
d. Link (lingkaran)
e. Komunitas



9. Manfaat Google+ diantaranya ...
a. Selfi
b. Interview
c. Membuat catatan
d. Menjalin pertemanan
e. Menguploud video

10. Sebelum membuat account google+ terlebih dahulu harus memiliki ..

a. Email di Yahoo
b. Yahoo Messenger
c. Email di gamail
d. Instagran
e. Pin BB

Soal Essay.

Jawablah pertanyaan dibawah ini dengan singkat dan jelas.

1. Apa yang dimaksud dengan komunikasi ?
2. Apa yang dimaksud dengan komunikasi daring ?
3. Apa komponen pendukung komunikasi daring ?
4. Apa yang dimaksud dengan komunikasi daring singkron ?
5. Apa yang dimaksud dengan komunikasi daring asingkron ?
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3.11 Menganalisis fitur perangkat  lunak  pembelajaran kolaboratif  
        daring.
4.11 Menggunakan fitur untuk  pembelajaran  kolaboratif daring 
        (kelas maya)


A. Indikator Pemcapaian kompetensi (IPK)

a. Memahami pengertian kelas maya
b. Menerapkan pengetahuan tentang kelas mayad an jenis - jenis perangkat lunak pendukung kelas maya
c. Menyebutkan fitur-fitur Sosial learning Netwoorks SNLs
d. Menjelaskan Edmodo sebagai Sosiall  learning Networks SNLs.
e. Menampilkan hasil dari penerapan pembelajaran kelas maya.
f. Menerapkan hasil dari pembelajaran kelas maya dalam kehidupan sehari-hari

B. Tujuan Pembelajaran

1. Menjelaskan pengertian kelas maya.
2. Menerapkan pengetahuan tentang kelas maya  dan jenis perangkat  pendukung kelas maya.
3. Menyebutkan fitur-fitur  Sosial l Learning Networks  SNLs.
4. Menjelaskan Edmodo sebagai Sosial Learning Network SNLs.
5. Menampilkan hasil  dari  penera dan pembelajaran kelas maya
6. Menerapkan hasil dari pembelajaran kelas maya dalam kehidupan sehari-hari.

C. Materi Pembelajaran

PENGERTIAN KELAS MAYA
Sebuah kelas virtual (Virtual Class)  atau disebut juga kelas maya adalah sebuah tempat pembelajaran online. Tempat ini berbasis web-based dan diakses melalui portal atau perangkat lunak dan terdapat fasilitas file eksekusi untuk di download.
Sama seperti di kelas dunia nyata, seorang siswa di sebuah kelas virtual dapat saling berinteraksi, yang berarti bahwa guru dan siswa masuk ke tempat belajar virtual pada saat yang sama.
 Kelas virtual, seperti apa?
Kelas virtual mungkin masih asing di telinga sebagian masyarakat. Namun seiring perkembangan teknologi dan akses internet yang lebih mudah, belajar virtual atau secara online semakin populer. Sebenarnya, seperti apa kelas virtual itu?
“Setelah mengakses internet dan smartphone, misalnya guru serta siswa di satu sekolah masuk ke layanan kelas room. Nanti ada white board digital. Guru itu bisa mengarahkan krusor ke white board untuk memulai mengajar. Jadi realtime dan bisa dilihat secara bersamaan oleh siswanya. Bisa juga ditambah layanan video tatap muka
Banyak sekolah, perguruan tinggi dan bisnis telah meluncurkan kelas virtual untuk menyediakan pendidikan jarak jauh yang tersingkronisasi. Aplikasi kelas virtual perangkat lunak sering menggunakan teknologi sinkron ganda, seperti web conferencing, video conferencing, livestreaming, dan web-based VoIP untuk memberikan kemudahan bagi siswa yang berlokasi jauh untuk berkolaborasi atau terhubung secara real time. Untuk meningkatkan proses pendidikan, aplikasi ini juga dapat memberikan fasilitas bagi para siswa berupa alat komunikasi asynchronous, seperti papan pesan dan chatting
Porter (1997) menyarankan, kalau kita akan menciptakan kelas virtual kita harus mempertimbangkan berbagai hal supaya kelas virtual tersebut dapat menjadi wahana proses belajar yang efektif
Kelas virtual tersebut dilengkapi dengan sumber belajar yang pada saat diperlukan siswa telah tersedia dan mudah diakses. Andaikan sumber belajar itu tidak dapat disediakan, penyelenggara kelas virtual tersebut harus dapat menunjukkan dimana sumber belajar itu dapat dicari. Kelas virtual itu harus dilengkapi dengan peralatan (tool) yang dapat digunakan untuk mencari dan mengirimkan pesan kepada guru atau sesama siswa. Sebagai contoh, bila siswa ingin mempelajari buku atau dokumen tertentu yang berkaitan dengan palajaran yang sedang dipelajari, bahan belajar tersebut harus dapat diakses secara on-line. Bila tidak tersedia, setidaknya alat yang tersedia dapat digunakan untuk mencarinya di sumber data yang lain.
Kelas virtual seringkali juga menggunakan alat komunikasi lain selain internet, seperti fax, telepon, konferensi audio dan konferensi video.
Kelas virtual tersebut harus dapat memberikan harapan kepada siswa untuk terjadinya proses belajar dan menciptakan lingkungan yang kondusif untuk belajar. Hal tersebut antara lain dapat diwujudkan dengan merumuskan tujuan pembelajaran yang jelas dan spesifik., menyusun bahan belajar yang baik dan berkualitas tinggi, dan memfasilitasi terjadinya komunikasi timbal balik antara siswa dan guru.
Kelas tersebut harus dapat menyatukan siswa dan guru supaya mereka bersikap terbuka untuk berbagi informasi dan bertukar gagasan. Mungkin siswa dan guru dalam kelas virtual tidak pernah berjumpa satu dengan lainnya, tetapi kalau mereka sering berdialog jarak komunikasi dan jarak psikologisnya (jarak transaksinya) menjadi kecil. Dalam situasi seperti ini kemungkinan terjadi kesalahan dalam menafirkan isi pelajaran juga kecil.
Kelas virtual harus menyediakan ruang untuk percobaan dan penerapan. Dalam sistem konvensional siswa sering diberi kesempatan melakukan percobaan, menghadapi workshop, melakukan demonstrasi mengenai hasil pelaksanaan tugas-tugas akademik, dan melakukan penyajian untuk mengungkapkan gagasan.
Mungkin siswa dan guru dalam kelas virtual tidak pernah berjumpa satu dengan lainnya, tetapi kalau mereka sering berdialog jarak komunikasi dan jarak psikologisnya (jarak transaksinya) menjadi kecil. Dalam situasi seperti ini kemungkinan terjadi kesalahan dalam menafirkan isi pelajaran juga kecil.
Kelas virtual harus menyediakan ruang untuk percobaan dan penerapan. Dalam sistem konvensional siswa sering diberi kesempatan melakukan percobaan, menghadapi workshop, melakukan demonstrasi mengenai hasil pelaksanaan tugas-tugas akademik, dan melakukan penyajian untuk mengungkapkan gagasan
Kelas virtual juga perlu dirancang supaya siswa dapat berbagi (share) hasil karya dan bertukar pengalaman dalam menerapkan pengetahuan yang telah diperolehnya. Misalnya konferensi jarak jauh atau desktop video conference dapat digunakan untuk ceramah atau penyajian. Dapat juga dilakukan simulasi secara on-line mengenai penerapan pengetahuan tentang prosedur melakukan sesuatu yang baru dipelajari. Simulasi seperti ini harus dirancang untuk dapat memperoleh umpan balik, sehingga dapat diketahui apakah penerapan pengetahuan yang disimulasikan tersebut benar atau salah.
Kelas virtual juga harus dapat memberikan penilaian terhadap kinerja siswa. Dalam sistem pembelajaran ini harus dimasukkan evaluasi kemajuan belajar siswa yang dapat dikerjakan secara on-line. Guru dapat memeriksa dan memberikan penilaian secara on-line juga. Pekerjaan siswa dan nilainya hanya dapat dilihat oleh siswa dan gurunya saja. Siswa lain tidak dapat mengetahui hasil tes tersebut. Dengan perkataan lain kerahasiaan hasil tes itu terjaga dengan baik.
Kelas virtual ini juga dapat memberikan tugas perorangan kepada setiap siswa melalui e-mail. Pekerjaan siswa yang dikirimkan kepada guru melalui e-mail diperiksa oleh guru, diberi komentar, dan diberi nilai. Komentar dan nilainya dikirimkan ke siswa melalui e-mail.
Kelas virtual harus dapat menjadi wahana kebebasan akademik. Siswa itu perlu memperoleh kebebasan dalam melakukan percobaan, dalam membuat asumsi, dalam berinteraksi dengan siswa lain tanpa harus meras takut dan cemas. Kelas yang efektif merupakan wahana bagi siswa untuk mengekspresikan diri dengan cara yang tepat, wahana untuk menempuh resiko sehingga dapt belajar lebih banyak, wahana berbagi gagasan, dan wahana melontarkan pertanyaan tanpa rasa takut.
KELEMAHAN KELAS VIRTUAL
Kelas virtual diciptakan dengan bantuan internet. Ungkapan yang mengetakan bahwa ”tidak ada media terbaik” kiranya berlaku juga bagi media internet. Media ini baik kalau digunakan untuk tujuan yang tepat dalam situasi yang tepat juga. Ada beberapa kelemahan yang perlu dikemukakan dalam paper ini.
Penggunaan internet memerlukan infrastruktur yang memadai
Internet dapat dioperasikan kalau ada jaringan listrik dan ada jaringan telepon. Tempat-tempat yang belum mempunyai jaringan listrik dan telepon tidak dapat menggunakan internet. Karena itu banyak tempat di indonesia yang belum dapat menggunakan internet.
Menggunakan internet mahal
Untuk dapat menggunakan internet orang harus mempunyai komputer yang dilengkapi dengan modem, tenaga listrik, fasilitas telepon,dan terhubung dengan internet provider yang dapat diperoleh melalui langganan. Harga komputer dan modemnya mahal tetapi membeli sekali dapat dipakai dalam waktu yang lama.
Sedangkan biaya penggunaan saluran telepon, tenanga listrik, dan langganan provider internet harus dibayar setiap bulan. Biaya ini untuk banyak orang seringkali tidak terpenuhi.
Komunikasi melalui internet sering kali lamban
Arus komunikasi melalui internet sering kali berjalan lamban. Lebih-lebih kalau informasi itu mengandung gambar, chart, bagan, gambar bergerak, suara dan sebagainya. Lambatnya arus informasi ini dapat menyebabkan proses belajar menjadi membosankan.
Apilkasi untuk e-learning kelas virtual atau kelas maya dengan menggunakan edmodo yaitu untuk pengaturan profil dan penggabungan dengan group yang telah ditentukan oleh guru, pada edmodo maka :

