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	ALUR DAN TUJUAN PEMBELAJARAN (ATP) KURIKULUM MERDEKA

	Nama Sekolah                             :   
Nama penyusun                          :   
NUPTK                                        :  
Mata pelajaran
:
Informatika
Fase D, Kelas / Semester
:
IX (Sembilan)  / I (Ganjil) & II (Genap)



ALUR DAN TUJUAN PEMBELAJARAN (ATP)

INFORMATIKA FASE D KELAS IX
A.  Identitas
Mata Pelajaran
: Informatika
Satuan Pendidikan
: SMP

Kelas
: IX
Fase
: D

Nama penyusun
: 
B. Rasional dan Konteks
Penulis adalah pengarah materi mata pelajaran Informatika yang berharap Alur Tujuan Pembelajaran ini dapat digunakan untuk sekolah dengan karakteristik sebagai berikut:

1. Guru diharapkan lulusan program studi dengan rumpun komputasi (Informatika, Ilmu Komputer, Sistem Informasi). 

2. Sekolah diharapkan memiliki fasilitas laboratorium komputer sehingga dapat melaksanakan proses pembelajaran yang sebagian unit pembelajarannya harus menggunakan peranti.

3. Siswa mengenal penggunaan perangkat elektonis seperti game elektronik, telepon seluler, komputer, atau gawai lainnya

C. Capaian Pembelajaran Fase D 
Mata pelajaran Informatika diharapkan menumbuhkembangkan siswa menjadi “computationally literate creators” yang menguasai konsep dan praktik informatika, yaitu:

· berpikir komputasional, dalam menyelesaikan persoalan-persoalan secara sistematis, kritis, analitis, dan kreatif dalam menciptakan solusi;

· memahami ilmu pengetahuan yang mendasari informatika, yaitu sistem komputer, jaringan komputer dan internet, analisis data, algoritma pemrograman serta menyadari dampak informatika terhadap kehidupan bermasyarakat;

· terampil berkarya untuk  dalam menghasilkan artefak komputasional sederhana, dengan memanfaatkan teknologi dan menerapkan proses enjiniring, serta mengintegrasikan pengetahuan bidang-bidang lain yang membentuk solusi sistemik;

· terampil dalam mengakses, mengelola, menginterpretasi, mengintegrasikan, mengevaluasi informasi, serta menciptakan informasi baru dari himpunan data dan informasi yang dikelolanya, dengan memanfaatkan Teknologi Informasi dan Komunikasi TIK yang sesuai; dan

· menunjukkan karakter baik sebagai anggota masyarakat digital, sehingga berkomunikasi, berkolaborasi, berkreasi dan menggunakan perangkat teknologi informasi disertai kepedulian terhadap dampaknya dalam kehidupan bermasyarakat.

Elemen-elemen pengetahuan dalam kurikulum Informatika memadukan aspek kognitif, psikomotorik dan afektif yang berkontribusi pada terwujudnya Profil Pelajar Pancasila. Elemen mata pelajaran Informatika saling terkait satu sama lain yang membentuk keseluruhan mata pelajaran Informatika sebagaimana diilustrasikan dalam gambar bangunan Informatika  pada Gambar 1.1. berikut ini.
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“Teknologi Informasi dan Komunikasi
+Sistem Komputer

+Jaringan Komputer/Internet

+ Analsis Data

+ Algoritma dan Pemrograman

: Dampak Sosial Informacika

:Prakeik Lintas Bidang

+ Berpikir Komputasional

Gambar 1. 1 Elemen Mata Pelsjaran Informatika.





Mata pelajaran Informatika terdiri atas delapan elemen berikut ini. 

1. Berpikir Komputasional (BK) meliputi dekomposisi, abstraksi, algoritma dan pengenalan pola. BK mengasah keterampilan problem solving sebagai landasan untuk menghasilkan solusi yang efektif, efisien dan optimal dengan menerapkan penalaran kritis, kreatif dan mandiri. 

2. Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) akan menjadi perkakas (tools) dalam berkarya dan sekaligus objek kajian yang memberikan inspirasi agar suatu saat siswa menjadi pencipta karya-karya berteknologi yang berlandaskan Informatika. 

3. Sistem Komputer (SK) adalah pengetahuan tentang bagaimana perangkat keras dan perangkat lunak berfungsi dan saling mendukung dalam mewujudkan suatu layanan bagi pengguna baik di luar maupun di dalam jaringan komputer/internet 

4. Jaringan Komputer dan Internet (JKI) memfasilitasi pengguna untuk menghubungkan sistem komputer dengan jaringan lokal maupun internet. 

