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1. Deskripsi RPS Terintegrasi Penelitian dan atau Pengabdian kepada Masyarakat 
(PkM) dan atau Implementasi Merdeka Belajar Kampus Merdeka (MBKM) 

 
Nama Mata Kuliah (MK) dan Kode MK Teknologi Informatika (T16102) 

Nama Dosen dan NIDN 
 

Denaz Karuma Hijriansyah, S.Pd., M.Or.  (NUPTK 5859775676130222) 

Pembelajaran Terintegrasi dengan Kegiatan Penelitian 
a Judul Penelitian  

b Tim Peneliti  

c Waktu Penelitian  
d Hasil penelitian dipublikasikan di  

e Hasil penelitian dibelajarkan 
padapertemuan ke- 

 

f Untuk mencapai CPL MK  

Pembelajaran Terintegrasi dengan Kegiatan Pengabdian Kepada Masyarakat 
a Judul Pengabdian Masyarakat  
b Tim Pengabdi  

c Waktu Pengabdian  
d Hasil PKM dibelajarkan 

pada pertemuan ke- 
 

e Untuk mencapai CPL MK  

Sifat RPS ini adalah sebagai berikut : 
No Sifat RPS Keterangan 

 



1 Interaktif Diskusi dan tanya jawab 

2 Holistik Dapat digunakan secara luas oleh akademisi dan praktisi 

3 Integratif - 

4 Saintifik Kajian berbasis ilmiah 

5 Kontekstual Sesuai dengan kajian bidang keilmuan 

6 Tematik Sesuai dengan Visi dan Misi Universitas 

7 Efektif Dapat digunakan dalam kurikulum MBKM 

8 Kolaboratif Dapat berkolaborasi dengan mahasiswa dan mitra 

9 Berpusat Pada Mahasiswa Best Metode Learning 

Pembelajaran Terkonversi MBKM 
 Bentuk Kegiatan Pembelajaran MBKM Lingkari No. BKP yang sesuai 

1 Pertukaran Pelajar 6 KKN Desa 

2 KKN Tematik 7 Program Kemanusiaan 

3 Magang 8 Asistensi Mengajar 

4 KKN Desa 9 

5  Study Independen 10 

 Mata Kuliah ini untuk Mencapai 
Capaian Pembelajaran Lulusan (CPL) 
Prodi 

1. S1 Bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa dan mampu menunjukkan sikap religius; 
2. S2 Menjunjung tinggi nilai kemanusiaan dalam menjalankan tugas berdasarkan agama, 

moral, dan etika; 
3. S3 Berkontribusi dalam peningkatan mutu kehidupan bermasyarakat, berbangsa, 

bernegara, dan kemajuan peradaban berdasarkan Pancasila; 
4. S5 Menghargai keanekaragaman budaya, pandangan, agama, dan kepercayaan, serta 

pendapat atau temuan orisinal orang lain; 
5. S7 Taat hukum dan disiplin dalam kehidupan bermasyarakat dan bernegara; 



 

 

  6. S9 Menunjukkan sikap bertanggungjawab atas pekerjaan di bidang keahliannya secara 
mandiri; 

7. P3 Mampu menganalisis dan mengambil keputusan yang tepat berdasarkan informasi dan 
data serta memberikan solusi pada setiap permasalahan secara mandiri dan atau kelompok; 

8. KU1 Mampu menerapkan pemikiran logis, kritis, sistematis, dan inovatif dalam konteks 
pengembangan atau implementasi ilmu pengetahuan dan teknologi yang memperhatikan dan 
menerapkan nilai humaniora yang sesuai dengan bidang keahliannya; 

9. KU2 Mampu menunjukkan kinerja mandiri, bermutu, dan terukur; 
10. KU3 Mampu mengkaji implikasi pengembangan atau implementasi ilmu pengetahuan 

teknologi yang memperhatikan dan menerapkan nilai humaniora sesuai dengan keahliannya 
berdasarkan kaidah, tata cara, dan etika ilmiah dalam rangka menghasilkan solusi, gagasan, 
desain atau kritik seni, menyusun deskripsi saintifik hasil kajiannya dalam bentuk skripsi 
atau laporan tugas akhir, dan mengunggahnya dalam laman perguruan tinggi; 

11. KU4 Menyusun deskripsi saintifik hasil kajian tersebut di atas dalam bentuk skripsi 
atau laporan tugas akhir, dan mengunggahnya dalam laman perguruan tinggi; 

12. KU5 Mampu mengambil keputusan secara tepat dalam konteks penyelesaian masalah 
di bidang keahliannya, berdasarkan hasil analisis informasi dan data; 

13. KU6 Mampu memelihara dan mengembangkan jaringan kerja dengan pembimbing, kolega, 
sejawat baik di dalam maupun di luar lembaganya; 

14. KU7 Mampu bertanggung jawab atas pencapaian hasil kerja kelompok dan melakukan 
supervisi dan evaluasi terhadap penyelesaian pekerjaan yang ditugaskan kepada pekerja 
yang berada dibawah tanggungjawabnya; 

15. KU8 Mampu melakukan proses evaluasi diri terhadap kelompok kerja yang berada di 
bawah tanggung jawabnya, dan mampu mengelola pembelajaran secara mandiri; 

16. KU9 Mampu mendokumentasikan, menyimpan, mengamankan, dan menemukan kembali 
data untuk menjamin kesahihan dan mencegah plagiasi; 

17. KK3 Mampu mengelola kegiatan bidang keolahragaan (event organizer/EO); 
18. KK5 Mampu mengaplikasikan pengetahuan ilmu keolahragaan dalam bidang komunikasi 



 

 

dan informasi; 
19. KK6 Mampu menerapkan ilmu keolahragaan dalam rangka menyelesaikan permasalahan 

bidang keolahragaan serta memiliki kemampuan beradaptasi terhadap perubahan baru 
dalam bidang keolahragaan; 

20. KK7 Mampu menganalisa, membuat dan mengevaluasi pengembangan keolahragaan 
berbasis teknologi; 

21. KK 8 Mampu menciptakan peluang usaha secara mandiri di bidang keolahragaan. 

 Mitra - 
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Bimo Alexander, S.Pd., M.Or., AIFMO-U 
Capaian 
Pembelajaran (CP) 

CPL-PRODI  yang dibebankan pada MK         
S1 Bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa dan mampu menunjukkan sikap religious; 
S2 Menjunjung tinggi nilai kemanusiaan dalam menjalankan tugas berdasarkan agama, moral, dan etika; 
S3 Berkontribusi dalam peningkatan mutu kehidupan bermasyarakat, berbangsa, bernegara, dan kemajuan peradaban berdasarkan 

Pancasila; 
S5 Menghargai keanekaragaman budaya, pandangan, agama, dan kepercayaan, serta pendapat atau temuan orisinal orang lain; 
S7 Taat hukum dan disiplin dalam kehidupan bermasyarakat dan bernegara; 
S9 Menunjukkan sikap bertanggungjawab atas pekerjaan di bidang keahliannya secara mandiri; 
P3 Mampu menganalisis dan mengambil keputusan yang tepat berdasarkan informasi dan data serta memberikan solusi pada setiap 

permasalahan secara mandiri dan atau kelompok; 
KU1 Mampu menerapkan pemikiran logis, kritis, sistematis, dan inovatif dalam konteks pengembangan atau implementasi ilmu 

pengetahuan dan teknologi yang memperhatikan dan menerapkan nilai humaniora yang sesuai dengan bidang keahliannya; 
KU2 Mampu menunjukkan kinerja mandiri, bermutu, dan terukur; 
KU3 Mampu mengkaji implikasi pengembangan atau implementasi ilmu pengetahuan teknologi yang memperhatikan dan menerapkan 

nilai humaniora sesuai dengan keahliannya berdasarkan kaidah, tata cara, dan etika ilmiah dalam rangka menghasilkan solusi, 
gagasan, desain atau kritik seni, menyusun deskripsi saintifik hasil kajiannya dalam bentuk skripsi atau laporan tugas akhir, dan 
mengunggahnya dalam laman perguruan tinggi; 

KU4 Menyusun deskripsi saintifik hasil kajian tersebut di atas dalam bentuk skripsi atau laporan tugas akhir, dan mengunggahnya 
dalam laman perguruan tinggi; 



 

 

KU5 Mampu mengambil keputusan secara tepat dalam konteks penyelesaian masalah di bidang keahliannya, berdasarkan hasil analisis 
informasi dan data; 

KU6 Mampu memelihara dan mengembangkan jaringan kerja dengan pembimbing, kolega, sejawat baik di dalam maupun di luar 
lembaganya; 