1. Cara Menjadi member sebagai siswa di edmodo (Pembuatan Akun)

a. Sebelum siswa mendaftar dan mendapatkan akun di Edmodo, mereka harus dibekali atau mempunyai 6 digit kode grup (dapat grup berupa kelas atau mata pelajaran) dari guru mereka.
b. Membuat akun di Edmodo, kunjungi http://www.edmodo.com lalu pilih tombol “I’m a Student” 
c. Isi semua data : firstname dan last name, siswa harus mengisikan nama mereka yang sesungguhnya. Dalam pendaftaran sebagai siswa harus ingat username dan password. Setelah semua baris telah diisi, ingat untuk klik atau centang kotak You and your parent agree to our Terms of Service and our Privacy Policy. 
d. Lalu pilih tombol “sign up” sehingga pendaftaran dapat diproses.
e. Jangan lupa untuk mengkonfirmasi akun edmodo kita dengan cara membuka e-mail kita

2.    Cara Pengaturan account (Profil)

	Dari halaman pengaturan akun, Kamu dapat mengatur untuk informasi profil, memasang dan mengganti foto.  Untuk pengaturan Klik Me sudut kanan atas, Dalam menu tersebut silahkan pilih “Setting”. Di halaman ini Anda dapat melakukan berbagai hal diantaranya adalah:
a. Mengubah foto profil  Anda dapat memilih untuk mengunggah foto dari komputer pribadi atau menggunakan icon yang telah disediakan
b. Mengubah informasi pribadi  Anda dapat menambahkan ataumengubah nama beserta alamat email.
c. Anda dapat mengubah kata sandi (password)
d. Menentukan notifikasi  pilih menu drop down notifikasi untuk menentukan mode notifikasi. Terdapat tiga pilihan yaitu tanpa notifikasi,  notifikasi melalui email atau SMS/teks. Jika Anda memilih notifikasi melalui email, artinya setiap pembaharuan aktivitas yang ada di akun Edmodo Anda akan diberitahukan melalui email. Jika Anda memilih notifikasi melalui teks, maka pemberitahuan akan dikirimkan melalui SMS ke HP Anda. Namun dalam hal ini baru penyedia layanan selular di wilayah Amerika saja yang baru bisa sedangkan di Indonesia belum. Untuk itu jika Anda memilih ingin adanya pemberitahuan, maka pilihlah notifikasi melalui email.
e. Tipe notifikasi : Anda dapat memilih tipe pemberitahuan yang akanditerima dengan cara member tanda centang di kotak terhadap satu atau beberapa pilihan diantaranya:
Alerts : setiap ada tanda atau indikasi peringatan.
Notes : setiap ada anggota dari kelas Anda yang mengirimkan notes. 
Direct message: setiap ada anggota dari kelas Anda yangmengirimkan pesan pribadi.

Replies:  setiap ada anggota kelas yang membalas notes dari anggota lainnya.
New group members : setiap ada anggota baru di kelas Anda Group join request setiap ada permintaan untuk bergabung di grup kelas/mata pelajaran/kelompok kerja yang ada di edmodo Anda.
3.   Bergabung dengan Grup/Kelas/Kelompok

Untuk membuat grup, pilih create di panel sebelah kiri halaman depan Edmodo. Isi identitas yang diperlukan, klik tombol create dan akan tampil 6 digit kode grup. Kode ini yang diberikan kepada siswa yang akan bergabung di grup. Jika siswa telah memiliki akun Edmodo, mereka bisa langsung bergabung dengan klik join yang ada di panel grup sebelah kiri halaman Edmodo mereka.


D. Penugasan dan Latihan Soal

Tugas mandiri

Setiap peserta didik membuat akun edmodo dilengkapi dengan fotoprofie dan telah bergabung dengan group kelasny masing-masing serta memperhatikan setiap instruksi yang ada di dalam group tersebut dari gurunya.



Latihat soal

1. Sebuah tempat pembelajaran on line berbasis   web-based   dan  diakses  melalui  portal  atau perangkat  lunak   dan   terdapat  fasilitas   file  eksekusi untuk di downloud…...

a. Kelas nyata
b. Kelas abstrak
c. Kelas Khusus
d. Kelas Maya
e. Kelas unggulan

2. Kelas maya adalah kelas yang melakukan  interaksi antara guru dan siswa secara...
a. Manual
b. Tatap muka langsung 
c. Face to face
d. E-learning
e. Langsung

3. Aplikasi internet yang dapat digunakan untuk  melaksanakan pembelajaran secara on line di antaranya,...

a. Facebook
b. Wordpress
c. Sigil
d. edmodo
e. Blender



4. Sebelum siswa mendaftar dan mendapatkan akun edmodo, mereka harus dibekali atau  mempunyai .... Digit kode group

a. 4 (empat)
b. 6 (enam)
c. 7 (tujuh)
d. 8 (delapan)
e. 9 (sembilan)

5. Grup pada akun edmodo pada salah satu mata pelajaran menunjukkan ...

a. Sekolah
b. Organisasi
c. Lembaga
d. Kepanitiaan 
e. Kelas / mata pelajaran



E. Jobsheet

	

JOBSHEET


Tujuan                  :
Peserta didik memiliki akun edmodo yang dapat digunakan untuk pembelajaran secara e-learning dalam kelas maya

Langkah Kerja     :
1. Mempersiapkan peralatan untuk media pembelajaran e-learning dalam kelas maya seperti PC/Laptop/Tablet/HP yang terkoneksi dengan internet.
2. Mendowloud akun edmodo pada media masing-masing
3. Membuat akun ednmodo dengan mengisi data, melengkapi foto profile, akun sebagai siswa.
4. Menggabungkan akun edmodo kedalam grroup kelasdengan masukan kode dari guru dan mengikuti pembelajaran secara e-learning dalam kelas maya.
5. Mengarjakan tugas dan quis yang terdapat dalam group kelas edmodo.

Hasil Kerja           :
1. Setiap peserta didik telah memiliki akun edmodo sebagai siswa.
2. Setiap peserta didik bergabung dengan group kelasnya masing-masing sesuai dengan kode yang sudah diberikan oleh guru.
3. Aktif mengikuti pembelajaransecara e-learning  di dalam kelas maya.

Waktu                   : 60 menit






F. Evaluasi

 Soal Pilihan ganda
 Pilihlah jawaban yang tepat dari soal-soal dibawah ini !

1. Membuat akun edmodo, kunjungi ....
a. http://www.edmodo.com
b. hhtp//:www.edmodo.co.id
c. http//:www.edmodo@gmail.com
d. http//:www.edmodo@yahoo.com
e. http//:www.edmodo.co.id.com

2. Dalam pendaftaran sebagai siswa harus ingat ...
a. Username dan password
b. Firstname
c. Address
d. Lastname 
e. Data-data yang tercantum dalam akun edmodo

3. Agar pendaftaran dapat diproses maka pilih  tombol ....
a. Sign up
b. Sign in
c. Log in
d. Save in
e. Log out



4. Konfirmasi akun edmodo dengan cara ........
a. Membuka google
b. Membuka e-mail kita
c. Membuka yahoo
d. Membuka You tobe
e. Membuka face book

5. Cara pengaturan akun profil, klik sudut kanan atas pilih setting maka dapat melakukan beberapa hal, kecuali ...
a. Mengubah foto profil
b. Mengubah informasi pribadi
c. Mengubah kode group
d. Mengubah password
e. Menentukan notifikasi

6. Untuk membuat group, pilih create di panel sebelah  kiri halaman depan edmodo, Isi identitas yang  diperlukan, klik tombol create maka akan tampil ....
a. Foto profil
b. Informasi Pribadi
c. Kode group yang diberikan guru
d. Informasi Tugas
e. Informasi Quis

7. Aplikasi internet yang dapat digunakan untuk  melaksanakan pembelajaran secara on line di antaranya,...
a. Facebook
b. Wordpress
c. Sigil
d. edmodo
e. Blender

8. Sebelum siswa mendaftar dan mendapatkan akun edmodo, mereka harus dibekali atau  mempunyai .... Digit kode group

a. 4 (empat)
b. 6 (enam)
c. 7 (tujuh)
d. 8 (delapan)
e. 9 (sembilan)

9. Grup pada akun edmodo pada salah satu mata pelajaran menunjukkan ...
a. Sekolah
b. Organisasi
c. Lembaga
d. Kepanitiaan 
e. Kelas / mata pelajaran...
10. Kelemahan kelas maya diantaranya .....
a. Penggunaan internet yang mahal
b. Pembelajaran lebih menarik
c. Siswa belajar bagaimana merespon setiap tugas yang diberikan guru secara on line.
d. Guru dan siswa belajar masuk kedalam kelas virtual secara bersama-sama.
e. Kelas virtual dengan sumber belajar secara on line.