5. Analisis Data (AD) mencakup kemampuan untuk menginput, memproses, memvisualisasi data dalam berbagai format, menginterpretasi, serta mengambil kesimpulan dan keputusan berdasarkan penalaran. 

6. Algoritma dan Pemrograman (AP) mencakup perumusan dan penulisan langkah penyelesaian solusi secara runtut, dan penerjemahan solusi menjadi program yang dapat dijalankan oleh mesin (komputer). 

7. Dampak Sosial Informatika (DSI) mencakup penumbuhan kesadaran siswa akan dampak Informatika dalam: (a) kehidupan bermasyarakat dan dirinya, khususnya dengan kehadiran dan pemanfaatan TIK, serta (b) bergabungnya manusia dalam jaringan komputer dan internet untuk membentuk masyarakat digital. 

8. Praktik Lintas Bidang (PLB) mencakup aktivitas-aktivitas yang melatih siswa bergotong royong untuk untuk menghasilkan artefak komputasional secara kreatif dan inovatif, dengan mengintegrasikan semua pengetahuan Informatika dan menerapkan proses rekayasa (engineering) atau pengembangan artefak komputasional (perancangan, implementasi, pelacakan kesalahan, pengujian, penyempurnaan), serta mendokumentasikan dan mengomunikasikan hasil karya.

Pada akhir fase D XE "fase D"  (SMP), siswa mampu menerapkan berpikir komputasional secara mandiri dalam menyelesaikan persoalan dengan data diskrit bervolume kecil dan mendisposisikan berpikir komputasional dalam bidang lain, mampu menggunakan aplikasi untuk berkomunikasi, mencari dan mengelola konten informasi,mampu menjelaskan bagian-bagian, fungsi, dan komponen, serta proses kodifikasi data dalam sistem komputer XE "sistem komputer" , jaringan komputer, dan internet, mampu memahami keamanan perangkat TIK yang terhubung ke jaringan komputer atau internet, mampu mengakses, mengolah dan mengelola data secara efisien, terstruktur dan sistematis untuk melakukan interpretasi dan prediksi dengan menggunakan perkakas atau manual, mampu mengembangkan program dalam bahasa visual (blok), mampu beretika dan berdampingan dengan orang lain sebagai warga digital, serta mampu bergotong-royong untuk menciptakan dan mengkomunikasikan artefak komputasional dalam laporan dan presentasi.     

Selanjutnya, Capaian Pembelajaran Fase D tersebut dijabarkan menjadi capaian-capaian per elemen pembelajaran yang dirancang untuk mencapai kemajuan secara kontinu dan berkelanjutan, mulai kelas 8 s.d. kelas 9. Tabel berikut ini berisi capaian pembelajaran kelas 9 untuk setiap elemen.

Capaian Pembelajaran Fase D 
Tabel 1 Capaian Pembelajaran Fase D.

	Elemen
	Pada akhir fase D, siswa mampu

	Berpikir komputasional (BK)
	Menerapkan berpikir komputasional untuk menghasilkan banyak solusi dari persoalan dengan data diskrit bervolume kecil serta mendisposisikan berpikir komputasional dalam bidang lain terutama dalam literasi, numerasi, dan literasi sains (computationally literate)

	Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK)
	Memanfaatkan aplikasi surel dalam berkomunikasi, aplikasi peramban dalam pencarian informasi di internet, CMS dalam pengelolaan konten digital, dan memanfaatkan perkakas TIK untuk mendukung pembuatan laporan, presentasi serta analisis dan interpretasi data.

	Sistem komputer (SK)
	Mendeskripsikan komponen, fungsi, dan cara kerja komputer yang membentuk sebuah sistem komputasi, serta menjelaskan proses dan penggunaan kodifikasi untuk penyimpanan data dalam memori komputer.

	Jaringan Komputer dan Internet (JKI)
	Mengenal Internet dan jaringan lokal, komunikasi data via telepon seluler, konektivitas internet melalui jaringan kabel dan nirkabel (bluetooth, wifi, internet), dan memahami enkripsi untuk memproteksi data, serta mampu melakukan koneksi perangkat ke jaringan lokal maupun internet yang tersedia.

	Analisis data (AD)
	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.

	Algoritma dan Pemrograman (AP)
	Mengenali objek-objek dan memahami perintah atau instruksi dalam sebuah lingkungan pemrograman blok/visual untuk mengembangkan program visual sederhana berdasarkan contoh-contoh yang diberikan dan mengembangkan karya digital kreatif (game, animasi, atau presentasi), menerapkan aturan translasi konsep dari satu bahasa visual ke bahasa visual lainnya, serta mengenal pemrograman tekstual sederhana.