KU7 Mampu bertanggungjawab atas pencapaian hasil kerja kelompok dan melakukan supervisi dan evaluasi terhadap penyelesaian 
pekerjaan yang ditugaskan kepada pekerja yang berada dibawah tanggungjawabnya; 

KU8 Mampu melakukan proses evaluasi diri terhadap kelompok kerja yang berada di bawah tanggung jawabnya, dan mampu 
mengelola pembelajaran secara mandiri; 

KU9 Mampu mendokumentasikan, menyimpan, mengamankan, dan menemukan kembali data untuk menjamin kesahihan dan 
mencegah plagiasi; 

KK3 Mampu mengelola kegiatan bidang keolahragaan (event organizer/EO); 
KK5 Mampu mengaplikasikan pengetahuan ilmu keolahragaan dalam bidang komunikasi dan informasi; 
KK6 Mampu menerapkan ilmu keolahragaan dalam rangka menyelesaikan permasalahan bidang keolahragaan serta memiliki 

kemampuan beradaptasi terhadap perubahan baru dalam bidang keolahragaan; 
KK7 Mampu menganalisa, membuat dan mengevaluasi pengembangan keolahragaan berbasis teknologi; 
KK8 Mampu menciptakan peluang usaha secara mandiri di bidang keolahragaan. 
Capaian Pembelajaran Mata Kuliah (CPMK)  
CPMK1 Memahami nilai-nilai tanggungjawab dalam pemanfaatan aplikasi teknologi informatika 

(S2, S3, S5, S7, S9) 
CPMK2 Menganalisis permasalahan keolahragaan yang terjadi di lingkungan masyarakat yang berkaitan dengan teknologi informatika 

(P3, KU3, KU5, KU7, KU8) 
CPMK3 Menerapkan pemikirian logis, kritis, sistematis, dan inovatif terhadap perkembangan teknologi informatika 

(KU1, KU2, KU8) 
CPMK4 Menerapkan wawasan teknologi informatika sebagai upaya adaptasi terhadap perkembangan dan pemecahan masalah ilmu keolahragaan 

(KU2, KU4, KU8, KU9, KK5, KK6, KK7) 
Kemampuan akhir tiap tahapan belajar (Sub-CPMK)  
Sub-CPMK1 Mahasiswa mampu memahami sejarah dan pemanfaatan aplikasi teknologi informatika dengan sikap bertanggungjawab 

[C2 Konseptual, A3, P3] à CPMK1 
Sub-CPMK2 Mahasiswa mampu memberi saran dan argumentasi dengan cara berpikir logis, kritis, sistematis, dan inovatif dalam pengembangan 

teknologi informatika terhadap keolahragaan 
[C4 Faktual, A4, P2] à CPMK2 

Sub-CPMK3 Mahasiswa mampu menganalisis berbagai masalah keolahragaan dengan mengedepankan teknologi informatika sebagai langkah solutif 
[C4 Faktual, A3, P2] à CPMK3 



 

 

Sub-CPMK4 Mahasiswa mampu melaksanakan penggunaan aplikasi teknologi informatika untuk mengembangkan diri dalam penyelesaian studi ilmu 
keolahragaan 
[C3 Konseptual, A3, P4] à CPMK4 

Korelasi CPL terhadap Sub-CPMK  
  Sub-CPMK1 Sub-CPMK2 Sub-CPMK3 Sub-CPMK4 

CPMK 1 √    
CPMK 2  √   
CPMK 3   √  
CPMK 4    √ 

 

Deskripsi Singkat 
MK 

Teknologi Informatika mempunyai bobot 2 SKS yang merupakan mata kuliah prodi Ilmu Keolahragaan. Teknologi Informatika merupakan mata kuliah 
yang mempelajari dan mempraktikkan berbagai aplikasi teknologi berbasis internet dan media interaktif untuk menunjang pengembangan keolahragaan. 

Bahan Kajian: 
Materi Pembelajaran 

Pengenalan Teknologi Informatika : 
1. Sejarah Teknologi Informatika 
2. Kemampuan Bidang Teknologi Informatika 
3. Dampak-dampak Teknologi Informatika 
4. Etika dan Isu Teknologi Informatika 

Penggunaan dan Pemanfaatan Aplikasi Teknologi Informatika : 
1. Produktivitas Akademik à Office 365, Google Suite, dan Mendeley 
2. Personal Branding à LinkedIn dan Instagram 

Pustaka Utama :  
Roy, S., Daniel, C., & Agrawal, M. (2023). Fundamentals of Information Technology. University of South Florida: Digital Commons. 
Pendukung :  
Owoseje, F. (2023). Impact of Technology on Education; Analysis, Implications, Solutions. J Huma Soci Scie, 6(7), 214-220 
Woessner, M. N., Tacey, A., Levinger-Limor, A., Parker, A.G., Levinger, P. & Levinger, I. (2021). The Evolution of Technology and Physical Inactivity: 
The Good, the Bad, and the Way Forward. Front. Public Health 9:655491. doi: 10.3389/fpubh.2021.655491 
Pratomo, L.A. & Sari, W.R. (2021). Panduan: Mendeley Citation dan Reference Manager. Jakarta: Universitas Trisakti. 
Mahoney, M. (2024). A Beginner’s Guide to Social Media Personal Branding. Online at https://copyblogger.com/social-media-personal-branding/ 
accessed 9 Agustus 2024 

Dosen Pengampu Denaz Karuma Hijriansyah, S.Pd., M.Or. 
Mata Kuliah Syarat - 

  



 

 

Mg Ke- 
Kemampuan akhir tiap 

tahapan belajar  
(Sub-CPMK) 

Penilaian 

Bentuk Pembelajaran, 
Metode Pembelajaran,  
Penugasan Mahasiswa, 

 [ Estimasi Waktu] 
Materi Pembelajaran 

[ Pustaka ] 
Bobot Penilaian 

(%) 
Indikator Kriteria & 

Teknik 
Luring (offline) Daring 

(online) 
(1) (2) (3) (4) (5) (6) (7) (8) 
1 -3 Mahasiswa mampu 

memahami sejarah 
perkembangan teknologi 
informatika dan 
pemanfaatan aplikasi 
teknologi informatika 
[C2 - Factual 1.2, A3, P3] 
à CPMK 1 

Menjelaskan sejarah 
perkembangan 
teknologi 
informatika 
 
Menjelsakan 
pemanfaatan aplikasi 
teknologi 
informatika 

Pemaparan Materi 
 
Diskusi 
 
Tanya Jawab 
 
Penugasan 

Pendekatan: Kontekstual 
 

Strategi: Tatap Muka di 
Kelas 
 

Metode: Discovery 
Learning 
 

Kegiatan: Diskusi  
 
Alokasi waktu: 
TM: (2 X 50’) 
BM: (2 x 60’) 

- • Sejarah Teknologi 
Informatika 

 
• Kemampuan Bidang 

Teknologi Informatika 
 
Roy, S., Daniel, C., & 
Agrawal, M. (2023). 
Fundamentals of 
Information 
Technology. University 
of South Florida: Digital 
Commons. 

Kehadiran: 5% 
 
Sikap: 15% 
 
Penugasan: 30% 
 

4-7 Mahasiswa mampu 
memberi saran dan 
argumentasi dengan cara 
berpikir logis, kritis, 
sistematis, dan inovatif 
dalam pengembangan 
teknologi informatika 
terhadap keolahragaan 
[C5 - Conceptual 2.5, A4, 
P2] à CPMK 2 

Menjelaskan 
dampak-dampak 
perkembangan 
teknologi informatika 
 
 

Pemaparan Materi 
 
Diskusi 
 
Tanya Jawab 
 
Penugasan 

Pendekatan: Saintifik 
 

Strategi: Tatap Muka di 
Kelas 
 

Metode: Small Grup 
Discussion 
 

Kegiatan: Diskusi, 
Presentasi 
 
Alokasi waktu: 
TM: (2 X 50’) 
BM: (2 x 60’) 
 

- • Dampak-dampak 
Teknologi Informatika 

 
Roy, S., Daniel, C., & 
Agrawal, M. (2023). 
Fundamentals of 
Information 
Technology. University 
of South Florida: Digital 
Commons. 
Owoseje, F. (2023). 
Impact of Technology 
on Education; Analysis, 
Implications, Solutions. 

