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Berpikir Komputasi (BK) 
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1 
Pilar dalam 
Berpikir 
Komputasi 

Siswa mampu memahami konsep 
computational thinking dengan 
menjabarkan sebuah contoh masalah 
kehidupan sehari-hari dan 
menuangkannya dalam dekomposisi, 
pengenalan pola, abstraksi, dan 
menyusun algoritma 
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2 

Berbagai 
Studi Kasus 
Berpikir 
Komputasi 

Siswa mampu menyelesaikan persoalan 
sehari-hari dengan merancang solusi 
(algoritma) berdasarkan logika yang 
dijabarkan melalui pendekatan berpikir 
komputasional 

2  2 2                

3 

Siswa mampu memecahkan persoalan 
konsep optimasi penjadwalan, kodifikasi 
Boolean, representasi data tumpukan 
(stack) 

2    2               

Penilaian Sumatif I 2 
 

     2                
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Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) 

4 

Email dan 
Penggunaan
nya 

Siswa mampu mengenal aplikasi atau 
website surel (email) 
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5 
Siswa mampu menggunakan aplikasi 
atau website surel (email) untuk 
berkomunikasi yang benar 

2      1 1            

6 

Menggunak
an 
Peramban 
(Browser) 

Siswa mampu menggunakan aplikasi 
peramban dalam pencarian informasi di 
internet 

2       1 1           

7 
CMS Konten 
Digital 

Mampu memanfaatkan CMS dalam 
pengelolaan konten digital 

2        1           

Penilaian Sumatif II 2         2          
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Sistem Komputer (SK)  
 

   

 

               

  

8 

Komponen, 
Fungsi dan 
Cara Kerja 
Komputer 

Siswa mampu menjelaskan komponen, 
fungsi, dan cara kerja komputer yang 
membentuk sebuah sistem komputasi 

2          2         

9 
Kodefikasi 
Biner 

Siswa mampu memahami proses 
kodifikasi data (biner) dan penggunaan 
kodifikasi untuk menyimpan dalam 
memori komputer. 

2           2        

Penialaian Sumatif III                    

 



Analisis Data (AD)  
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10 

Jenis, Satuan 
Ukuran, 
Analisis dan 
Interpretasi 
Data 

Siswa mampu mengenal jenis data, 
satuan ukuran data, analisis data, dan 
interpretasi data 

1            1       

11 
Pengelolaan 
Data 

Siswa mampu mengakses, mengolah, 
mengelola, dan menganalisis data secara 
efisien, terstruktur, dan sistematis untuk 
menginterpretasi dan memprediksi 
sekumpulan data dari situasi konkret 
sehari-hari dengan menggunakan 
perkakas TIK atau manual 

2             2      

Penilaian Sumatif IV 2              2     
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 Algoritma dan Pemrograman (AP)  

 

   

 

               

  

 

Pemrograma
n Visual 
Strach 

Sswa mampu mengenali objek-objek dan 
memahami perintah atau instruksi 
dalam sebuah lingkungan pemrograman 
blok/visual untuk mengembangkan 
program visual sederhana berdasarkan 
contoh-contoh yang diberikan 

2               2    

 Game Strach 
Siswa mampu mengembangkan karya 
digital kreatif (game, animasi, atau 
presentasi) 

4                2 2  

Penilaian Sumatif V 2                    2   

TOTAL JP 36                       

 
 
 
                ​ ​ Mengetahui​ ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​ Geneng,  18 Juli 2022 
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