	Dampak Sosial Informatika (DSI)
	Menyadari keberadaan dunia digital disekitarnya, ketersediaan data dan informasi lewat aplikasi media sosial media, serta memahami keterbukaan informasi, memilih informasi yang bersifat publik atau privat, menjaga keamanan dirinya dalam masyarakat digital dan menerapkan etika dunia maya.

	Praktik Lintas Bidang (PLB)
	Bergotong royong untuk mengidentifikasi persoalan, merancang, mengimplementasi, menguji, dan menyempurnakan artefak komputasional yang merupakan solusi dari persoalan tersebut, serta mengomunikasikan secara lisan maupun tertulis produk dan proses pengembangan solusinya dalam bentuk karya kreatif yang menyenangkan.


D.  Peta Konsep

Peta konsep fase D pada gambar dibawah ini menunjukkan elemen Informatika dengan banyaknya jam pelajaran minimum dan maksimum. Ada beberapa elemen penting dari Informatika yang memiliki JP yang lebih besar dari yang lain yaitu: Praktik Lintas Bidang, Berpikir Komputasional, Algoritma dan Pemrograman, dan Analisis Data. 
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E.  Tujuan Pembelajaran 
Tujuan Pembelajaran diturunkan dari Capaian Pembelajaran per kelas dari kelas IX. Tujuan Pembelajaran tersebut tampak ada tabel berikut:
Tabel 2 Tujuan Pembelajaran
	Elemen
	Tujuan Pembelajaran

	Generic Skill
	Siswa mampu:

1.  Menjelaskan Informatika dan menjabarkan pentingnya ilmu Informatika dan kontribusinya ke pembentukan Profil Pelajar Pancasila, dan dalam penyelesaian persoalan kehidupan sehari-hari;

2.  Secara kolaboratif, merangkum keberlanjutan (progression) konsep dan aktivitas informatika dari kelas VII ke IX dalam bentuk peta pikiran (mind map);

3.  Mengomunikasikan hasil kerja bersama menjadi sebuah poster tunggal, dengan representasi yang masuk akal dan visualisasi yang baik;

4.  Merencanakan kegiatan pembelajaran satu tahun di kelas IX dengan mengisi lembar rencana satu tahun dengan arahan dari guru

	Berpikir komputasional (BK)
	1.  Peserta didik mengenal dan menyelesaikan masalah yang mengandung struktur data pohon (tree) dan graf (graph).

2.  Peserta didik mampu membuat abstraksi dan mengenali pola dari soal yang didasari oleh operasi logika dan menyelesaikan soal terkait operasi logika yang lebih kompleks daripada materi kelas VIII.

3.  Peserta didik mampu menyelesaikan soal yang berhubungan dengan algoritma.

	Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK)
	1.   Peserta didik mampu menganalisis aplikasi yang paling efisien untuk digunakan dalam pengolahan sebuah file bergantung pada tujuan dan penyajian isinya yaitu teks, gambar, grafik, dan tabel serta dalam bentuk audio.

2.   Peserta didik mampu memanfaatkan tools (perkakas) yang banyak digunakan untuk menghasilkan dokumen yang berisi teks, data dan gambar untuk dipakai sebagai laporan atau presentasi dan kebutuhan mengkomunikasikan ide secara tertulis. 

3.   Peserta didik mampu membuat dan menyusun portal informasi publik dalam bentuk blog dan vlog sederhana sebagai ruang pajang digital milik pribadi peserta didik.

	Sistem komputer (SK)
	(tidak ada jam pelajaran, namun ada reminder pengetahuan dalam bentuk infografis)

	Jaringan Komputer dan Internet (JKI)
	(tidak ada jam pelajaran, namun ada reminder pengetahuan dalam bentuk infografis)

	Analisis data (AD)
	(tidak ada jam pelajaran, namun ada reminder pengetahuan dalam bentuk infografis)

	Algoritma dan Pemrograman (AP)
	Siswa mampu:

1.    mengenali objek-objek dan memahami perintah atau instruksi dalam lingkungan pemrograman Scratch dan Blockly,

2.    memahami modularisasi program dan model komputasinya, 

3.    mengembangkan program visual sederhana berdasarkan contoh-contoh yang diberikan,

4.    mengembangkan program visual yang mendukung literasi numeric dan sains maupun terwujudnya karya digital kreatif lainnya,

5.    menerapkan aturan translasi konsep dari satu bahasa visual ke bahasa visual lainnya,

6.    memahami Ozobot atau robot lainnya, apabila robot tersedia.

	Dampak Sosial Informatika (DSI)
	Siswa mampu:

1.  menjelaskan keamanan data dan informasi;

2.  menjelaskan ancaman terhadap keamanan data yang dapat terjadi ketika menggunakan perangkat lunak; 

3.  menjaga keamanan data diri dari ancaman kejahatan digital.