Kehadiran: 5% 
 
Sikap: 15% 
 
Penugasan: 30% 
 



 

 

J Huma Soci Scie, 6(7), 
214-220 
Woessner, M.N., Tacey, 
A., Levinger-Limor, A., 
Parker, A.G., Levinger, 
P. & Levinger, I. (2021)  

8 

Review Materi 

Kehadiran: 5% 
 
Sikap: 15% 
 
Penugasan: 30% 
 

9-11 Mahasiswa mampu 
menganalisis berbagai 
masalah keolahragaan 
dengan mengedepankan 
teknologi informatika 
sebagai langkah solutif 
[C4 - Conceptual 2.4, A3, 
P2] à CPMK 1, 2, 3 

Menjelaskan isu-isu 
keolahragaan yang 
terjadi dalam 
dinamika teknologi 
informatika 

Pemaparan Materi 
 
Diskusi 
 
Tanya Jawab 
 
Penugasan 

Pendekatan: Saintifik 
 

Strategi: Tatap Muka di 
Kelas 
 
Metode: Small Grup 
Discussion 
 
Kegiatan: Diskusi, 
Presentasi 
 
Alokasi waktu: 
TM: (2 X 50’) 
BM: (2 x 60’) 
 

- • Etika dan Isu 
Teknologi Informatika 

 
Roy, S., Daniel, C., & 
Agrawal, M. (2023). 
Fundamentals of 
Information 
Technology. University 
of South Florida: Digital 
Commons. 
The Evolution of 
Technology and 
Physical Inactivity: The 
Good, the Bad, and the 
Way Forward. Front. 
Public Health 9:655491. 
doi: 
10.3389/fpubh.2021.655
491 

Kehadiran: 5% 
 
Sikap: 15% 
 
Penugasan: 30% 
 

13-15 Mahasiswa mampu 
melaksanakan penggunaan 
aplikasi teknologi 
informatika untuk 
mengembangkan diri 

Menggunakan 
aplikasi teknologi 
informatika untuk 
pengembangan hard 
skill penyelesaian 

Pemaparan Materi 
 
Diskusi 
 
Tanya Jawab 

Pendekatan: Kontekstual 
 

Strategi: Tatap Muka di 
Kelas 
 

- • Produktivitas 
Akademik à Office 
365, Google Suite, 
dan Mendeley 

 

Kehadiran: 5% 
 
Sikap: 15% 
 
Penugasan: 30% 



 

 

dalam penyelesaian studi 
ilmu keolahragaan 
[C3 – Conceptual 2.3, A3, 
P4] à CPMK 3, 4 

studi dan soft skill 
pengembangan diri 

Penugasan Metode: Direct 
Instruction 
 

Kegiatan: Diskusi, 
Presentasi 
 
Alokasi waktu: 
TM: (2 X 50’) 
BM: (2 x 60’) 
 

• Personal Branding à 
LinkedIn dan 
Instagram 

 
Roy, S., Daniel, C., & 
Agrawal, M. (2023). 
Fundamentals of 
Information 
Technology. University 
of South Florida: Digital 
Commons. 
Mahoney, M. (2024). A 
Beginner’s Guide to 
Social Media Personal 
Branding. Online at 
https://copyblogger.com
/social-media-personal-
branding/ accessed 9 
Agustus 2024 
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Bobot Penilaian: 

Kehadiran 5% 

Sikap 15% 

Penugasan 30% 

UAS 50% 

TOTAL 100% 

 

a. Penilaian Kehadiran: 
             Jumlah kehadiran yang diperoleh 
Nilai =  ------------------------------------------------------ X 5 
               Jumlah kehadiran maksimal 16 pertemuan 
 
Skor maksimal 5 
 

b. Sikap 

 No Indikator Penilaian Sikap Nilai 

1 Tanggung jawab 3 

2 Berani mengemukakan pendapat 3 

3 Berani mencoba hal baru 3 

4 Bertuturkata baik terhadap pengajar 3 

5 Tidak mudah putus asa 3 

Total 15 

        
 



 

 

                     Jumlah yang diperoleh 
Nilai =  ----------------------------------------- X 15 
                        Jumlah maksimal 
 
Skor maksimal 15 
 

c. Penugasan 

No Indikator Penilaian Penugasan Nilai 

1 Case Methode makalah  10 

2 Case Methode program 10 

3 Case Methode laporan/produk 10 

Total 30 

                     
                    Jumlah yang diperoleh 
Nilai =  ----------------------------------------- X 30 
                        Jumlah maksimal 
 
Skor maksimal 30 
 

d. UAS 

No Indikator Penilaian UAS Nilai 

1 Pemahaman ruang lingkup deskripsi mata kuliah 10 

2 Penjabaran deskripsi mata kuliah  10 

3 Menganalisa permasalahan dalam lingkup olahraga 10 

4 Mengevaluasi permasalahan dalam lingkup olahraga 10 



 

 

5  Memberi solusi atas permasalahan yang ada 10 

Total 50 

 
                    Jumlah yang diperoleh 
Nilai =  ----------------------------------------- X 50 
                        Jumlah maksimal 
 
Skor maksimal 50 

 
Learning Contract 

Dosen dan Mahasiswa 
Kehadiran 

1. Kehadiran mahasiswa harus 75% apabila ketidakhadiran >3 kali tanpa 
keterangan maka diberikan nilai E. 

2. Keterlambatan >15 menit bagi mahasiswa diperbolehkan mengikuti 
perkuliahan namun dihitung ALPA. 

3. Keterlambatan >15 menit bagi dosen dan tanpa keterangan maka 
mahasiswa diperbolehkan meninggalkan kelas. 

4. Make Up kelas dilaksanakan atas kesepakatan antar dosen dan 
mahasiswa. 

5. Tidak ada tugas tambahan pengganti untuk ketidak hadiran di kelas tanpa 
keterangan 

6. Surat Ijin atau surat sakit diberikan maksimal 3 hari. Ketika ijin/sakit 
ketika jadwal presentasi maka nilai presentasi dikurangi 

7. Penanggung Jawab (PJ) à akan mendapatkan tambahan nilai. Saat 
perkuliahan dan jika ada makeup class, ketua yang wajib berkoordinasi 
dengan mahasiswa dan dosen. 

8. Transparansi nilai dilayani setelah 1 minggu kuliah berakhir pada Dosen 
Pengampu Mata Kuliah. 



 

 

9. Nilai yang di berikan dosen mata kuliah kepada mahasiswa bersifat 
mutlak, tapi bisa dirubah jika dirasa kurang ‘tepat’ oleh Ketua Program 
Studi 

Tata Busana 
 

1. Teori di kelas → Mahasiswa wajib berpakaian sopan dan rapi. Atasan: 
kemeja/ kaos berkerah atau polo). Bawahan: celana panjang/rok panjang 
rapi dan menggunakan sepatu. Dilarang mengenakan kaos 
oblong/tshirt/sejenisnya. 

2. Praktek → Mahasiswa wajib berpakaian olahraga (seragam) dan 
menggunakan sepatu olahraga. 

 



 
 

PROGRAM STUDI ILMU KEOLAHRAGAAN 
FAKULTAS SAINS DAN TEKNOLOGI 
UNIVERSITAS PGRI YOGYAKARTA 

 
KONTRAK PERKULIAHAN 

 
Nama Dosen  : Denaz Karuma Hijriansyah, S.Pd., M.Or. 
Mata Kuliah  : Teknologi Informatika  
Program Studi  : IKOR 
Kelas/Angkatan  : 2024 
Semester  : 1 (Satu) 
Tahun Akademik  : 2024/2025 
Kode Mata Kuliah : T16102 
 
Deskripsi Mata Kuliah : 

Teknologi informatika mempunyai bobot 2 SKS yang merupakan mata kuliah prodi Ilmu Keolahragaan. Teknologi 
Informatika merupakan mata kuliah yang mempelajari dan mempraktikkan berbagai aplikasi teknologi berbasis internet dan media 
interaktif untuk menunjang pengembangan keolahragaan. 
 