Soal Essay

1. Jelaskan pengertian dari kelas maya!
2. Jelaskan aplikasi edmodo dalam pembelajaran kelas maya !
3. Sebutkan langkah-langkah masuk dalam group edmodo sebagai student !
4. Jelaskan kelebihan dari kelas maya !
5. Jelaskan kelemahan dari kelas maya !
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3.12 Merancang dokumen tahap Pra-produksi
4.12 Membuat dokumen tahap  praproduksi

A. Indikator Pencapaian kompetensi (IPK)
1. Peserta didik memahami presentasi video, jenis, fungsi dan cirinya.
2. Peserta didik menganalisi perancangan dokumen tahap praproduksi. 
3. Peserta didik menjelaskan rancangan dokumen tahap praproduksi.
4. Menjelaskan kemudahan dalam pemanfaatan visualisasi konsep yang ada dilingkungan sekolah.
5. Peserta didik membuat menyusun rancangan dokumen pra-produks.
6. Peserta didik membuat dokumen praproduksi.
7. Menentukan  visualisasi konsep yang tepat di lingkungan sekolah.
8. Menerapkan pemanfaatan visualisasi konsep  yang terdapat dilingkungan sekolah secara kontekstual dan real.

B. Tujuan pembelajaran
Peserta didik dapat bekerjasama dalam kerja kelompok untuk menemukan  konsep  rancangan dokumen praproduksi dan membuat dokumen praproduksi  pada pemanfaatan Visualisasi konsep di lingkungan sekolah, serta mampu menerapkannya dalam memenyelesaikan masalah-masalah kontekstual.



C. Materi pembelajaran

VISUALISASI KONSEP

Makna Visualisasi konsep adalah  bahwa : Manusia adalah makhluk bernalar dan bermoral,  yang menyukai segala sesuai  gagasan dalam bentuk tiga dimensi
Dimana :

1. Masalah adalah kesenjangan antara kenyataan dan harapan.
2. Ide merupakan lintasan imaji sesaat ketika manusia berfikir keras.
3. Gagasan merupakan hasil kerja nalar, pengembangan dari ide.
4. Setiap pilihan solusi harus dipertimbangkan baik-buruk sebelum dilaksanakan.
Catatan : form follows function artinya bentuk mengikuti fungsi.

Bentuk gagasan manusia diaudio visualkan dalam bentuk vidio presentasi, yaitu : 
1. Video proses yang pengambilan gambarnya dilakukan dengan kamera video, baik yang terpasang pada telpon genggam dan perangkat gaget lainnya, maupun pada kamera khusus untuk perekaman video, termasuk camcorder. 
2. Screen recording adalah pengambilan gambar dari layar komputer dengan menggunakan aplikasi rekam layar dan dapat ditambahkan penggunaan lensa yang terpasang pada laptop atau webcam yang sengaja dipasang untuk perekaman gambar. 
Pegertian yaitu Video untuk mengkomunikasikan ide atau gagasan.
Fungsi Presentasi Video yaitu sarana/alat komunikasi.



A. JENIS VIDEO
Berdasarkan tujuan pembuatannya, video dapat diperuntukkan: 
1. Cerita 
Video yang bertujuan untuk memaparkan cerita. 
2. Dokumenter 
Video yang bertujuan merekam sebuah kejadian atau peristiwa dalam kehidupan nyata.
3. Berita 
Video yang bertujuan memaparkan sebuah berita. 
4. Pembelajaran 
Video yang bertujuan untuk memberikan materi pembelajaran agar mudah diserap dan dapat dimainkan ulang. 
5. Presentasi 
Video yang bertujuan untuk mengomunikasikan ide atau gagasan.

B. CIRI-CIRI PRESENTASI VIDEO.
       Berbagi informasi kepada pihak lain merupakan kebutuhan manusia sebagai makhluk sosial, terutama setelah memasuki era informasi. Salah satu bentuk berbagi informasi adalah mengomunikasikan gagasan atau konsep. Dalam perkembangannya, mengomunikasikan gagasan atau konsep memiliki tujuan          memasarkan produk. Bahkan tujuan-tujuan yang tersirat lainnya sering bersembunyi di balik tujuan tersebut. 
        Di antara para penggagas dan (sedikit) penyusun konsep justru kemampuan mengomunikasikan ini menjadi salah satu kelemahan. Banyak para pembuat produk yang tidak mampu mengomunikasikan produknya dengan baik atau tidak memiliki waktu banyak mengomunikasikan produknya dengan cara yang ‘menjual’. Bahkan banyak para penggagas yang tidak mengacuhkan kemampuan berkomunikasi. 
Salah satu tujuan presentasi video adalah membantu mengomunikasikan gagasan atau konsep melalui video, sebagai media dengar-pandang (audio-visual). Gagasan berbentuk produk benda jadi atau konsep dalam bentuk pelayanan (services) atau cara kerja akan menjadi lebih mudah dikomunikasikan dalam bentuk presentasi video. 

Dengan demikian ciri-ciri presentasi video adalah: 
● mengomunikasikan ide 
● menunjukkan solusi 
● mengomunikasikan produk dan jasa 
● menunjukkan cara kerja 
Presentasi video seyogyanya mudah dibuat, bersifat spontan, dan mengakomodasi ide pembuat. Alat yang digunakan adalah alat yang tersedia dan terjangkau. 

Proses pembuatan presentasi video haruslah dirancang dalam bentuk sederhana dan memperhatikan hal – hal berikut: 
1. tidak terpaku pada teknik pengambilan gambar yang rumit; 
2. teknik pengambilan gambar harus menjamin efektivitas komunikasi; 
3.  pencetus ide harus terlibat dalam proses, dapat berlaku sebagai sutradara ataupun pemain bahkan sebagai editor. 

Hal yang harus diperhatikan pada presentasi video produk benda jadi atau cara kerja. 
1. Alur presentasi logis, dimulai dari masalah (bila perlu didramatisasi seperlunya), ditunjukkan solusinya berupa gagasan yang akan dikemukakan. 
2. Menggunakan urutan (sequence) naratif, urutan deskriptif, dan urutan penjelasan (explanatory) dengan titik berat pada urutan deskriptif. 
3. Urutan terjaga kontinuitasnya. 
4. Narasi hanya mengantar dan menjelaskan hal-hal tertentu. Tidak mendominasi seluruh tayangan. Narasi menggunakan kata-kata lugas dan bukan mengomentari tampilan gambar. Narasi dipersiapkan melalui naskah narasi tersendiri. Penempatan kalimat kunci harus tepat, memiliki gaya bercerita yang kuat. 
5. Dapat menggunakan kesaksian orang terkenal, atau ilmuwan atau praktisi. 
6. Pada tahap simpulan, ditutup dengan narasi yang kuat, berpengaruh, menggunakan gambar yang jelas, back sound yang sesuai. 

C. PROSES PENGAMBILAN GAMBAR

Produksi dimulai dari merekam video dengan berdasarkan dan konsep yang sudah dirancang. Kemudian proses rekaman baik visual maupun audio dilakukan, dan seluruh pendukung bekerjasama dalam proses produksi. Pada proses produksi Anda harus menyiapkan: 

1. Alat Perekam Gambar (Camcorder) 
Kamerawan memerlukan sejumlah peralatan standar untuk dapat merekam gambar dengan baik, di antaranya. 
· Kamera (camcorder) untuk merekam gambar dan suara, contoh: kamera profesional, handycam. 
· Tripod, agar kamera tidak bergoyang. 
· Lampu kamera untuk menambah cahaya, dalam kondisi kurang cahaya. 
· Mikropon untuk merekam suara ketika melakukan pengambilan gambar. 