	Praktik Lintas Bidang (PLB)
	Siswa mampu:

1.  Mengidentifikasi persoalan, merancang, mengimplementasi, menguji, dan menyempurnakan suatu artefak komputasional sebagai solusi dari permasalahan tersebut dengan memanfaatkan teknologi IoT.

2.  Mengembangkan artefak komputasional secara bergotong royong.

3.  Mengomunikasikan produk artefak komputasional dan proses pengembangan solusinya dalam bentuk karya kreatif yang menyenangkan


F. Alur Tujuan Pembelajaran
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G. Materi, Aktivitas, dan Jam Pelajaran 

Secara lebih rinci, materi, aktivitas, dan perkiraan jam pelajarannya diberikan pada Tabel 1.3 berikut. Kode yang mengandung akhiran “U” adalah kode yang dijalankan secara unplugged.
Tabel 3. Alur Pembelajaran kelas 9
	No
	Elemen/Unit Pembelajaran
	Topik / Materi
	Kode XE "Kode"  Aktivitas
	Aktivitas
	Waktu

	1.
	Pengantar Informatika dan Generic Skill (Bukan bagian dari elemen )
	Informatika SMP
	IF-K9-01-U
	Informatika SMP
	2 JP

	2.
	Berpikir Komputasional
	Struktur Data (Graf dan Pohon)
	BK-K9-01-U
	Problem Solving kasus struktur data
	2 JP

	
	
	
	BK-K9-02-U
	Problem Solving kasus struktur data

lanjutan
	2 JP

	
	
	Ekspresi dan Logika
	BK-K9-03 -U
	Problem Solving kasus ekspresi dan

logika
	2 JP

	
	
	Algoritma
	BK-K9-04-U
	Problem Solving kasus algoritma
	2 JP

	3.
	Teknologi Informasi dan Komunikasi
	Integrasi konten aplikasi perkantoran
	TIK-K9-01
	Membuat laporan keuangan sederhana
	2 JP

	
	
	
	TIK-K9-02
	Membuat buku tahunan kelas
	2 JP

	
	
	Blog
	TIK-K9-03
	Membuat blog sederhana
	2 JP

	
	
	Vlog
	TIK-K9-04
	Mengedit vlog sederhana
	2 JP

	4.
	Sistem Komputer
	Tidak ada pertemuan khusus, menjadi bagian dari kegiatan lainnya.

	5.
	Jaringan Komputer dan Internet
	

	6.
	Analisis Data
	

	7.
	Algoritma dan Pemrograman
	Scratch vs Blockly
	AP-K9-01
	Bilangan Prima
	2 JP

	
	
	Literasi Numerik
	AP-K9-02
AP-K9-03
	Proyek Hitung Rata-rata dari N nilai

Proyek Hitung Kriteria Ketuntasan Minimum dari N nilai
	2 JP

	
	
	Modularisasi Program
	AP-K9-04
AP-K9-05
AP-K9-06
AP-K9-07 
APK9-08
	Modul Program: Fungsi Kuadrat

Modul Program: Persamaan Linier

Modul Program: Modifikasi Modul F1

Modul Program: Fungsi Kuadrat dan Plotting

Modul Program: Hitung Volume

Tabung
	4 JP

	
	
	Literasi Sains
	AP-K9-09
AP-K9-10
AP-K9-11, 
APK9-22-U
	Proyek Pertumbuhan 3 Hari

Proyek Pertumbuhan N Hari

Proyek Capaian Pertumbuhan 
Gelang Warna-Warni (Tambahan)
	2 JP

	
	
	Konverter Sistem Bilangan dan Parity Bit
	AP-K9-12
AP-K9-13
AP-K9-14
AP-K9-15
AP-K9-16

AP-K9-17
AP-K9-18
AP-K9-19
AP-K9-20
AP-K9-21
	Konverter Bilangan Biner ke Desimal

Konverter Bilangan Oktal ke Desimal

Konverter Bilangan Desimal ke Biner

Konverter Bilangan Desimal ke Oktal

Pengantar Pesan

Konverter Bilangan Desimal ke Biner dengan Parity Bit Genap
Konverter Bilangan Biner dengan Parity Bit Genap ke Desimal

Konverter Biner, Oktal, dan Desimal

Poster Konverter Bilangan

Poster Serunya Belajar Dua Bahasa
	6 JP

	
	
	Tambahan - Pemrograman

dengan Ozobot
	AP-K9-23
	Memprogram Ozobot
	2 JP

	8.
	Dampak Sosial Informatika
	Keamanan Informasi
	DSI-K9-01-U
	Diskusi: Kejahatan di internet
	2 JP

	
	