Capaian Pembelajaran Program Studi : 

§ Bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa dan mampu menunjukkan sikap religious; 
§ Menjunjung tinggi nilai kemanusiaan dalam menjalankan tugas berdasarkan agama, moral, dan etika; 
§ Berkontribusi dalam peningkatan mutu kehidupan bermasyarakat, berbangsa, bernegara, dan kemajuan peradaban 

berdasarkan Pancasila; 
§ Menghargai keanekaragaman budaya, pandangan, agama, dan kepercayaan, serta pendapat atau temuan orisinal orang 

lain; 
§ Taat hukum dan disiplin dalam kehidupan bermasyarakat dan bernegara; 
§ Menunjukkan sikap bertanggungjawab atas pekerjaan di bidang keahliannya secara mandiri; 
§ Mampu menganalisis dan mengambil keputusan yang tepat berdasarkan informasi dan data serta memberikan solusi 

pada setiap permasalahan secara mandiri dan atau kelompok; 
§ Mampu menerapkan pemikiran logis, kritis, sistematis, dan inovatif dalam konteks pengembangan atau implementasi 

ilmu pengetahuan dan teknologi yang memperhatikan dan menerapkan nilai humaniora yang sesuai dengan bidang 
keahliannya; 

§ Mampu menunjukkan kinerja mandiri, bermutu, dan terukur; 
§ Mampu mengkaji implikasi pengembangan atau implementasi ilmu pengetahuan teknologi yang memperhatikan dan 

menerapkan nilai humaniora sesuai dengan keahliannya berdasarkan kaidah, tata cara, dan etika ilmiah dalam rangka 
menghasilkan solusi, gagasan, desain atau kritik seni, menyusun deskripsi saintifik hasil kajiannya dalam bentuk skripsi 
atau laporan tugas akhir, dan mengunggahnya dalam laman perguruan tinggi; 

§ Menyusun deskripsi saintifik hasil kajian tersebut di atas dalam bentuk skripsi atau laporan tugas akhir, dan 
mengunggahnya dalam laman perguruan tinggi; 

§ Mampu mengambil keputusan secara tepat dalam konteks penyelesaian masalah di bidang keahliannya, berdasarkan 
hasil analisis informasi dan data; 

§ Mampu memelihara dan mengembangkan jaringan kerja dengan pembimbing, kolega, sejawat baik di dalam maupun 
di luar lembaganya; 

§ Mampu bertanggungjawab atas pencapaian hasil kerja kelompok dan melakukan supervisi dan evaluasi terhadap 
penyelesaian pekerjaan yang ditugaskan kepada pekerja yang berada dibawah tanggungjawabnya; 

§ Mampu melakukan proses evaluasi diri terhadap kelompok kerja yang berada di bawah tanggung jawabnya, dan mampu 
mengelola pembelajaran secara mandiri; 

§ Mampu mendokumentasikan, menyimpan, mengamankan, dan menemukan kembali data untuk menjamin kesahihan 
dan mencegah plagiasi; 

§ Mampu mengelola kegiatan bidang keolahragaan (event organizer/EO); 
§ Mampu mengaplikasikan pengetahuan ilmu keolahragaan dalam bidang komunikasi dan informasi; 



§ Mampu menerapkan ilmu keolahragaan dalam rangka menyelesaikan permasalahan bidang keolahragaan serta 
memiliki kemampuan beradaptasi terhadap perubahan baru dalam bidang keolahragaan; 

§ Mampu menganalisa, membuat dan mengevaluasi pengembangan keolahragaan berbasis teknologi; 
§ Mampu menciptakan peluang usaha secara mandiri di bidang keolahragaan. 

Capaian Pembelajaran Mata Kuliah : 
§ Memahami nilai-nilai tanggungjawab dalam pemanfaatan aplikasi teknologi informatika 
§ Menganalisis permasalahan keolahragaan yang terjadi di lingkungan masyarakat yang berkaitan dengan teknologi 

informatika 
§ Menerapkan pemikiran logis, kritis, sistematis, dan inovatif terhadap perkembangan teknologi informatika 
§ Menerapkan wawasan teknologi informatika sebagai upaya adaptasi terhadap perkembangan dan pemecahan masalah 

ilmu keolahragaan. 

Daftar Rujukan : 
§ Roy, S., Daniel, C., & Agrawal, M. (2023). Fundamentals of Information Technology. University of South Florida: 

Digital Commons. 
§ Owoseje, F. (2023). Impact of Technology on Education; Analysis, Implications, Solutions. J Huma Soci Scie, 6(7), 

214-220. 
§ Woessner, M.N., Tacey, A., Levinger-Limor, A., Parker, A.G., Levinger, P. & Levinger, I. (2021). The Evolution of 

Technology and Physical Inactivity: The Good, The Bad, and The Way Forward. Front. Public Health 9:655491. 
§ Pratomo, L.A. & Sari, W.R. (2021). Panduan: Mendeley Citation dan Reference Manager. Jakarta: Universitas Trisakti. 
§ Mahoney, M. (2024). A Beginner’s Guide to Social Media Personal Branding. Online at 

https://copyblogger.com/social-media-personal-branding/ accessed 9 Agustus 2024 

Ketentuan/Kesepakatan : 
A. Kehadiran. 

§ Kehadiran harus 80%. Ketidakhadiran lebih dari 3x tanpa keterangan diberikan nilai E. 
§ Keterlambatan lebih dari 15 menit mahasiswa diperbolehkan masuk namun dihitung ALPA. Mahasiswa 

diperbolehkan meninggalkan kelas apabila dosen pengampu tanpa keterangan terlambat lebih dari 15 menit. Tidak 
ada tugas tambahan untuk ketidakhadiran di kelas (jika tanpa keterangan maka nilai kosong). 

B. Surat Izin 
§ Surat izin atau surat sakit diberikan maksimal 2 hari, silahkan menghubungi dosen pengampu. Apabila mahasiswa 

diketahui izin/sakit/alpa pada saat jadwal presentasi maka nilai presentasinya kosong. 
C. Tata Busana 

§ Teori → Mahasiswa wajib berpakaian sopan dan  rapi (baju kemeja/kaos berkerah) serta bukan kaos oblong. 
Mahasiswa memakai celana panjang/rok panjang dan mengenakan sepatu. 

§ Praktek → Mahasiswa wajib berpakaian olahraga (seragam) dan menggunakan sepatu olahraga. 
D. Transparansi dilayani setelah 1 minggu kuliah berakhir di dosen pengampu. 
E. Semua indikator penilaian bagi mahasiswa tidak ada remedial. 

Penilaian Hasil Belajar : 
 

Indikator 

Kehadiran ® 10% 
Sikap ® 10% 
Tugas ® 15% 
Ujian Tengah Semester (UTS) ® 15% 
Ujian Akhir Semenster (UAS) ® 50% 

Total : 100% 
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Ketua Program Studi, Dosen Pengampu, Ketua Kelas/Angkatan, 
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A. SEJARAH PERKEMBANGAN TEKNOLOGI INFORMATIKA 

Sejarah teknologi informasi mencakup sejarah perangkat keras dan 

perangkat lunak komputer. Charles Babbage dikreditkan dengan membangun 

komputer mekanis pertama pada tahun 1820-an. Lebih dari seratus tahun 

kemudian pada tahun 1946, sebuah tim di University of Pennsylvania secara 

terbuka melaporkan komputer pertama yang dapat diprogram, komputer serba 

guna pertama. Komputer tersebut dinamakan Electronic Numerical Integrator and 

Computer (ENIAC). ENIAC memiliki berat 30 ton dan menempati ruang seluas 1800 

kaki persegi. Komputer ini mendukung sebagian besar komponen perangkat keras 

dan perangkat lunak yang dikenali oleh pemrogram modern. ENIAC dapat 

membaca data yang dimasukkan, menyimpan informasi dalam memori, 

melangkah melalui instruksi pemrograman, membuat dan memanggil sub-

program, mengulang-ulang kode, dan mencetak output. 

Tahun 1980an adalah tahun dimana IBM pertama kalinya membangun dan 

memasarkan produk PC ke pasar teknologi. tepatnya tahun 1981, IBM 

membandrol harga PC seharga $1565 atau 23 juta rupiah (kurs saat ini). tahun 

1971, John V. Blankenbaker dianggap sebagai pencipta PC pertama kali di dunia 

versi Musem Sejarah Komputer di Amerika. PC yang diciptakannya dinamakan 

KENBAK-1. KENBAK-1 difungsikan untuk mempelajari konsep komputer dan 

pemorgraman kode mesin bagi pegiat teknologi, peneliti, siswa, dll. Dijual dengan 

harga $750 atau 11juta rupiah (kurs saatini). OS berevolusi secara pesat di antara 

tahun 1960an dan 1970an. OS berfungsi sebagai otak dari komputer dan sebagai 

pusat kontrol dari partisi-partisi komputer (mouse, keyboard, monitor, 

motherboards, dan penyimpanan drive). tahun 1971, AT&T perusahaan telepon 

besar membangun OS diberi nama UNIX yang berbasis Disk. Selain UNIX, ada OS 

lainnya seperti, DOS, LINUX, WINDOWS, MacOS, dll. Pada tanggal 1 januari 1983 

menjadi hari lahir dari INTERNET. diciptakannya protokol komunikasi terbaru yang 

disebut TCP/IP (Transfer Control Procotol/Internetwork Protocol) berfungsi 

menghubungkan segala jenis komputer dengan bahasa universal. INTERNET 

adalah jaringan komunikasi elektronik yang menghubungkan jaringan komputer 
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dan fasilitas komputer yang terorganisasi di seluruh dunia melalui telepon atau 

satelit. 