2. Menangkap Gambar Dengan Kamera Handycam 
Kamera merupakan salah satu alat penting dalam suatu pembuatan film. Fungsi kamera yaitu mengambil atau merekam adegan-adegan (kegiatan) yang diarahkan oleh sang sutradara kemudian divisualisasikan oleh pemain-pemain yang melakukan adegan-adegan. Kamera dioperasikan oleh kru film yang biasa disebut kamerawan dan dioperasikan sesuai dengan arahan sutradara. Seorang kamerawan perlu mengetahui jenis-jenis kamera, mengenal teknik memegang kamera, teknik pengambilan gambar, dan hal – hal lain dalam pengambilan gambar. 
Gambar II-1 Alat Penangkap Gambar Jenis Handycam
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D. TEKNIK MEMEGANG KAMERA VIDEO

1. Peganglah kamera dengan mantap. Gunakan satu tangan untuk memegang kamera dan mengoperasikan kontrol zoom, dan tangan yang lain untuk menjaga agar posisi kamera tidak bergoyang. Dapat digerakkan ke berbagai posisi, tergantung dari sudut pengambilan yang diinginkan atau gunakan selalu tripod untuk menjaga gambar tetap stabil. 
2. Zoom 
Hindarkan penggunaan teknik zoom untuk merekam pemandangan yang luas tanpa menggunakan tripod. Ini adalah cara dasar untuk menghindari terjadinya guncangan pada gambar. Dalam proses melakuan zoom in dan zoom out kamerawan terlebih dahulu harus memastikan angel terakhir dari angel zoom tersebut. 
3. Peraturan 5 detik 
Peraturan penting dalam merekam adalah, rekamlah dalam waktu yang lebih lama dan hindarkan gerakan kemera yang tidak perlu. Selalu rekam satu adegan sekurang – kurangnya dalam 5 detik. Ini akan memudahkan editor untuk mengambil potongan-potongan gambar yang diperlukan. Ingat untuk tetap menghitung dalam hati sampai 5 detik, meskipun pada kondisi yang sulit. Rekam subyek Anda selama 5 detik, stop dan ambil gambar yang lain. 
4. Fokus, Exposure dan keseimbangan cerah putih (White Balance) 
Hal pertama yang harus dilakukan kamerawan sebelum mengambil gambar adalah menyesuaikan “mata” kamera pada setiap kali pindah lokasi untuk pengambilan gambar. Periksa selalu fokus dan exposure. Bila menggunakan zoom jauh dan dekat, fokuskan selalu pada jarak ideal ke objek yang Anda inginkan untuk direkam. Setiap kali kamerawan mengubah lokasi pengambilan gambar maka kondisi cahaya pasti juga akan berubah, maka kamerawan perlu menyesuaikan keseimbangan warna putih pada kamera. Proses ini disebut dengan mengatur keseimbangan cerah putih (white balance) kamera. 
5. Tanggal dan Waktu 
Jangan pernah memasang tanda tanggal dan waktu pada layar yang terekam, ini akan membuat video sama sekali tidak dapat digunakan. Penulisan tanggal dan waktu pada layar tidak membuktikan bahwa video ini diambil pada saat yang tertulis di layar, karena bisa saja yang tertulis tanggal 5 November 1950 tidak menjamin pengambilan video tersebut pada tahun 1950, bisa saja setiap orang mengubah tanggal dan waktu tersebut. Namun, sebaiknya Anda selalu merekam suara Anda pada awal pengambilan gambar yang menjelaskan kapan gambar tersebut direkam, lokasi Anda merekam gambar. Cara inilah yang dapat merekam secara permanen informasi waktu dan tempat pengambilan gambar. 
6. Gambar Pengisi (Cutaways) 
Bila Anda merekam sebuah objek, kegiatan ataupun wawancara Anda perlu mengambil gambar yang lain. Sebagai contoh, bila Anda merekam sebuah wawancara Anda perlu untuk merekam juga kantor orang yang Anda wawancarai atau sesuatu yang lain untuk memberikan penjelasan tambahan bagi video wawancara Anda. Contoh lain, bila Anda membuat video tentang orang utan, jangan lupa untuk merekam hutan tempat mereka tinggal dan kebakaran hutan yang merusakkan habitatnya, bila ada ini akan membuat sebuah video lebih informatif. 



E. PROSEDUR DASAR PENGGUNAAN CAMERA
1. Cara merekam gambar  :
· Hidupkan kamera 
·  Atur viewfinder 
·  Masukkan media simpan (kaset pita, kartu memori, cd, dvd, hardisk, dll) 
·  Atur ulang kode waktu/time code 
· Setiap mengambil gambar baru, rekam color bars selama 10 detik, bila ada. 
· Atur white balance 
· Atur suara, pastikan level audio bergerak. 
· Pilih objek yang akan direkam 
· Atur fokus 
· Perhatikan “bingkai” dan komposisi 
· Tekan tombol record 
· Rekam gambar yang diinginkan 
· Tekan kembali tombol record atau stop untuk berhenti 
2. Cara mengatur fokus 
· Zoom in ke arah objek/subjek yang akan direkam 
· Bila menggunakan manual fokus, atur fokus hingga gambarnya terlihat jelas
· Ukur gambar yang diinginkan 
· Pengoperasian harus diulang untuk setiap gambar yang akan direkam 



F. MENANGKAP GAMBAR DENGAN TELEPON GENGGAM (Handphone).

Mengabadikan gambar saat ini semakin mudah, apalagi dengan banyaknya telepon genggam (Handphone) yang dilengkapi fasilitas untuk merekam video. Berikut adalah tips menangkap gambar dengan menggunakan Handphone: 
1) Lebih dekat ke obyek 
Ponsel kamera yang beredar kebanyakan tidak dibekali dengan lensa zoom yang maksimal, jadi pastikan Anda mendekati objek yang akan direkam. 
2) Hati-hati dengan cahaya 
Cobalah untuk mengambil gambar dalam kondisi penerangan yang cukup. Saat merekam di bawah terpaan sinar matahari, obyek jangan membelakangi datangnya cahaya, karena obyek akan menjadi gelap. Sebaiknya obyek menghadap sumber cahaya. 
3) Keseimbangan 
Jaga keseimbangan, usahakan tangan Anda jangan sampai bergoyang saat merekam. Ini untuk menjaga agar gambar yang dihasilkan stabil, tidak goyang. 
4) Hindari penggunaan digital zoom 
Dekatkan diri ke objek dengan cara menggeser posisi Anda, bukan dengan digital zoom. Penggunaan digital zoom bisa membuat kualitas gambar berkurang

G. UKURAN GAMBAR
Ukuran gambar biasanya dikaitkan dengan tujuan pengambilan gambar, tingkat emosi, situasi dan kodisi objek. Ukuran pengambilan gambar selalu berkaitan dengan ukuran tubuh manusia. Terdapat bermacam-macam istilah antara lain pada tabel berikut.



TABEL ISTILAH UKURAN GAMBAR
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H. Tahapan dalam Pra-Produksi
1. ANALISIS IDE CERITA.
Sebelum membuat cerita film, kita harus menentukan tujuan pembuatan film. Hanya sebagai hiburan, mengangkat fenomena, pembelajaran/pendidikan, dokumenter, ataukah menyampaikan pesan moral tertentu. Hal ini sangat perlu agar pembuatan film lebih terfokus, terarah dan sesuai. Jika tujuan telah ditentukan maka semua detail cerita dan pembuatan film akan terlihat dan lebih mudah. Jika perlu diadakan observasi dan pengumpulan data dan faktanya. Bisa dengan membaca buku, artikel atau bertanya langsung kepada sumbernya. Ide film dapat diperoleh dari berbagai macam sumber antara lain:
a. Pengalaman pribadi penulis yang menghebohkan.
b. Percakapan atau aktifitas sehari-hari yang menarik untuk difilmkan.
c. Cerita rakyat atau dongeng.
d. Biografi seorang terkenal atau berjasa.
e. Adaptasi dari cerita di komik, cerpen, atau novel.
f. Dari kajian musik, dll.

2. MENYIAPKAN NASKAH SKENARIO
       Jika penulis naskah sulit mengarang suatu cerita, maka dapat mengambil cerita dari cerpen, novel ataupun film yang sudah ada dengan diberi adaptasi yang lain. Setelah naskah disusun maka perlu diadakan Breakdown naskah. Breakdown naskah dilakukan untuk mempelajari rincian cerita yang akan dibuat film.

3. MEREKRUT PEKERJA FILM ( CREW )
a. Menyeleksi kru dari tiap departemen.
b. Menentukan kru dari hasil show reel ( report produksi).
c. Menetapkan komposisi kru berdasarkan anggaran.
d. Menyusun tim produksi.
1)  Tim Non Artistik yang meliputi :
· Producer
· Executive Producer
· Line Producer
· Production Manager dan Unit Manager
2) Tim Artistik yang meliputi
· Sutradara, Asisten Sutradara dan Pencatat Skrip
· Penata Kamera, Asisten Kamera dan Still Photo
· Penata Artistik, Penata Rias dan Busana
· Penata Lampu
· Penata Suara da Penata Musik
· Penata Editing

4. MENYUSUN JADWAL DAN BUDGETING.
       Jadwal atau working schedule disusun secara rinci dan detail, kapan, siapa saja , biaya dan peralatan apa saja yang diperlukan, dimana serta batas waktunya. Termasuk jadwal pengambilan gambar juga, scene dan shot keberapa yang harus diambil kapan dan dimana serta artisnya siapa. Lokasi sangat menentukan jadwal pengambilan gambar.
     Hal-hal yang perlu diperhatikan saat menyusun alokasi biaya:
a. Penggandaan naskah skenario film untuk kru dan pemain.
b. Penyediaan kaset video.
c. Penyediaan CD blank sejumlah yang diinginkan.
d. Penyediaan property, kostum, make-up.
e. Honor untuk pemain, konsumsi.
f. Akomodasi dan transportasi.
g. Menyewa alat jika tidak tersedia.