	Perkakas pengamanan

informasi dan meningkatkan keamanan informasi
	DSI-K9-02-U
	Eksplorasi: Situs yang memanfaatkan cookie dan diinformasikan.
Perancangan: Merancang autentikasi Ruang Rahasia.
	2 JP

	9.
	Praktik Lintas Bidang
	Pengembangan Artefak Komputasional dengan microcontroller, contoh: arduino
	PLB-K9-01
	Pengembangan artefak komputasional dengan sensor
	2 JP

	
	
	
	PLB-K9-02
	Pengembangan artefak komputasional dengan sensor dengan pengayaan
	2 JP

	
	
	
	PLB-K9-03
	Pengembangan artefak komputasional dengan motor penggerak sederhana
	2 JP

	
	
	
	PLB-K9-04
	Pengembangan artefak komputasional dengan motor penggerak sederhana dengan pengayaan
	2 JP


H.  Program Semester / Tahunan 

Berikut adalah contoh program semester/tahunan untuk kelas IX yang diambil dari alur tujuan pembelajaran/aktivitas pada bagian F.

Tabel 4 Program Semester 1
	No
	Elemen
	Kode Aktivitas
	Konsep / Materi
	JP

	1.
	Informatika dan Generic Skill
	IF-K9-01-U
	Peta Konsep Informatika
	2

	2.
	Berpikir Komputasional
	BK-K9-01-U
	Graph
	2

	3.
	Berpikir Komputasional
	BK-K9-02-U
	Pohon
	2

	4.
	Berpikir Komputasional
	BK-K9-03-U
	Ekspresi dan Logika
	2

	5.
	Berpikir Komputasional
	BK-K9-04-U
	Algoritma
	2

	6.
	Teknologi  Informasi dan Komputer
	TIK-K9-01 -

TIK-K9-02
	Integrasi Konten Aplikasi Perkantoran
	2

	7.
	Teknologi  Informasi dan Komputer
	TIK-K9-03
	Blog
	2

	8.
	Teknologi  Informasi dan Komputer
	TIK-K9-04
	Vlog
	2

	9.
	Algoritma dan Pemrograman
	AP-K9-01
	Scratch vs Blockly
	2

	10.
	PTS
	
	
	2

	11.
	Algoritma dan Pemrograman
	AP-K9-02

AP-K9-03
	Literasi Numerik
	2

	12.
	Algoritma dan Pemrograman
	AP-K9-04

AP-K9-05

AP-K9-06
	Modularisasi Program
	2

	13.
	Algoritma dan Pemrograman
	AP-K9-07

AP-K9-08
	Modularisasi Program
	2

	14.
	Algoritma dan Pemrograman
	AP-K9-09,

AP-K9-10,

AP-K9-11,

atau AP-K9-

22-U
	Literasi Sains
	2

	15.
	Algoritma dan Pemrograman
	AP-K9-12

AP-K9-13

AP-K9-14

AP-K9-15
	Konverter Sistem Bilangan dan Parity Bit
	2

	16.
	Algoritma dan Pemrograman
	AP-K9-16

AP-K9-17

AP-K9-18
	Konverter Sistem Bilangan dan Parity Bit
	2

	17.
	Algoritma dan Pemrograman
	AP-K9-19

AP-K9-20

AP-K9-21
	Konverter Sistem Bilangan dan Parity Bit
	2

	18.
	PAS
	
	
	2


Tabel 5 Program Semester 2
	No
	Elemen
	Kode Aktivitas
	Konsep / Materi
	JP

	19.
	Dampak Sosial Informatika
	DSI-K9-01-U
	Keamanan Informasi
	2

	20.
	Dampak Sosial Informatika
	DSI-K9-02-U
	Perkakas pengamanan informasi dan meningkatkan keamanan informasi
	2

	21.
	Praktik Lintas Bidang
	PLB-K9-01
	Pengembangan Artefak Komputasional dengan sensor dan microcontroller 1
	2

	22.
	Praktik Lintas Bidang
	PLB-K9-02
	Pengembangan Artefak Komputasional dengan sensor dan microcontroller 2
	2

	23.
	Praktik Lintas Bidang
	PLB-K9-03
	Pengembangan Artefak Komputasional dengan motor penggerak dan microcontroller 1
	2

	24.
	Praktik Lintas Bidang
	
	Pengembangan Artefak Komputasional dengan motor penggerak dan microcontroller 2
	2

	25.
	PTS
	
	
	

	26.
	Ujian Sekolah
	
	
	

	27.
	
	
	
	

	28.
	
	
	
	

	29.
	
	
	
	

	30.
	