B. HAKIKAT TEKNOLOGI INFORMATIKA 

Hakikat teknologi informatika, merujuk pada integrasi antara teknologi 

informasi dan komunikasi yang berfungsi untuk mengolah data menjadi informasi 

yang bermanfaat bagi masyarakat. Teknologi ini mencakup perangkat keras dan 

perangkat lunak yang memungkinkan pengolahan, penyimpanan, dan distribusi 

informasi secara efisien, serta memfasilitasi komunikasi yang cepat dan efektif 

antara individu dan kelompok. Dalam konteks ini, teknologi informatika tidak 

hanya terbatas pada komputer, tetapi juga mencakup perangkat mobile seperti 

handphone dan tablet, yang semakin memperluas aksesibilitas informasi. Dengan 

demikian, hakikat teknologi informatika mencerminkan peran pentingnya dalam 

mendukung berbagai aspek kehidupan, termasuk pendidikan, pemerintahan, dan 

bisnis, serta tantangan yang dihadapi dalam hal keamanan informasi dan 

kesenjangan digital di masyarakat. 

Teknologi informatika adalah suatu sistem yang menggabungkan teknologi 

informasi dan teknologi komunikasi untuk mengolah, menyimpan, dan 

mendistribusikan informasi. Teknologi ini mencakup perangkat keras (hardware) 

seperti komputer dan perangkat jaringan, serta perangkat lunak (software) yang 

digunakan untuk memproses data. Teknologi informatika berfungsi untuk 

memfasilitasi komunikasi dan pertukaran informasi secara efisien, memungkinkan 

individu dan organisasi untuk mengakses dan menggunakan informasi dengan 

cepat dan tepat. Dengan perkembangan yang pesat, teknologi informatika telah 

menjadi bagian integral dari berbagai bidang kehidupan, termasuk pendidikan, 

bisnis, pemerintahan, dan layanan masyarakat, serta berperan penting dalam 

meningkatkan produktivitas dan efisiensi. 

Komponen utama teknologi informatika terdiri dari beberapa elemen yang 

saling berinteraksi untuk mengolah, menyimpan, dan mendistribusikan informasi. 

Komponen-komponen tersebut meliputi : 
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a. Perangkat Keras (Hardware) merupakan komponen fisik dari sistem teknologi 

informatika seperti di bawah ini : 

o Komputer (desktop, laptop, server) 

o Perangkat penyimpanan (harddisk, SSD) 

o Perangkat jaringan (router, switch) 

o Perangkat input (keyboard, mouse) 

o Perangkat output (monitor, printer) 

b. Perangkat Lunak (Sofware) merupakan program dan aplikasi yang digunakan 

untuk mengolah data seperti di bawah ini : 

o Sistem operasi (Windows, MacOS, Linux) 

o Aplikasi produktivitas (Microsoft Office, Google Workspace) 

o Perangkat lunak basis data (MySQL, Oracle, IBM SPSS) 

o Aplikasi khusus (aplikasi desain, akuntansi, editing) 

c. Jaringan (Networking) merupakan komponen yang menghubungkan 

perangkat keras dan memungkinkan komunikasi data seperti di bawah ini : 

o Jaringan lokal (LAN) 

o Jaringan area luas (WAN) 

o Internet 

o Protokol komunikasi (TCP/IP, HTTP) 

d. Data merupakan informasi yang diolah dan disimpan dalam sistem. Data dapat 

berupa teks, angka, gambar, atau video yang digunakan untuk analisis dan 

pengambilan keputusan. 

C. FUNGSI DAN PERAN TEKNOLOGI INFORMATIKA 

1. Pengolahan Data 

Teknologi informatika memungkinkan pengolahan data secara cepat dan 

efisien, mengubah data mentah menjadi informasi yang berguna untuk 

pengambilan keputusan. Ini mencakup analisis data, pengolahan statistik, dan 

penyajian informasi dalam bentuk yang mudah dipahami. Contohnya adalah 

penggunaan penelitian kuantitatif sehingga memungkinkan seorang peneliti 

untuk menggunakan aplikasi olah data seperti IBM SPSS. 
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2. Penyimpanan Informasi 

Dengan teknologi informatika, informasi dapat disimpan dalam jumlah besar 

dan diakses dengan mudah. Sistem penyimpanan digital memungkinkan 

organisasi untuk menyimpan data secara aman dan terorganisir, serta 

memudahkan pencarian dan pengambilan data. Contohnya adalah 

penggunaan Cloud, Google Drive, dan iCloud yang terintegrasikan dengan 

akun individu untuk sistem keamanan yang lebih ketat. 

3. Komunikasi 

Teknologi informatika memfasilitasi komunikasi yang cepat dan efektif antara 

individu dan kelompok, baik melalui email, pesan instan, video konferensi, 

maupun media sosial. Ini memungkinkan kolaborasi yang lebih baik dan 

pertukaran informasi yang lebih efisien. Contohnya adalah penggunaan 

aplikasi pesan instan Whatsapp dan Telegram bahkan aplikasi media sosial 

seperti Facebook dan Instagram memungkinkan orang untuk berkomunikasi 

secara real-time, berinteraksi dengan teman dan keluarga, dan berbagi 

informasi dari seluruh dunia. 

4. Automasi Proses 

Dalam berbagai sektor, teknologi informatika digunakan untuk 

mengotomatisasi proses bisnis, mengurangi kebutuhan akan intervensi 

manusia, dan meningkatkan efisiensi operasional. Contohnya termasuk sistem 

manajemen inventaris, perangkat lunak akuntansi, dan aplikasi manajemen 

proyek. 

5. Akses Informasi 

Teknologi informatika memberikan akses yang lebih luas terhadap informasi, 

baik melalui internet maupun sistem perpustakaan digital. Ini memungkinkan 

individu untuk mencari dan mendapatkan informasi yang mereka butuhkan 

dengan cepat, tanpa batasan geografis. Contohnya adalah penggunaan fitu-

fitur pencarian dari Search Engine seperti Google mau pun Bing. 

6. Pendidikan dan Pembelajaran 
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Dalam bidang pendidikan, teknologi informatika mendukung pembelajaran 

jarak jauh, e-learning, dan pengembangan materi pendidikan digital. Ini 

memungkinkan siswa dan pengajar untuk berinteraksi dan belajar dengan cara 

yang lebih fleksibel. Contohnya adalah metode pembelajaran jarak jauh 

menggunakan aplikasi conference seperti Zoom, Google Meet, dan Microsoft 

Teams. 

7. Inovasi dan Pengembangan 

Teknologi informatika mendorong inovasi dalam berbagai bidang, termasuk 

pengembangan produk baru, layanan, dan model bisnis. Ini menciptakan 

peluang baru dan meningkatkan daya saing organisasi. Contohnya adalah 

penggunaan layanan streaming seperti Netflix, Spotify, dan Youtube 

memungkinkan individu untuk mengakses film, musik, dan konten hiburan 

secara daring, kapan saja, dan dimana saja. 

8. Keamanan Informasi 

Dengan meningkatnya ancaman terhadap data dan informasi, teknologi 

informatika juga berperan dalam pengembangan sistem keamanan untuk 

melindungi data dari akses yang tidak sah dan serangan siber. Contohnya 

adalah pengamanan sistem perbankan digital dari serangan hacking maupun 

modus penipuan online lainnya. 

D. DAMPAK TEKNOLOGI INFORMATIKA PADA LINGKUNGAN 

1. Dampak Positif 

a. Peningkatan Efisiensi Energi 

Teknologi informatika memungkinkan pengelolaan energi yang lebih efisien 

melalui sistem otomatisasi dan pemantauan.Contoh: Smart grid adalah sistem 

yang menggunakan teknologi informasi untuk mengelola distribusi energi 

secara real-time, mengurangi pemborosan, dan meningkatkan penggunaan 

energi terbarukan. 

b. Pengelolaan Sumber Daya Alam 

Teknologi informasi membantu dalam pemantauan dan pengelolaan sumber 

daya alam, sehingga dapat dilakukan konservasi yang lebih baik. Contoh: 
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Sistem informasi geografis (GIS) digunakan untuk memetakan hutan, sumber 

air, dan lahan pertanian, membantu dalam perencanaan penggunaan lahan 

yang berkelanjutan. 

c. Kesadaran Lingkungan 

Teknologi informasi memfasilitasi penyebaran informasi tentang isu-isu 

lingkungan, meningkatkan kesadaran masyarakat. Contoh: Kampanye digital 

seperti "Earth Hour" yang mengajak masyarakat untuk mematikan lampu 

selama satu jam untuk mengurangi konsumsi energi dan meningkatkan 

kesadaran akan perubahan iklim. 

d. Inovasi dalam Pertanian 

Teknologi informatika mendukung pertanian presisi yang menggunakan data 

untuk meningkatkan hasil panen dan mengurangi dampak lingkungan. Contoh: 

Penggunaan drone dan sensor untuk memantau kesehatan tanaman dan 

mengoptimalkan penggunaan air dan pupuk, sehingga mengurangi limbah dan 

pencemaran. 

e. Transportasi Ramah Lingkungan 

Teknologi informasi mendukung pengembangan sistem transportasi yang 

lebih efisien dan ramah lingkungan. Contoh: Aplikasi berbagi kendaraan 

(ride_sharing) yang mengurangi jumlah kendaraan di jalan, sehingga 

mengurangi emisi karbon. 