5.  HUNTING LOKASI
       Memilih dan mencari lokasi/setting pengambilan gambar sesuai naskah. Untuk pengambilan gambar di tempat umum biasanya memerlukan surat ijin tertentu. Akan sangat mengganggu jalannya shooting jika tiba-tiba diusir dipertengahan pengambilan gambar karena tidak memiliki ijin.
       Dalam hunting lokasi perlu diperhatikan berbagai resiko seperti akomodasi, transportasi, keamanan saat shooting, tersedianya sumber listrik, dll. Setting yang telah ditentukan skenario harus betul-betul layak dan tidak menyulitkan pada saat produksi. Jika biaya produksi kecil, maka tidak perlu tempat yang jauh dan memakan banyak biaya.



6. MENYIAPKAN KOSTUM DAN PROPERTY.
Memilih dan mencari pakaian yang akan dikenakan tokoh cerita beserta propertinya. Kostum dapat diperoleh dengan mendatangkan desainer khusus ataupun cukup membeli atau menyewa namun disesuaikan dengan cerita skenario. Kelengkapan produksi menjadi tanggung jawab tim property dan artistik.

7. MENYIAPKAN PERALATAN.
Untuk mendapatkan hasil film/video yang baik maka diperlukan peralatan yang lengkap dan berkualitas. Peralatan yang diperlukan (dalam film minimalis) :
a. Clipboard.
b. Proyektor.
c. Lampu.
d. Kabel Roll.
e. TV Monitor.
f. Kamera video S-VHS atau Handycam.
g. Pita/Tape.
h. Mikrophone clip-on wireless.
i. Tripod Kamera.
j. Tripod Lampu.

‘8. CASTING PEMAIN
       Memilih dan mencari pemain yang memerankan tokoh dalam cerita film. Dapat dipilih langsung ataupun dicasting terlebih dahulu. Casting dapat diumumkan secara luas atau cukup diberitahu lewat rekan-rekan saja. Pemilihan pemain selain diperhatikan dari segi kemampuannya juga dari segi budget/pembiayaan yang dimiliki.



D. Penugasan dan Soal Latihan
Tugas Mandiri :
Setiap Peserta didik mempelajari jenis-jenis video yang biasa digunakan untuk pembelajaran.
Setiap peserta didik melakukan pengambilan gambar dengan kamera sederhana dalam bentuk

1. Etreme Long Shoot (ETS)
2. Very Long Shoot (VLS)
3. Clouse Up (CU)
4. Big Clouse Up (BCU)
5. Etreme Clouse UP (ECU)



Tugas Kelompok :

1. Buatlah kelompok masing-masing 5 orang.
2. Masing-masing anggota kelompok melakukan pengambilan gambar, yaitu :
a.	One Shoot (1S)
b.	Two shoot (2S)
c.	Tree Shoot (3S)
d.	Group Shoot (GS)
3. Setiap kelompok mulai melakukan diskusi untuk pra produksi pembuatan project film.
4. Buatlah terlebih dahulu persiapan konsep scenaria berdasarkan ide hasil diskusi kelompok.
5. Diskusikan pula perlengkapan atau peralatan yang akan digunakan untuk pembuatan project film tersebut dengan cermat dan benar.


Latihan soal
1. Video yang bertujuan untuk memberikan materi pembelajaran agar mudah diserap dan dapat dimainkan ulang.
a. Vidio Presentasi
b. Video Dokumenter
c. Video Cerita
d. Video Berita
e. Video Pembelajaran

2. Bukan merupakan ciri presentasi video adalah, ....
a. Mengomunikasikan ide 
b. Menunjukkan solusi 
c. Menemukan masalah
d. Mengomunikasikan produk dan jasa 
e. Menunjukkan cara kerja

3. Hal-hal yang harus diperhatikan dalam pembuatan  presentasi video adalah :
a. Pencetus ide hanya memberikan gagasannya.
b. Pencetus ide harus terlibat dalam proses, dapat berlaku sebagai sutradara ataupun pemain bahkan sebagai editor.
c. Pencetus ide sebagai cameramen.
d. Pencetus ide cukup memberikan sinopsis atau alur ceritanya.
e. Pencetus ide tidak bertanggung jawab dalam kesalahan produksi.

4. Peralatan yang tidak dibutuhkan kameramen dengan standar untuk dapat merekam gambar dengan baik, di antaranya adalah , .
a. kamera (camcorder).
b. Tripod. 
c. Lampu kamera.
d. Mikropon.
e. Setiap jenis kamera dapat dimanfaat oleh Cameramen 
5. Prosedur dasar penggunaan kamera adalah ...
a. Hidupkan kamera
b. Atur white balance 
c. Atur suara, pastikan level audio bergerak. 
d. Pilih objek yang akan direkam 
e. Fokus setiap sudut 




E. Jobsheet
	

JOBSHEET


Tujuan              : 
      Peserta didik mampu membuat dokumen tahap  praproduksi

Langkah Kerja :
· Mempersiapkan alat tulis untuk menuangkan ide cerita 
· Buatlah  konsep alur cerita yang logis dan sistimatis
· Buatlah   konsep  nascah scenario
· Buatlah  komsep praproduksi dengan semua komponen-komponen pendukungnya sehingga menjadi sebuah dokumen dalam tahap pra produksi.

Hasil kerja       :
1. Peserta didik telah membuat  Ide cerita yang akan dibuat film/video
2. Peserta didik Telah membuat nascah scenario
3. Peserta didik telah menentkan creuw film
4. Peserta didik telah membuat jadwal dan budgeting untuk pembuatan project film
5. Peserta Didik telah menetukan lokasi pembuatan project film
6. Peserta didik telah menentukan  pemain
7. Peserta didik telah menentukan kostum dan property
8. Peserta didik telah menentukan peralatan yang digunakan.

Waktu               : 90 menit





F. Evaluasi
Soal Pilihan ganda
Pilihlah salah satu jawaban yang benar dari soal dibawah ini
1. Manusia adalah makhluk bernalar dan bermoral,  yang menyukai segala sesuai  gagasan dalam bentuk tiga dimensi…
a. Pengertian Video
b. Pemahaman Presentasi Video
c. Makna Visualisasi konsep
d. Makna Komputerize
e. Aplikasi Presentasi Video dalam tiga dimensi
2. Video yang bertujuan merekam sebuah kejadian atau peristiwa dalam kehidupan nyata.
a. Video Presentasi
b. Video Dokumenter
c. Video Cerita
d. Video Berita
e. Video Pembelajaran
3. Video yang bertujuan untuk memberikan materi pembelajaran agar mudah diserap dan dapat dimainkan ulang.
a. Vidio Presentasi
b. Video Dokumenter
c. Video Cerita
d. Video Berita
e. Video Pembelajaran
4. Bukan merupakan ciri presentasi video adalah, ....
a. Mengomunikasikan ide 
b. Menunjukkan solusi 
c. Menemukan masalah
d. Mengomunikasikan produk dan jasa 
e. Menunjukkan cara kerja

5. Hal-hal yang harus diperhatikan dalam pembuatan  presentasi video adalah :
a. Pencetus ide hanya memberikan gagasannya.
b. Pencetus ide harus terlibat dalam proses, dapat berlaku sebagai sutradara ataupun pemain bahkan sebagai editor.
c. Pencetus ide sebagai cameramen.
d. Pencetus ide cukup memberikan sinopsis atau alur ceritanya.
e. Pencetus ide tidak bertanggung jawab dalam kesalahan produksi.

6. Peralatan yang tidak dibutuhkan kameramen dengan standar untuk dapat merekam gambar dengan baik, di antaranya adalah ,….
a. kamera (camcorder).
b. Tripod. 
c. Lampu kamera.
d. Mikropon.
e. Setiap jenis kamera dapat dimanfaat oleh Cameramen
 
7. Prosedur dasar penggunaan kamera adalah ...
a. Hidupkan kamera
b. Atur white balance 
c. Atur suara, pastikan level audio bergerak. 
d. Pilih objek yang akan direkam 
e. Fokus setiap sudut 
8. Bukan Tips mengambil menangkap gambar dari handpone
a. Lebih dekat ke obyek 
b. Hati-hati dengan cahaya 
c. Keseimbangan 
d. Hindari penggunaan digital zoom 
e. Penggunaan zoom dapat saja dilakukan dengan beberapa pertimbangan.


9. Pengambilan gambar wajah yang memenuhi layar penampilan gambar
                              [image: ]

a. Medium Long Shot
b. Knee Shot
c. Wide Angle 
d. Close Up 
e. Big Clouse up

10. Gambar diambil dari jarak sangat jauh, yang ditonjolkan bukan objek lagi tetapi latar belakangnya. Dengan demikian dapat diketahui posisi objek tersebut terhadap lingkungannya.
                        [image: ]

a. Establishing Shot
b. Extreme Long Shot
c. Very Long Shot 
d. Long Shoot
e. Full Shot
   


Soal Essay
 
1. Apa yang dimaksud dengan analisi ide cerita dalam tahap praproduksi ?
2. Peralatan apa saja yang diperlukan untuk pra produksi ?
3. Bagaimana menentukan lokasi dalam pra produksi?
4.  Buatlah contoh jadwal dalam praproduksi
5. Buatlah contoh budgeting dalam praproduksi
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3.13 Menganalisis produksi video, animasi dan/atau musik digital.
4.13 Memproduksi video dan/atau animasi dan/atau musik  digital.