	
	
	

	31.
	
	
	
	

	32.
	
	
	
	

	33.
	
	
	
	


I.  Glosarium

Tabel 6 Glosarium
	Istilah
	Definisi

	Abstraksi / Abstraction
	Suatu prinsip yang mengabaikan aspek-aspek subjek yang tidak relevan dengan tujuan saat ini untuk berkonsentrasi hanya pada aspek-aspek yang ada.

	Aktuator / Actuator
	Perangkat yang menggerakkan atau mengontrol suatu mekanisme, mengubah sinyal kontrol menjadi aksi mekanis seperti motor listrik.

	Algoritma / Algorithm
	Suatu kumpulan instruksi terstruktur dan terbatas yang dapat diimplementasikan dalam bentuk program komputer untuk menyelesaikan suatu permasalahan komputasi tertentu.

	Antarmuka / Computer Interface
	Batas bersama di mana dua atau lebih komponen terpisah dari sistem komputer untuk saling bertukar informasi.

	Antivirus
	Program yang mendeteksi dan mengisolasi virus di perangkat penyimpanan file komputer. Ia juga memeriksa file yang masuk, misalnya file yang terlampir pada pesan email, dan memastikan bahwa file tersebut bebas dari virus.

	Aplikasi Lembar Kerja / Spreadsheet
	Program yang memanipulasi tabel yang terdiri dari baris dan kolom sel, dan menampilkannya di layar; sel berisi informasi dan rumus numerik, atau teks.

	Aplikasi Terpercaya / Trusted Application
	Peran atau tugas tertentu di mana sistem komputer dapat diterapkan yang memiliki, melibatkan, atau menunjukkan fitur keamanan yang diperlukan untuk menegakkan kebijakan keamanan”

	Arduino
	Arduino adalah perusahaan perangkat keras dan perangkat lunak sumber terbuka, proyek dan komunitas pengguna yang merancang dan memproduksi mikrokontroler papan tunggal dan kit mikrokontroler untuk membangun perangkat digital.

	Arduino Uno
	Arduino Uno adalah papan mikrokontroler sumber terbuka berbasis mikrokontroler Microchip ATmega328P yang dikembangkan oleh Arduino.cc. Papan ini dilengkapi dengan set pin input / output digital dan analog yang dapat dihubungkan ke berbagai papan ekspansi dan sirkuit lainnya.

	Bahasa Pemrograman / Programming Language
	Sebuah notasi untuk deskripsi yang tepat dari program komputer atau algoritma. Bahasa pemrograman adalah bahasa buatan, di mana sintaksis dan semantiknya didefinisikan secara ketat. Jadi, meski memenuhi tujuannya, mereka tidak mengizinkan kebebasan berekspresi yang merupakan ciri khas bahasa alami.

	Blog (Web Log)
	Jurnal yang dapat diakses publik yang dikelola di web oleh individu atau kelompok. Topik yang tercakup dalam blog merupakan kewenangan utuh dari sang penulis dan sangat bervariasi.

	Blogger
	Seseorang yang menulis untuk dan mengelola blog

	Bluetooth
	Teknologi nirkabel yang dirancang untuk menggantikan fungsi dari kabel untuk ponsel, laptop, dan perangkat lainnya.

	Breadboard
	Papan sirkuit yang mudah disesuaikan di mana pengaturan eksperimental komponen elektronik dapat direalisasikan.

Akses ke masing-masing komponen sederhana dan  karenanya pengaturan keseluruhan dapat dengan mudah dimodifikasi.

Breadboards digunakan terutama untuk pengembangan desain sirkuit prototipe

	Buku Tahunan / Yearbook
	Buku yang diterbitkan setiap tahun oleh sekolah, yang memberikan informasi tentang peristiwa dan pencapaian tahun sebelumnya, berisi foto-foto siswa di tahun tersebut.

	Cookie
	File kecil yang ditempatkan di hard disk pengguna oleh server, berisi detail tentang penggunaan situs web oleh pengguna.

	Dekomposisi / Decomposition
	Pemecahan suatu program yang lengkap menjadi satu set bagian komponen, biasanya disebut modul

	Edit Video / Video Editing
	Manipulasi dan pengaturan video, digunakan untuk menyusun dan menyajikan semua informasi dalam bentuk video, termasuk film dan acara televisi, iklan dan esai video

	Enkripsi / Encryption
	Pemrosesan pesan oleh pengirim untuk merendernya tidak dapat dipahami selain penerima yang berwenang.

	Filter
	Program yang memproses aliran teks secara berurutan, melakukan beberapa transformasi sederhana, misalnya memadatkan banyak spasi menjadi satu spasi, menghitung kata, dll.