2. Dampak Negatif 

a. Pencemaran Limbah Elektronik 

Peningkatan penggunaan perangkat elektronik menghasilkan limbah 

elektronik yang berbahaya jika tidak dikelola dengan baik. Contoh: 

Pembuangan smartphone dan komputer yang tidak terkelola dapat 

mencemari tanah dan air dengan bahan berbahaya seperti timbal, kadmium, 

dan merkuri. 

b. Konsumsi Energi yang Tinggi 

Infrastruktur teknologi informasi, seperti pusat data dan server, memerlukan 

energi yang sangat besar. Contoh: Pusat data yang mendukung layanan cloud 
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computing dapat berkontribusi pada peningkatan emisi gas rumah kaca jika 

sumber energinya berasal dari bahan bakar fosil. 

c. Deforestasi dan Perubahan Penggunaan Lahan 

Pembangunan infrastruktur untuk teknologi informasi dapat menyebabkan 

perubahan penggunaan lahan yang merugikan lingkungan. Contoh: 

Pembangunan menara telekomunikasi dan pusat data di daerah hutan dapat 

menyebabkan deforestasi dan mengganggu ekosistem lokal. 

d. Dampak terhadap Kesehatan 

Paparan radiasi dari perangkat komunikasi nirkabel dan menara seluler dapat 

menimbulkan kekhawatiran tentang kesehatan masyarakat. Contoh: 

Meskipun penelitian masih berlangsung, beberapa studi menunjukkan bahwa 

paparan jangka panjang terhadap radiasi elektromagnetik dapat berpotensi 

mempengaruhi kesehatan manusia. 

e. Ketergantungan pada Teknologi 

Ketergantungan yang tinggi pada teknologi informasi dapat mengurangi 

interaksi sosial dan mengubah pola perilaku masyarakat. Contoh: Masyarakat 

yang lebih banyak berinteraksi melalui media sosial daripada secara langsung 

dapat mengalami isolasi sosial, yang berdampak pada kesehatan mental dan 

kesejahteraan. 

E. DAMPAK TEKNOLOGI INFORMATIKA PADA SEKTOR EKONOMI 

1. Dampak Positif 

a. Peningkatan Produktivitas 

Teknologi informatika meningkatkan efisiensi operasional dengan 

menginventarisasi berbagai proses bisnis. Perangkat lunak manajemen dan 

sistem ERP (Enterprise Resource Planning) meningkatkan produktivitas 

dengan mempermudah pengelolaan dan perencanaan sumber daya 

perusahaan. Contoh, perusahaan manufaktur yang menggunakan robotik dan 

otomatisasi berbasis TI dapat menggunakan jumlah tenaga kerja yang lebih 

sedikit untuk menghasilkan lebih banyak produk. 
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b. Pengurangan Biaya Operasional 

Teknologi cloud computing, aplikasi berbasis web, dan sistem komunikasi 

digital mengurangi biaya tenaga kerja dan kebutuhan infrastruktur fisik. 

Misalnya, konferensi teknologi virtual mengurangi biaya perjalanan bisnis, 

sedangkan e-commerce memungkinkan perdagangan tanpa batas geografis. 

Contoh, Dengan beralih ke platform e-commerce, perusahaan ritel dapat 

mengurangi biaya sewa toko fisik. 

c. Inovasi dan Model Bisnis Baru 

Model bisnis baru seperti fintech, ride-sharing, dan e-commerce didorong oleh 

informasi teknologi. Bisnis seperti Gojek, Tokopedia, dan OVO adalah contoh 

platform ekonomi digital baru yang dibuat oleh teknologi informasi. Ekosistem 

ekonomi digital telah mendorong pertumbuhan UMKM yang dapat menjual 

barang mereka melalui platform e-commerce. 

2.  Dampak Negatif 

a. Pengurangan Pekerjaan di Sektor Tradisional 

Di sisi lain, otomatisasi telah mengurangi kebutuhan tenaga kerja di bidang 

tradisional seperti manufaktur dan perbankan, meskipun pekerjaan baru 

diciptakan oleh TI, terutama di sektor teknologi. Contoh, Karena layanan 

perbankan online semakin populer, bank mulai mengurangi jumlah kantor 

cabang dan teller mereka. 

b. Kesenjangan Ekonomi 

Teknologi informatika memiliki kemampuan untuk mengurangi perbedaan 

antara negara maju dan berkembang. Negara-negara yang memiliki 

infrastruktur TI yang lebih maju dapat memanfaatkan peluang ekonomi digital 

dengan lebih cepat daripada negara-negara berkembang. Hal ini dapat 

menyebabkan ketimpangan dalam hal kemajuan teknologi dan akses pasar di 

seluruh dunia. Contoh, Perusahaan teknologi internasional seperti Amazon 

dan Alibaba mengambil alih pasar e-commerce global, mengorbankan 

perusahaan kecil di negara berkembang. 

 



 11 

c. Keamanan dan Privasi 

Data adalah aset penting dalam ekonomi digital. Namun, kecuali data pribadi 

dan ancaman serangan siber menjadi masalah yang signifikan. Kejahatan siber 

seperti peretasan dan penipuan online dapat mengakibatkan kerugian 

finansial yang besar bagi individu dan bisnis. Contoh,  kasus kebocoran data 

besar-besaran di perusahaan e-commerce menimbulkan kekhawatiran terkait 

keamanan transaksi online. 

F. DAMPAK TEKNOLOGI INFORMATIKA PADA SEKTOR OLAHRAGA 

1. Dampak Positif 

a. Peralatan Olahraga menjadi Canggih 

Teknologi memungkinkan peralatan olahraga jauh lebih mutakhir, efisien, dan 

mudah digunakan. Misalnya, pakaian renang telah mempunyai teknologi tinggi 

terbuat dari bahan hidrofobik dapat mengurangi hambatan dan meningkatkan 

waktu berenang. 

b. Pelatihan Mandiri 

Teknologi digital memungkinkan atlet untuk melakukan latihan secara 

individual dengan bimbingan pelatih secara virtual atau online. 

c. Aktivitas Olahraga di Rumah 

Masyarakat dapat melakukan aktivitas olahraga secara mandiri di rumah 

masing-masing dengan menggunakan aplikasi training. 

d. Edukasi Olahraga 

Atlet, pelatih, dan pengurus olahraga dapat dengan mudah dan cepat dalam 

mendapatkan dan menyampaikan informasi tentang kesehatan olahraga. 

e. Pencegahan Cedera 

Teknologi dapat membantu dalam mencegah cedera dengan munculnya 

aplikasi-aplikasi yang dapat memantau volume latihan agar tidak terjadi 

latihan berlebih yang menyebabkan cedera. 

f. Penggunaan Video Assistant Referee (VAR) 

VAR ditugaskan untuk membantu wasit dalam meninjau ulang insiden yang 

terjadi dalam suatu pertandingan. Teknologi yang membantu wasit dalam 
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mengambil keputusan di pertandingan sepak bola. VAR bekerja dengan cara 

merekam dan memantau kejadian di lapangan, kemudian menyajikannya 

dalam tayangan ulang. 

2. Dampak Negatif 

a. Pengurangan Keterampilan Dasar 

Adanya teknologi seperti pelatihan berbasis virtual memungkinkan atlet 

menjadi kurang terampil dalam teknik dasar karena terlalu mengandalkan alat 

dan perangkat. 

b. Kecanduan Gawai 

Terutama pada atlet lebih muda, dapat menjadi terlalu ketergantungan pada 

perangkat digital, mengurangi waktu latihan fisik, dan interaksi sosial. 

c. Menurunnya Aspek Tradisional 

Olahraga seringkali menanamkan nilai-nilai dan tradisi yang kuat. Cenderung 

menggunakan teknologi dalam unsur latihan dapat mengurangi tradisi 

olahraga. 

d. Kualitas Kesehatan Mental 

Aktivitas sehari-hari yang digunakan untuk media sosial secara berlebihan 

dapat menyebabkan tekanan stres dan kecemasan serta mengganggu 

kesehatan mental atlet. 