A. Indikator Pemcapaian kompetensi (IPK)
1. Peserta didik menganalisis produksi video, animasi dan atau musik digital.
2. Peserta didik memahami pembuatan presetasi video 
3. Peserta didik dapat menentuka  naskah video untuk presentasi dan project.
4. Peserta didik dapat membuat video presentasi dan project

B. Tujuan pembelajaran
Setelah  mengikuti pembelajaran pada tahap produksi ini diharapkan siswa mampu membuat video yang baik dan bermanfaat serta sesuai dengan kebutuhan dilingkungan belajar ataupun dilingkungan perusahaan.
	
C. Materi pembelajaran

   TAHAP PRODUKSI VIDEO
Produksi merupakan tahap selajutnya setelah naskah diterima oleh Produser danSutradara. Untuk menghasilkan gambar dan suara sesuai dengan keinginan penulisnaskah, maka pada tahap ini harus dilakukan berbagai kegiatan, meliputi: 


1. Rembuk Naskah
2. Penentuan Tim Produksi
3. Casting (Pencarian Pemain)
4. Hunting (Pencarian Lokasi Shooting)
5. Cru Metting (Rapat Tim Produksi)
6. Pengambilan Gambar
Hasil akhir dari kegiatan produksi yaitu sekumpulan gambar dan suara darilapangan yang siap diserahkan kepada editor untuk dipilih sesuai naskah.

           Pemanfaatan beberapa aplikasi video atau pembuatan film pada pembelajaran ini adalah dengan pemanfaatan aplikasi :

A. Aplikasi Video Presentasi Screecast-O-Matic (SOM)
        Screencast-O-Matic adalah aplikasi screen capture recording, yang  bisa merekam layar komputer dengan sekali klik dan dapat dengan mudah dan cepat merekam layar untuk membuat tutorial video atau video bantuan. Aplikasi ini juga menawarkan hosting gratis untuk video yang kita buat dan           Screencast - O - Matic menangkap layar dan Webcam video kemudian  menyimpannya serta dapat di  posting secara online di YouTube atau situs web program dengan antarmuka yang dirancang dengan baik dan operasi sederhana.
          Aplikasi screenshot ini gratis dapat di downloud di internet ini juga merupakan aplikasi video presentasi yang menyenangkan dan mudah untuk untuk digunakan oleh siswa mengubah hasil powert pointnya ke dalam bentuk video presentasi, adapun langkah-langkah dalam pembuatan video presentasi menggunakan aplikasi Screencast-O-Matic atau SOM adalah sebagai berikut :



1. Downloud aplikasi SOM dari internet kemudian instal dan simpan di desktop, aplikasi yang sudah berhasil diinstal akan tampak seperti ini ,
                 [image: D:\Simposium guru 2016\SOM1.png]Hasil instalan Srceencast-O-Matic

2. Buatlah file presentasi dalam bentuk power point dan rekam dengan SOM
                 [image: D:\Simposium guru 2016\SOM2png.png]Setelah power point dibuat maka klik SOM tunggu, akan muncul kotak seperti di samping ini, dan klik kotak yang bertuliskan use free version

3. Proses perekaman dalam bentuk video
      [image: D:\Simposium guru 2016\SOM3.png]Setelah muncul kotak SOM untuk merekam suara, web camera dan memulai proses perekaman pembaca presentasi  dari power point menjadi video presentasi.




4. Perekaman menggunakan kamera sehingga presenter bisa terlihat dan menjadi host pada presentasi materi ini.
[image: D:\Simposium guru 2016\SOM4.png]Perekaman oleh aplikasi SOM dengan menampilkan pembicara menggukan camera , klik Web camera nama laptop (mis. Web Camera Toshiba )


5. Hasil video presentasi disimpan pada file yang sudah ditentukan dan siap dipublikasikan baik secara lokal di dalam kelas atau dipublikasikan secara nasional dan internasional ke you-tobe.
[image: D:\Simposium guru 2016\SOM6.png]Hasil video di disimpan di file, klik publish as file, bila ingin langsung diunggah ke internet tinggal klik publish as SOM atau You Tobe.

6. Save sebagai video
[image: D:\Simposium guru 2016\SOM7.png]Prose penyimpanan file hasil video presentasi 


7. Hasil Perekaman mengubah power point menjadi video presentasi siswa yang menarik dalam bentuk MP4.

Inilah hasil video presentasi yang sudah diproses dalam bentuk MP4




B. WBA (White Board Animation) dengan aplikasi VideoScribe secara offline Bertujuan untuk membuat materi presentasi dalam bentuk video yang lebih menarik memafaatkan aplikasi VideoScribe.
Langkah-langkah dalam membuat  WBA atau VideoSrcibe  adalah :
1. Menentukan tema yang akan di presentasikan
2. Membuat alur cerita (story board)
3. Downloud aplikasi VideoScribe supaya dapat di offline-kan
4. Manfaatkan alikasasi VideoSribe:
VideoSribe telah berhasil di dowloud dan terdapat di komputer.
[image: D:\gambar video scibe\video scrub 1.png]
5. 
Aplikasi dibuka secara off line.
[image: D:\gambar video scibe\2png.png]
6. Daftar nama file yang sudah dibuat, untuk membuat yang baru tinggal klik tanda +
[image: D:\gambar video scibe\3.png]



7. Setalh itu akan terbuka lembar kerja untuk membuat akur cerita dari storybard ke rancangan VideoScibe
[image: D:\gambar video scibe\4.png]

8. Pada lembar kerja ini mulailai kita menuliskan judul ataupun isi dari VideoScribe yang akan dibuat baik berupa tulisan maupun gambardengan klik T untuk menulis, Klik gambar untuk menyimpan gambar dan klik tanda musik untuk memasukan musik.
[image: D:\gambar video scibe\6png.png]



9. Pada halaman pengeditan untuk menedit kata yang kurang sesuai, bentuk huruf, warna huruf, setelah itu klik tanda V sebagai pernyataan sudah benar dan akan disave.
[image: D:\gambar video scibe\5.png]

10. Tempat pengeditan ini juga bisa untuk mengatur waktu, mengatur cara penulisan atau menyimpan gambar dengan cara draw atau move on, serta dapat memilih gambar tangan atau pensil untuk animasi penyimpanan tulisan dan gambar pada VideoScribe
[image: D:\gambar video scibe\7png.png]



11. Setelah selesai semua tulisan gambar maka akan tersimpan didalam lembar kerja Video Scribe untuk rool –on nya penyimpanan tulisan dan gambar bisa keatas, kebawah ataupun kepinggi dangan perkiraaan jarak sebagai 1 halaman sehingga tidak tertumpuk.
[image: D:\gambar video scibe\8.png]
12. Setelah selesai selanjutnya di pindakan (rider) kedalam bentuk video 
[image: D:\gambar video scibe\9.png]



13. Setelah selesai dalam bentuk video maka dapat diputar semua tulisan dan gambar serta musik ataupun suara instruksi pada video tersebut.
              [image: D:\gambar video scibe\11.png]

14. Dan inilah hasil VideoScribe dalam file yang sudah siap diputar.

[image: D:\gambar video scibe\13.png]
File VideoSribe





C. Pembuatan Video secara sederhana
Project film siswa dibuat dengan menggunakan kamera sederhana, baik kamera digita ataupun kamera yang terdapat paa HP andoid yang disimpan dalam Videomaker  atau aplikasi lain sesuai dengan kemampuan siswa dengan memperhatikan langkah-langkah yang telah dibuat para pra produksi serta menerapkan pada saat produksi, yaitu :
a. Naskah yang telah ditentukan sebagai hasil rancangan dalam team/kelompok.
b. Penentuan Tim Produksi
c. Casting (Pencarian Pemain)
d. Hunting (Pencarian Lokasi Shooting)
e. Cru Metting (Rapat Tim Produksi)
f. Pengambilan Gambar
g. Hasil produksi project film akan nilai sebagai karya siswa.



D. Penugasan dan Latihan Soal.
Tugas Mandiri
Setip peserta didik membuat  Prestasi dengan tema BANJIR, dalam bentuk power point dan dirider kedalam video SOM (Screen-O- Matic) dengan suara dan wajah dari setiap peserta didik ditampilkan.
Latihan Soal
1. Tahap produksi memberikan naskah yang telah ditentukan kepada  ...
a. Produser
b. Sutradara
c. Kameramen
d. Pemain
e. Pembuat naskah
2. Pada pembuatan video menggunakan aplikasi SOM, terlebih dahulu membuat presentasi dalam bentuk ..
a. Excel
b. Power point
c. Word
d. Pdf
e. Html

3. Pada SOM kita bisa menampilkan ...
a. Suara 
b. Gambar
c. Presentasi
d. Musik
e. Semua point dari a sd d.

4. Pembuatan VideoScribe bisa dilakukan secara ...
a. Bersamaan dengan aplikasi lain
b. Hanya menampilkan gambar saya
c. Online dengan aplikasi di internet
d. Offline aplikasi di downloud
e. On line dan offline

5. VideoScibe adalah konsep dari file yang telah disusun kemudian   dipindahkan dalam bentuk video ...
a. Rider
b. Driver
c. Printer
d. Letter
e. Pointer.