	Fraud
	Teknik apa pun yang ditujukan untuk memanipulasi informasi dalam sistem komputer untuk tujuan keuntungan ilegal, biasanya finansial.

	Fungsi / Function
	Unit program yang memberikan nilai untuk parameter input menghitung nilai. Contohnya termasuk fungsi standar seperti sin(x), cos(x), exp(x); selain itu, sebagian besar bahasa mengizinkan fungsi yang ditentukan pengguna

	Hosting
	Proses di mana pihak ketiga menyediakan penyimpanan data dan kemampuan jaringan yang sesuai untuk menghosting layanan berbasis jaringan. Contoh khusus yang umum digunakan termasuk hosting web dan hosting repository source-code.

	Integrator
	Orang atau alat yang mengintegrasikan/menyatukan

	IoT (Internet of Things)
	Keterhubungan antarbenda sehari-hari melalui perangkat komputasi yang terkandung didalamnya dan kemampuan mereka untuk mengirim dan menerima data menggunakan internet.

	Kata Sandi / Password
	Kumpulan karakter atau string yang unik yang digunakan oleh pengguna untuk memverifikasi identitas dirinya yang tersimpan di dalam suatu sistem.

	Keamanan Data dan Informasi / Data and Information Security
	keamanan data dan informasi yang berkaitan dengan penggunaan peranti digital, seperti ponsel pintar, PC, atau gawai lainnya yang juga merupakan sumber data. Peranti-peranti tersebut biasanya terhubung dengan internet.

	Keluaran / Output
	Hasil yang diperoleh dari suatu program yang berjalan yang dikirimkan ke luar dari program, misalnya kepada manusia atau program lainnya.

	Komputasi Awan / Cloud
	Ketersediaan sumber daya sistem komputer sesuai permintaan, terutama penyimpanan data dan daya komputasi, tanpa pengelolaan aktif langsung oleh pengguna. Komputasi awan atau jaringan awan sering kali memiliki fungsi yang tersebar di beberapa lokasi di mana setiap lokasi menjadi pusat data.

	Lampiran / Attachment
	File data yang disematkan ke dalam suatu pesan email.

	LCD (Liquid Crystal Display)
	Layar panel datar yang digunakan dengan banyak komputer pribadi, termasuk dalam instrumen digital lainnya. Teknologi LCD didasarkan pada kristal cair berupa senyawa yang pada suhu tertentu dapat mengubah struktur kristalnya untuk memungkinkannya mengalir seperti cairan.

	LED (Light- Emmiting Diode)
	Dioda semikonduktor yang memancarkan cahaya ketika bias maju diterapkan. LED berukuran kecil, murah, dan memiliki arus dan tegangan yang relatif rendah serta masa pakai yang lama.

	Masukan / Input
	Data yang dimasukkan ke dalam program untuk diproses lebih lanjut.

	Nama Pengguna / Username
	Suatu identifikasi yang digunakan oleh seseorang untuk mengakses ke komputer, jaringan, atau layanan online.

	Nirkabel / Wireless
	Tanpa menggunakan kabel

	Otentikasi / Authentication
	Proses, cara, perbuatan membuktikan sesuatu secara otentik

	Papan Sirkuit / Circuit Board
	Teknologi yang memungkinkan perakitan suatu sirkuit atau data elektronik menggunakan lapisan material secara horizontal.

	Pemrograman Visual / Visual Programming
	jenis bahasa pemrograman yang memungkinkan manusia menggambarkan proses menggunakan ilustrasi

	Pencurian Informasi / Information Theft
	Pencurian informasi yang biasanya berkaitan dengan pencurian identitas, yaitu seseorang menggunakan informasi personal orang lain, seperti nama, nomor identifikasi, nomer credit card, dll untuk kejahatan

	Pengelabuan / Phishing
	Sebuah upaya penipuan dengan mengirim email yang mengaku dari sebuah instansi / individu untuk membujuk individu agar mengungkapkan informasi pribadi, seperti sandi dan nomor kartu kredit.

	Pengujian / Testing
	Aktivitas menguji sesuatu untuk menemukan sesuatu, melihat apakah itu berhasil atau tidak.

	Pengurutan / Sorting
	Mengatur ulang urutan dari suatu informasi secara naik atau turun dengan menggunakan suatu tombol sortkey. Penyortiran berguna untuk mengidentifikasi dan menghitung semua item dengan identifikasi yang sama, untuk membandingkan dua file, dan untuk membantu dalam pencarian, seperti yang digunakan dalam kamus

	Malware (Malicious Software)
	Perangkat lunak yang sengaja dirancang untuk menyebabkan kerusakan pada komputer, server, klien, atau jaringan komputer. Ada berbagai jenis malware, termasuk virus komputer, worm, trojan horse, adware, spyware

	Peretasan / Hacking
	Akses tanpa izin ke komputer, jaringan, perangkat elektronik lain

	Ponsel Pintar / Smartphone
	Ponsel yang memiliki fitur komputasi untuk membuat panggilan maupun menerima panggilan, dan mengirim atau menerima pesan SMS.