G. DAMPAK TEKNOLOGI INFORMATIKA PADA SEKTOR PENDIDIKAN 

1. Online Learning Platforms 

Pendidikan dapat mudah diakses secara universal. Hadirnya teknologi dalam 

pendidikan menawarkan pembelajaran jarak jauh dari berbagai multidisiplin 

ilmu. Contoh : My Skill, Kelasbersama, Skill Academy, dll. 

2. Multimedia Learning 

Teknologi sekarang sudah terintegrasi dengan konten multimedia yang 

ditujukan untuk pengalaman pembelajaran. Konten multimedia meliputi, 

video, gambar/ilustrasi/infografis, animasi, dan rekaman audio dapat 

digunakan dalam menjelaskan materi-materi kompleks serta lebih menarik 

perhatian peserta didik. 
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3. Online Collaborative Tools 

Kolaborasi pembelajaran online ini memudahkan pengajar dan peserta didik 

untuk berkomunikasi secara real-time, dimana saja, dan kapan saja. Contoh : 

Zoom, Google Class, Microsoft Teams, dll. 

4. Data Analytics 

Analisis data membantu pengajar dan staf kependidikan untuk 

mengidentifikasi pola dan tren performa/perilaku peserta didiknya. Ini adalah 

proses mengumpulkan data dan menganalisis data dari sistem pendidikan 

untuk mendapatkan kejelasan terhadap pembelajaran peserta. Didik dan 

keefektifan pengajar dalam pembelajaran. 

H. PENGARUH INTERNET TERHADAP PERILAKU KURANG GERAK 

Peningkatan signifikan dalam aksesibilitas internet melalui sistem antar 

muka teknologi, yang mendorong aktivitas di waktu senggang, kini telah terkait 

erat dengan kenikmatan dan kepuasan yang tidak dapat digantikan oleh gagasan 

olahraga (terlepas dari pengetahuan tentang manfaatnya). Salah satu tantangan 

untuk mengatasi masalah “kenyamanan” dalam menggunakan internet adalah 

situs web dan aplikasi itu sendiri dirancang untuk mendorong pengguna agarterus 

terlibat melalui algoritma yang dirancang secara individual (konten yang 

disarankan), serta mendorong pengguna dengan apresiasi tak terbatas (Likes dan 

Notifications). Pengalaman pengguna yang dirancang khusus ini sangat efektif 

karena umpan balik dari teknologi memicu pelepasan dopamin, neurotransmitter 

yang terkait dengan pembelajaran berhubungan dengan hadiah, kesenangan, dan 

secara signifikan kecanduan. 

Frekuensi dan durasi penggunaan internet yang meningkat secara 

signifikan selama dekade terakhir, terutama pada populasi yang usia muda 

(bersamaan dengan peningkatan yang signifikan dalam kecanduan internet), 

mempromosikan perubahan perilaku yang mengharuskan pengurangan 

penggunaan, atau penghentian penggunaan, teknologi ini bisa menjadi lebih 

menantang. Kementerian Kesehatan Republik Indonesia menyebutkan bahwa 

prevalensi Penyakit Tidak Menular (PTM) di Indonesia setiap tahunnya terus 
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meningkat. World Health Organization (WHO) memperkirakan bahwa perilaku 

sedentari merupakan aktivitas yang menyebabkan sekitar 2 juta kematian setiap 

tahunnya di seluruh dunia. Semakin berkembangnya zaman, teknologi akan 

semakin maju dan juga akan berdampak dengan waktu yang digunakan dalam 

tatap layar. Hal tersebut memacu meningkatnya perilaku sedentary. Perilaku 

sedentary telah menyebabkan anak-anak dan remaja mengalami kelebihan berat 

badan dan overweight di usia muda. 

I. ETIKA PENGGUNA TEKNOLOGI INFORMATIKA 

1. Penghormatan terhadap Hak Cipta 

Penggunaan perangkat lunak dan konten digital harus mematuhi hukum hak 

cipta. Pembajakan perangkat lunak, yang merupakan pengambilan hak milik 

orang lain tanpa izin, dianggap sebagai tindakan yang tidak etis dan ilegal. 

2. Privasi dan Keamanan Data 

Pengguna teknologi informasi harus menghormati privasi orang lain dan 

melindungi data pribadi. Ini termasuk tidak mengakses informasi pribadi tanpa 

izin dan menjaga kerahasiaan data yang sensitif. 

3. Transparansi dan Kejujuran 

Dalam penggunaan teknologi informasi, penting untuk bersikap transparan 

dan jujur. Ini berarti tidak menyebarkan informasi yang menyesatkan atau 

palsu, serta memberikan kredit yang tepat kepada sumber informasi yang 

digunakan. 

4. Tanggung Jawab Sosial 

Pengguna teknologi informasi harus mempertimbangkan dampak sosial dari 

tindakan mereka. Misalnya, pembajakan perangkat lunak dapat merusak 

industri perangkat lunak dan mengurangi insentif bagi pengembang untuk 

menciptakan produk baru. 

5. Pendidikan dan Kesadaran 

Institusi pendidikan memiliki peran penting dalam mendidik mahasiswa 

tentang etika penggunaan teknologi informasi. Dengan meningkatkan 

kesadaran tentang konsekuensi dari pembajakan perangkat lunak dan 
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pentingnya etika, diharapkan dapat mengurangi perilaku tidak etis di kalangan 

mahasiswa. 

6. Kepatuhan terhadap Kebijakan 

Organisasi dan institusi pendidikan harus memiliki kebijakan yang jelas 

mengenai penggunaan teknologi informasi dan perangkat lunak. Kebijakan ini 

harus diikuti dan ditegakkan untuk menciptakan lingkungan yang etis. 

7. Adiksi terhadap Media Sosial 

Bukti semakin menunjukkan bahwa konten online, terutama konten yang 

ditawarkan oleh media sosial, telah menciptakan bentuk kecanduan baru bagi 

banyak orang dewasa dan anak-anak, yang terpaku pada komputer dan ponsel 

mereka, membuang waktu mereka di dunia maya, bermain game, dan 

menonton video. Salah satu alasan yang dikemukakan untuk kecanduan ini 

adalah kepuasan instan yang ditawarkan olehmedia sosial. Diperkirakan 

bahwa ketika media sosial visual (misalnya Instagram) menjadi dominan di 

kalangan remaja dan akses ke internet nirkabel berkecepatan tinggi meningkat 

secara signifikan, diagnosa kesehatan mental remaja perempuan meningkat 

sebanyak 90% dibandingkan remaja laki-laki. 

J. ISU-ISU DALAM TEKNOLOGI INFORMATIKA 

1. Keamanan Siber 

Di Indonesia, keamanan siber menjadi perhatian penting seiring dengan 

meningkatnya insiden peretasan dan kebocoran data. Banyak perusahaan dan 

instansi pemerintah telah menjadi target serangan siber, termasuk serangan 

ransomware dan pencurian data. Masalah keamanan ini sering kali diperburuk 

oleh kurangnya kesadaran akan pentingnya protokol keamanan dan investasi 

yang terbatas dalam teknologi perlindungan data. 

2. Penyebaran Hoaks dan Misinformasi 

Penyebaran hoaks, terutama melalui media sosial, merupakan isu signifikan di 

Indonesia, khususnya terkait isu politik, kesehatan, dan agama. Misinformasi 

dapat memicu ketegangan sosial dan menyesatkan masyarakat, seperti dalam 

kasus informasi palsu terkait COVID-19. Penelitian menunjukkan bahwa 
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pengguna media sosial di Indonesia sering kali membagikan informasi tanpa 

verifikasi, yang mempercepat penyebaran berita palsu. 

3. Kesenjangan Digital 

Kesenjangan digital di Indonesia terlihat dari perbedaan akses internet antara 

daerah perkotaan dan pedesaan. Meskipun penetrasi internet terus 

meningkat, masih terdapat kesenjangan dalam hal kualitas koneksi dan 

aksesibilitas, terutama di daerah terpencil. 