E. JobSheet
	
JOBSHEET
Tujuan   :
       Memproduksi video dan/atau animasi dan/atau musik  digital
Langkah Kerja  :
1. Menyiapkan perangkat atau alat untuk membuat video yaitu PC/laptop/tablet 
yang terkoneksi dengan internet.
2. Downloud aplikasi VideoScrube
3. Aplikasi VideoScibe sudah terpasang secara offlibe pada perangkat.
4. Masukan ide cerita/narasi yang sudah dibuat untuk presentasi kedalam 
aplikasi VideoSribe
5. Masukan tulisan, gambar dan musik sehingga menarik
6. Atur waktu, sesuaikan dengan kebutuhan dan pergunakan semua unsur yang ada 
pada VideoScribe shingga video yang dibuat akan menarik utuk ditayangkan.
7. Rider semua data yang sudah dimasukan dalam drive sehingga berubah 
menjadi video.
Hasil Kerja        :
1. Peserta didik sudah memiliki aplikasi VideoScribe dengan baik dan dapat digunakan
2. Peserta didik sudah membuat Video hasi; rider dari drive yang telah dibuat 
oleh masing-masing peserta didik, video dilengkapi dengan tulisan, gambar 
dan musik yang menarik sesuai dengan tema pada video tersebut.
Waktu                :  120 Menit


F. Evaluasi
Soal Pilihan ganda
1. Pada Saat Produksi sebaiknya memperhatikan tempat pelaksabakan produksi 
yaitu ...
a. Lokasi sesuai naskah cerita.
b. Lokasi dekat dengan pedesaan
c. Lokasi dekat dengan perkotaan
d. Lokasi dekat dengan tempat makanan
e. Lokasi dekat dengan tempat belanja
2. Tahap produksi memberikan naskah yang telah ditentukan kepada  ...
a. Produser
b. Sutradara
c. Kameramen
d. Pemain
e. Pembuat naskah
3. Peralatan yang dibutuhkan untuk pembuatan project film harus ditangani oleh ...
a. Sutradara
b. Kameramen
c. Team / Creuw Film
d. Pemain
e. Produser


4. Pemain juga perlu mendapat perhatian yaitu ...
a. Sesuai dengan perannya
b. Sesuai dengan kebutuhannya
c. Sesuai dengan kecantikannya
d. Sesuai dengan Postur Tubuhnya
e. Sesuai dengan asal daerahnya
5. Pada pembuatan video menggunakan aplikasi SOM, terlebih dahulu membuat presentasi dalam bentuk ..
a. Excel
b. Power point
c. Word
d. Pdf
e. Html
6. Pada SOM kita bisa menampilkan ...
a. Suara 
b. Gambar
c. Presentasi
d. Musik
e. Semua point dari a sd d.
7. Pembuatan VideoScribe bisa dilakukan secara ...
a. Bersamaan dengan aplikasi lain
b. Hanya menampilkan gambar saya
c. Online dengan aplikasi di internet
d. Offline aplikasi di downloud
e. On line dan offline
8. VideoScibe adalah konsep dari file yang telah disusun kemudian dipindahkan dalam bentuk video ...
a. Rider
b. Driver
c. Printer
d. Letter
e. Pointer.
9. Pada pembuatan VideoScribe seringkali kelebihan waktu maka untuk memperkecil selain draw bisa menggunakan ..
a. Move in.
b. Life in
c. Turn off
d. Hand on
e. Drraw in
10. Pada tahap produksi hasil yang akan diperoleh akan maksimal apabila video dibuat dengan ...
a. Biaya yang mahal
b. Perangkat yang mahal
c. Lokasi yang ramai
d. Anggaran yang besar
e. Sesuai dengan rencana praproduksi

Soal Essay
1. Sebutkan langkah-langkah yang harus dilakukan pada saat praproduksi dan diterapkan pada saat produksi
2. Sebutkan langkah-langkah membuat SOM
3. Sebutkan langkah-langkah membuat VideoScribe
4. Apakah kelebihan dari SOM
5. Apakah kelebihan dari VideoScribe
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3.14 Mengevaluasi pasca-produksi video, animasi dan/atau musik Digital.
4.14 Membuat laporan hasil pascaproduksi.

A. Indikator Pemcapaian kompetensi (IPK)
1. Peserta didik dapat memahami video yang telah dibuatnya dengan baik,
2. Peserta didik dapat mengevaluasi hasil pekerjaannya membuat video bersama kelompok dengan cermat.
3. Peserta didik mendiskusikan laporan hasil pasca produksi.
4. Peserta didik membuat laporan hasil pascaproduksi.

B. Tujuan pembelajaran.

Setelah mengukuti pembelajarn visualisasi konsep dengan membuat berbagai jenis video dan membuat project video diharapkan peserta didik dapat mengevaluasi hasil  pascaproduksi nya dan membuat laporan dari hasil pasca produksi tersebut yang meliputi :
1.   Rembuk Naskah (script conference)
2.   Penentuan Tim Produksi (Production Crews )
3.   Membuat Shooting Script 
4.   Penyusunan Anggaran
5.   Pemilihan Pemain(Casting )
6.   Pencarian Lokasi Shooting (Hunting )
7.   Rapat Tim Produksi (Production Meeting )
8.   Setting Lokasi /Blocking Area (Location Set )
9.   Pengambilan Gambar (Shooting )
10. Kesimpulan.

C. Materi pembelajaran
Pascaproduksi
Setelah sekumpulan gambar dan suara diterima oleh editor, maka langkah, selanjutnya yaitu tahap pemilihan gambar dan suara yang terbaik. Gambar dan suara tersebut kemudian disambung-sambung. Tahap ini cukup panjang, yaitu meliputi:
1. Editing (Penggabungan dan Pemilihan Gambar)
2. Mixing (Pengisian Musik)
3. Preview
4. Ujicoba
5. Revisi
Distribusi Penyiaran hasil akhir dari kegiatan ini yaitu sebuah media video pembelajaran yang siap dimanfaatkan oleh siswa dan guru dalam pembelajaran di kelas.
        Hasil Project  siswa dalam bentuk film yang dibuat secara perorangan ataupun berkelompok memanfaatkan teknologi yang sudah ada baik menggunakan kamera sederhana ataupun kamera  yang lebih lengkap sehingga menghasilkan karya dan film yang baik dan untuk dilihat, dinikmai dan dinilai, selanjutnya siswa mengevaluasi hasil pekerjaannya dan membuat dokumen laporan hasil produksi yaitu  laporan dari hasil pasca produksi tersebut yang meliputi :
1. Rembuk Naskah (script conference)
2. Penentuan Tim Produksi (Production Crews )
3. Membuat Shooting Script 
4. Penyusunan Anggaran
5. Pemilihan Pemain(Casting )
6. Pencarian Lokasi Shooting (Hunting )
7. Rapat Tim Produksi (Production Meeting )
8. Setting Lokasi /Blocking Area (Location Set )
9. Pengambilan Gambar (Shooting )
10. Kesimpulan.

D. Penugasan dan Latihan Soal
Tugas Mandiri
Setiap peserta didik membuat laporan dari hasil pembuatan video aplikasi SOM dan aplikasi VideoScribe,  jelaskan hambatan apa yang ditemui ketika membuat video tersebut dan apakah kelebihan serta kelemahan dari video menggunakan aplikasi SOM dan aplikasi VideoScribe.

Latihan Soal

1. Tahap akhir setelah melalui editor adalah tahap ..
a. Pemilihan musik
b. Pemilihan gambar
c. Pemilihan suara
d. Pemilihan suara dan gambar
e. Pemilihan lokasi

2. Selanjutnya gambar tersebut akan ...
a. Dipisah –pisahkan
b. Disambung-sambungkan
c. Dipotong yang tidak perlu
d. Ditambahkan 
e. Diulangn kembali pengambilan gambarnya

3. Penyambungan gambar melalui tahap yang cukup panjang yaitu ;
a. Editing
b. Pengulangan adegan
c. Penggantian pemain
d. Penggantian lokasi
e. Penggatian suara


4. Pengisian suara disebut juga
a.	Editing
b.	Mixing
c.	Revisi
d.	Perevieu
e.	Ujicoba

5. Perbaikan atau menambah dan mengurangi disebut juga
a. Editing
b. Mixing
c. Revisi
d. Perevieu
e. Ujicoba

E. Jobsheet.
	

JOBSHEET

Tujuan             :
Peserta didik mampu membuat laporan hasil pascaproduksi.

Langkah kerja :
1. Mempersiapkan alat tulis dan perangkat pembuatan laporan yaitu PC/Tablet/ 
Laptop serta printer untuk cetak dokumen.
2. Mengumpulkan semua catatan hasil kegiatan produksi.
3. Semua komsep dan catatan disusun rapih dan sistematis untuk membuat
sebuat laporan pasca produksi.
4. Pengetikan dan pencetakan laporan hasil produksi dengan baik dan benar.

Hasil Kerja       :
Setiap peserta didik telah membuat laporan pascaproduksi  yang meliputi :
1. Rembuk Naskah (script conference)
2. Penentuan Tim Produksi (Production Crews )
3. Membuat Shooting Script
4. Penyusunan Anggaran
5. Pemilihan Pemain(Casting )
6. Pencarian Lokasi Shooting (Hunting )
7. Rapat Tim Produksi (Production Meeting )
8. Setting Lokasi /Blocking Area (Location Set )
9. Pengambilan Gambar (Shooting )
10. Kesimpulan.