	Program
	Sekumpulan pernyataan yang dapat dieksekusi oleh komputer untuk menghasilkan prilaku yang diinginkan dari komputer

	Prosedur / Procedure
	Bagian dari program yang menjalankan beberapa operasi yang ditentukan dengan baik pada data yang ditentukan oleh parameter. Itu dapat dipanggil dari mana saja dalam suatu program, dan parameter yang berbeda dapat disediakan untuk setiap panggilan.

	Raster
	Pola garis pemindaian yang telah ditentukan sebelumnya yang memberikan cakupan area tampilan yang sangat seragam.

	Rekayasa Sosial / Social Engineering
	Suatu proses untuk mendapatkan akses ke komputer atau jaringan dengan cara melakukan penipuan, terutama dengan membujuk pengguna untuk mengungkapkan kata sandi, menginstal suatu program trojan horse, atau melakukan tindakan yang tidak aman lainnya.

	Saldo / Balance
	Selisih antara uang yang masuk dan yang keluar

	Sensor / Censor
	Perangkat yang mendeteksi atau mengukur properti fisik serta mencatat, menunjukkan, atau meresponsnya.

	SIM (Surat Izin Mengemudi) / Driving License
	bukti registrasi dan identifikasi yang diberikan oleh Polri kepada seseorang yang telah memenuhi persyaratan administrasi, sehat jasmani dan rohani, memahami peraturan lalu lintas dan terampil mengemudikan kendaraan bermotor.

	Slide / Presentation Slide
	Satu halaman presentasi

	Streaming
	Proses menyediakan aliran data audio atau video yang stabil sehingga pengguna Internet dapat mengaksesnya saat dikirimkan.

	Struktur Data / Data Structure
	Cara tertentu dalam mengorganisasi data dalam komputer sehingga dapat digunakan secara efektif.

	Struktur Data Pohon / Tree
	Graf asiklik apa pun yang terhubung.

	Surel (Surat Elektronik) / Email
	Pesan yang dikirim antara pengguna sistem komputer, sistem komputer yang digunakan untuk menyimpan dan mengangkut pesan. Pengirim dan penerima tidak perlu online pada waktu yang sama, atau bahkan pada waktu yang sama

	SVG (Scalable Vector Graphics)
	Suatu bentuk XML yang digunakan untuk mendeskripsikan gambar. Gambar ditentukan oleh baris kode XML yang menentukan jalur, bentuk, isian, warna, dll. Teks dapat disertakan dengan instruksi untuk font, ukuran, berat, gaya, dan efek lainnya.

	Tatakan Curah Ide / Brainstorming Placemat
	Sebuah format untuk digunakan hasil diskusi curah pendapat.

	Trojan
	Program yang tampaknya tidak berbahaya yang dirancang untuk menghindari fitur keamanan sistem. Metode yang biasa digunakan untuk memperkenalkan Trojan horse adalah dengan memberikan program atau bagian dari program kepada pengguna sistem yang keamanannya akan dilanggar.

	Unplugged
	Aktivitas yang dilakukan tanpa komputer untuk memodelkan konsep-konsep kunci (misalnya seleksi, variabel, algoritma) dengan cara yang berbeda seperti permainan teka-teki, kartu, dan lain sebagainya.

	Vlog (Video Log)
	Sebuah blog yang dibuat dalam bentuk video.

	Website
	Kumpulan halaman web hyperlink milik individu, organisasi, atau perusahaan.

	Wifi (Wireless Fidelity)
	Teknologi jaringan nirkabel yang memungkinkan perangkat seperti komputer (laptop dan desktop), perangkat seluler (ponsel pintar dan perangkat yang dapat dikenakan), dan peralatan lainnya (printer dan kamera video) untuk berinteraksi dengan Internet.

	Window
	Sebuah area pada layar yang menampilkan aktivitas komputer.

	Zoom Digital
	Metode elektronik untuk membuat sesuatu agar tampak lebih dekat saat di foto tanpa menggerakkan lensa kamera.

	PISA (The Program for International Student Assessment)
	Studi yang dilakukan oleh organisasi kerjasama ekonomi pembangunan dunia (OECD) di hampir 80 negara yang menguji kinerja skolastik siswa berusia 15 tahun pada bidang matematika, sains, dan membaca.