4. Pengembangan Kecerdasan Buatan (AI) 

Di Indonesia, pengembangan teknologi kecerdasan buatan terus meningkat, 

terutama dalam bidang layanan publik, industri, dan kesehatan. Namun, 

tantangan seperti kurangnya tenaga ahli, infrastruktur teknologi, dan regulasi 

menjadi penghambat utama. Selain itu, isu etika dalam penggunaan AI, 

termasuk bias algoritma dan dampaknya pada lapangan pekerjaan, juga 

menjadi perhatian. 

5. Regulasi Teknologi dan Perlindungan Data Pribadi 

Di Indonesia, regulasi terkait perlindungan data pribadi masih dalam tahap 

pengembangan, dan Rancangan Undang-Undang Perlindungan Data Pribadi 

(RUU PDP) baru saja disahkan pada 2022. Regulasi ini diharapkan dapat 

memperkuat perlindungan terhadap hak privasi masyarakat di tengah semakin 

maraknya penggunaan data digital. Kurangnya pengetahuan tentang 

perlindungan data dan tidak adanya standar yang jelas menyebabkan banyak 

perusahaan dan organisasi rentan terhadap pelanggaran privasi. 

6. Plagiarisme 

Didefinisikan sebagai penggunaan kata-kata atau ide orang lain dalam suatu 

karya tanpa izin. Untuk ungkapan singkat, sebaiknya gunakan tanda kutip di 

sekitar kata yang dipinjam dan mengutip sumbernya. Untuk konten yang lebih 

luas, sebaiknya memparafrasekan atau meringkas informasi, sambil mengutip 

sumbernya. Mengutip sumber memberikan kesempatan kepada pembaca 

untuk terlibat langsung dengan ungkapan penuh dari pencipta asli. Jika 

prosedur ini terlihat membosankan, pertimbangkan bagaimana perasaan 
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penulis jika konten yang ditulis/digunakan oleh orang lain tanpamenyebutkan 

sumbernya. 

7. Pembajakan 

Didefinisikan sebagai penyalinan, distribusi, dan penjualan konten berhak 

cipta tanpa izin. Pembajakan melibatkan pendistribusian ciptaan orang lain 

tanpa izin, tanpa mengklaimnya sebagai ciptaan milik seseorang. Pembajakan 

biasanya relevan untuk ekspresi kreatif yang memiliki nilai moneter 

(ekonomis) langsung, misalnya musik, film, acara TV, dan perangkat lunak. 
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No : 16/IKOR/UPY/XII/2024 

Hal : Permohonan Soal Ujian Akhir Semester Gasal Tahun Akademik 2024/2025 

Lampiran : - 

 

Kepada Yth.  

Bapak Denaz Karuma Hijriansyah, S.Pd., M.Or. 

di Tempat 

 

Dengan hormat, 

Berkaitan dengan Ujian Akhir Semester Gasal Tahun Akademik 2024/2025 yang akan dilaksanakan 

secara offline pada tanggal 30 Desember 2024 s.d. 11 Januari 2025 maka kami mohon kepada 

Bapak/Ibu Dosen untuk dapat mempersiapkan Soal Ujian yang dilengkapi dengan bobot soal. Untuk 

jadwal akan disampaikan menyusul, adapun format soal Ujian terlampir.  

 

Soal ujian dalam bentuk Softfile dapat dikirimkan melalui email: ikor@upy.ac.id atau nomor 

admin prodi  (08986808131) maksimal tanggal 27 Desember 2024 untuk kemudian divalidasi oleh 

Ketua Program Studi. Setelah divalidasi soal tersebut akan kami kirimkan kembali ke email 

Bapak/Ibu.  

 

Demikian surat permohonan ini kami sampaikan, atas kerjasama Bapak/ Ibu kami ucapkan 

terimakasih.  

  
Ketua Program Studi Ilmu Keolahragaan 
 
 
 
 
 
Bimo Alexander, S. Pd., M. Or., AIFMO-U  
NIS.19901103 202206 1 006 
 

 
 

 



 
 
 

LEMBAR	VALIDASI	SOAL	UJIAN	AKHIR	SEMESTER	

SEMESTER	:	1	 	 	 												 	 	 	 	 TAHUN	AKADEMIK	2024/2025	

	

Telah	dilakukan	validasi	soal	Ujian	Akhir	Semester	dengan	rincian	sebagai	berikut	:	

1	 Fakultas	 Sains	dan	Teknologi	

2	 Program	Studi	 Ilmu	Keolahragaan	

3	 Mata	Kuliah/Kelas	 Teknologi	Informatika/24A1,	24A2,	24A3	

4	 Validator	 Dr.	Andri	Arif	Kustiawan,	S.Pd.,	M.Or.,	AIFO	

5	 Sifat	Ujian	
	 Open	Book	 	 Close	Book	 	 Project	 Lainnya	:		

	 Presentasi	 	 Speaking	 	v	 Take	Home	

6	 Hal-hal	yang	perlu	dicatat	 	v	 Soal	dibagikan	

Unsur	Validasi	 Validasi	 Keterangan	

1	 Kesesuaian	soal	ujian	dengan	Materi	Perkuliahan	dan	RPS	
(Learning	Outcome)	 V	 	

2	 Soal	ujian	sudah	disusun	dengan	layout	dan	diketik	
dengan	baik	dan	mudah	dipahami	oleh	mahasiswa	 V	 	

3	 Soal	ujian	mampu	memotivasi	mahasiswa	untuk	
meningkatkan	cara	belajar	dan	mencapai	capaian	
pembelajaran	mata	kuliah	

V	
	

4	 Soal	ujian	berorientasi	pada	proses	belajar	dan	hasil	
belajar	yang	mencerminkan	kemampuan	mahasiswa	 V	 	

5	 Soal	ujian	didasarkan	pada	standar	yang	disepakati	antara	
dosen	dan	mahasiswa	 V	 	

6	 Soal	ujian	sesuai	dengan	kriteria	yang	jelas,	disepakati,	
dan	dipahami	oleh	mahasiswa	 V	 	

	
Divalidasi	Tanggal	

	
	

20	Desember	2024	 	

Divalidasi	Oleh	

Dr.	Andri	Arif	Kustiawan,	S.Pd.,	M.Or.,	AIFO	
	

NIS.	19890729	202206	1	002 
	

Telah	diterima	oleh	Bagian	Akademik	Soal	Ujian	Akhir	Semester	
Tanggal	:	20	Desember	2024	

	
Yang	Menyerahkan	

	
	
	

Denaz	Karuma	Hijriansyah,	S.Pd.,	M.Or.	
	

NIS.	19970527	202408	1	004	

	

Yang	Menerima		
	

	
	

 



NO NIM NAMA NILAI MAHASISWA

1 24111600001 ADHA ANINDYAGUNA A
2 24111600002 ANUNG HARTANTO A-
3 24111600005 MUHAMMAD WILDAN OKTOVIAN A
4 24111600006 VICTOR CHRISTIAN DEREK MANGGAPROUW E
5 24111600007 MUHAMMAD DIMAS ABABIL A
6 24111600008 MUHAMAD ILHAM MUNIF A
7 24111600009 GALUH ARUM KURNIA A
8 24111600010 REIHAN FAYYAD NAIL A-
9 24111600011 AHYA BARADI A-
10 24111600012 FAJAR ARIYANTO A
11 24111600013 RADIYAN AHMAD SUPANDI A-
12 24111600015 YUDHA YANUAR AMERTA E
13 24111600016 MUHAMMAD LUTHFI NAUFAL MUJAHIDDIN E
14 24111600017 MUHAMMAD MIFTAHUDDIN ARZAL ZAIDAN E
15 24111600018 MUHAMMAD RADITYA NAOVAL RAMADHAN A
16 24111600019 M AISNA WIJAYA A
17 24111600020 MELDY A
18 24111600021 M TENGKU IRAWAN A
19 24111600023 ARTANSYAH PUTRA PAMUNGKAS A-
20 24111600024 M. ALFIAN ABU DZAR SEBUALAMO A
21 24111600025 FIRMANSYAH A
22 24111600026 HABIL ABDILLAH YAFI' PRASASTI AKBAR E
23 24111600027 MUHAMMAD KHOERUL WILDAN A
24 24111600029 BEATRIX DASILVA SARTIKA A
25 24111600032 CHOKI FIGRIANDI A
26 24111600035 ALIF DZULHUDA MAULIDI A-
27 24111600037 RAHMA WULAN NDARI A
28 24111600038 AMALIA ANGGRAINI A
29 24111600039 ANGGUN WIJI ADHA SARI A
30 24111600040 MUHAMMAD HUDA JUNIAWAN A-
31 24111600066 MEPEN MINAI A
32 24111600111 RIKI SEPTYANTO E