Waktu               :   60 Menit






F. Evaluasi akhir
Soal Pilihan Ganda
Pilihlah salah satu jawaban yang benar dari saol dibawah ini
1. Tahap akhir setelah melalui editor adalah tahap ..
a. Pemilihan musik
b. Pemilihan gambar
c. Pemilihan suara
d. Pemilihan suara dan gambar
e. Pemilihan lokasi

2. Dalam laporan pascaproduksi harus mengandung Rembuk Naskah atau disebut juga ..
a. script conference
b. roduction Crews 
c. Membuat Shooting Script 
d. Casting 
e. Hunting 


3. Dalam laporan pasca produksi juga harus terdapay Production meeting artinya .
a. Rapat Tim Produksi
b. Pengambilan gambar
c. Penentuan lokasi produksi
d. Penentuan pemain
e. Penentuan jadwal

4. Shooting artinya
a. Rapat Tim Produksi
b. Pengambilan gambar
c. Penentuan lokasi produksi
d. Penentuan pemain
e. Penentuan jadwal

5. Lokation set artinya .
a. Rapat Tim Produksi
b. Pengambilan gambar
c. Penyettingan lokasi produksi
d. Penentuan pemain
e. Penentuan jadwal

6. Selanjutnya gambar tersebut akan ...
a. Dipisah –pisahkan
b. Disambung-sambungkan
c. Dipotong yang tidak perlu
d. Ditambahkan 
e. Diulangn kembali pengambilan gambarnya


7. Penyambungan gambar melalui tahap yang cukup panjang yaitu;
a. Editing
b. Pengulangan adegan
c. Penggantian pemain
d. Penggantian lokasi
e. Penggatian suara

8. Pengisian suara disebut juga
a.	Editing
b.	Mixing
c.	Revisi
d.	Perevieu
e.	Ujicoba

9. Dalam laporan pascaproduksi juga harus terdapat jadwal dan budgeting artinya ..
a. Jadwal pelaksaaan produksi dan anggaran
b. Pengganggaran tim produksi
c. Jadwal pemain padaa saat produksi
d. Penentuan anggaran lokasi
e. Penentuan jadwal lokasi

10. Perbaikan atau menambah dan mengurangi disebut juga
a. Editing
b. Mixing
c. Revisi
d. Perevieu
e. Ujicoba


Soal Essay Jawabalah pertanyaan dibawah ini dengan singkat dan jelas
1. Apa yang dimaksud dengan pascaproduksi ?
2. Setelah melalui editor maka hasil editing film yang cukup panjang maka gambar dan suara tersebut kemudian disambung-sambung melalui 5 tahap, sebutkan kelima tahap tersebut !
3. Apakah yang dimaksud dengan mixing ?
4. Apakah yang dimaksud dengan editing ?
5. Sebutkan hal yang haru ada dalam laporan tahap pascaproduksi!



LATIHAN SOAL UTS GENAP













1

10

image3.jpeg




image4.png
-
£
g

3

2
o

4

4
&
4

onment

Cad
o°‘

a

Dightal Commerce

Ot Law
DR
Resporitis
I /A A —
[ty
£ ot socaty
£
£ Dl Loy

)

Digital Commurication

H
H
w
] Ot Access
%
Q)

Core Goals
Improving learming

outcomes and preparing
studonts to becorne 21
century citizens

)
)
H
]
3
H
4
I/
&





image5.jpeg
Web Images Maps News Shopping Gmail more v iGoogle | Sign in

Google Search | I'm Feeling Lucky.

Advertising Programs - Business Solutions - About Google

€2008 Gaogle




image6.jpeg
YaHOO!

Search

e, danaary 17, 2012

P -

B
w ol
~ p

Stores fooled into selling fake Pads

Aot
oo
[ [

W
e
B

& oo

L Erd St

06 soota e
08 Concast
09 pon





image7.jpeg




image8.emf

image9.png
Tstilah Ukuran Gambar

Contoh Gambar

Exabling Shet (ES) Shol pavibuks Gan
sustu adegen yang memparinatian tempat
dan ekt sdgen  berengsung

e Lo Shot (ELS) gambar Gamb Gar
sk sangat jauh. yang dtorolkan bukan
abjk lagi tetep Istar belakangrys. Dengen
demian dapat ckelsh posis obek ersebut
tahadap inghunganmya

Vary Long Shof (VLS merurjan subrek
yang berad i targah ingkungen sektamya
Dalam ukuran VLS i, inghungen o sekiar
abjek lein doinen. VLS skan menampikan
pancrama yang skan memenuhilayar

Tong Shoot _(L5) pengarblen secars
Keselurhan tubuh dor kepsla sampsi kaki
Gambar diambi dor jarsk jau, seuruh cbisk
tarkena hingge lstar belakang oiek.

Pl Shof (5] _pargambian garbar cBik
Sacars penun dar kepsla sampas ke

Wi Lo Shot (WLS) gambar G 37
sk yang wajr, sengoa fika misainys
Tardspat 3 obiek moka sehmpya skan
tarinet. i cbjaknya sou orang maka ampsk.
dar kepala samps bt





image10.png
Istilah Ukuran Gambar

Contoh Gambar

Fnes 5ol (5] pangarmbln garbar coisk
dar kepsla ingge It

Wide Angle (suad abar] ukuren pengamsian

gembar yang memasukkan keadsan sekelling.

i S0t lbar skan mamberian pendangan
o2 kesauruhan keadaan

i Shot (VST e il bagan
kepala sampa pngoul Ukuran NS berungsi
Utk manunjken sips yang sedang
melskukan sk,

Wi Giss Up (WEU e ot
bagion kepala sampsi bahu. In merupakan
Stancar  pengambian  gamter  daiam

Tiee UpTCUT g o Gan ok

dekat. Dalam marekem sustu garbar subiek

yang tergah meldken ssi, meks CU

berfingsi untuk merfokuskan. sebush ksi

yang tengen disiuken. Hanya sebagian dar

objk yang e sepert hanya mukanys se
(au sepasang ki yang bersepstu b

B Giose Up(BCU) pangarbien gamber
wejsh yang  memendhi lsyar pensmplen
gember





image11.png
Istilah Ukuran Gambar

Eieme Close Up (ECU) _pargarbtan
gemoar yang et sanget detai sapert
icing parmain stau b tay uing tumd dar
sepatu

Tre Shoi(15) Pargarbin garber sats
abisk

Two SOl () pengamblangarbar dua
erang

Thiee 5P (35). pargambian Garntar s
erang

Group_Shof(GS)._ pengambln  gambar
sekalompok oreng.





image12.png




image13.png




image14.png
22@OD L

wmwmmmvmmnmnc«m
Security Sc...  Securty

T ellmmD

RecycleBin  Yahoo!  Microsoft  Pelatihan  PELAYANAN  ShareX
Messenger  Word2010  Video ke... PENIUALA...

-@FN\I""




image15.jpeg




image16.jpeg
o
: % »
- Tujuan Pembelajaran
i
gt

B e . 0o @e e = ¥ G




image17.png




image18.png
e
o
[=]

=

I

B -

SO sweviseo

H
H

L e

Erie

= 0003

§ wvwinera

-

e

P





image19.png
T e D e = W@




image20.emf
SOM5.mp4


SOM5.mp4

image21.png
fz'ﬁ@t@@@ﬂ

i GRSy My il
MWWM

v B &
i

mmmﬁy u:m@mmn.tmmn

I N SR ol

elmms mu@mmw’w Gl
i, WadD e

Al g i N i




image22.png
elease (23.7) s now availabl ford

eroidentiy unsupported
No Hand option easier o find

2 EME .0 c o s




image23.png
=] st |+ 7

’ VideoScribe

=
L.
[ ] £l
 Sharex -ror ax

[ ————
Reenum:
[ ——

Sy g GaquesSuean Tapo
oy

o Sytem et HipWebRequest Geequesreami. El i:} ®





image24.png
e R R R eGSR v
(B Q0WO® O0® ]

B

(Av> 4-a2





image25.png
e R RRREEEEEEEEERRRRBRRBRRRRBz . =
(O OO0WO® O® ]

B

<Av> 4-a

B» & &

o
D





image26.png
B e c 3

©

o ¥ N= T




image27.png
VoS — - - B - - |

z oD@ NK . B




image28.png
B

(O QOBO® 0® . &





image29.png
;T

o
w . A
LT ey




image30.png
SIMULASI DIGITAL

PENGERTIANDASAR
LOGIKA DANALGO,





image31.png
.. BAHAN AJAR SIMDIG
. BUKU PEDOMAN ANGKA KRED,
| CAVERALENVO

. contoh proposalinovesi

. DELTAMOTOR

. DELTASTORE

| DELTAVALLEY KOLAM RENAN
| DESIMINASIPERLINDUNGAN P
B dok avah

il

Name Datemodified  Type Size
] Materi KD.1.doox 19/10/2017 10:25 Microsoft Word D. 47KB
(6B e k01 SIG P /020 BH GO M e BTG
) Soal Evaluasi KD 1.docx 16/10/2017 15:35 Microsoft Word D. 16 KB
] Tugas mandiri KD.1.docx 19/10/201710:27  Microsoft Word D. 13KB.





image1.wmf

image2.png
Rl
o Hang,
%

\9.6\.




