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MODUL AJAR KURIKULUM MERDEKA
INFORMATIKA — FASE F (KELAS 12)
I. INFORMASI UMUM
	Nama Penyusun
	: .................................................................................

	Satuan Pendidikan
	: .................................................................................

	Tahun Pelajaran
	: 2026 / 2027

	Jenjang Sekolah / Fase
	: Sekolah Menengah Atas (SMA) / Fase F (Kelas 12)

	Mata Pelajaran
	: Informatika

	Alokasi Waktu
	: 18 JP (6 Pertemuan x 3 JP)

	Bab / Pokok Bahasan
	: Bab 2: Rekayasa Perangkat Lunak dan Pengembangan Aplikasi Web Modern

	Semester
	: 1 (Ganjil)

	Target Peserta Didik
	: Peserta Didik Reguler / Tipikal (Inklusif & Heterogen)

	Model Pembelajaran
	: Pembelajaran Berbasis Masalah (PBL) & Eksplorasi Berpikir Komputasional

	Profil Pelajar Pancasila
	: Mandiri, Bernalar Kritis, Gotong Royong, dan Kreatif

	Sarana & Prasarana
	: Laboratorium komputer, software spreadsheet & visual programming Scratch, proyektor, LKPD



II. KOMPONEN INTI
A. Capaian dan Tujuan Pembelajaran (TP)
Menganalisis tahapan Siklus Hidup Pengembangan Perangkat Lunak (SDLC: Analisis, Desain, Implementasi, Pengujian, Deployment).
Merancang arsitektur aplikasi berbasis Model-View-Controller (MVC) dan komunikasi data REST API (JSON, HTTP Methods).
Membangun prototipe aplikasi web fungsional yang menghubungkan antarmuka pengguna (frontend) dengan logika server (backend).
B. Pemahaman Bermakna dan Pertanyaan Pemantik
1. Pemahaman Bermakna: Menerapkan siklus pengembangan perangkat lunak (SDLC), arsitektur Client-Server / MVC, dan perancangan REST API pada aplikasi web terintegrasi.
2. Pertanyaan Pemantik:
Benda atau peristiwa apa saja di sekitar kita yang berkaitan dengan materi ini?
Mengapa kita perlu mempelajari dan menerapkan konsep ini dalam kehidupan sehari-hari?
Bagaimana cara kita membuktikan pemahaman materi ini melalui latihan bersama?
C. Skenario Kegiatan Pembelajaran
Pertemuan 1 – 2: Siklus Hidup Perangkat Lunak (SDLC) dan Metodologi Agile
1. Kegiatan Pendahuluan (10–15 Menit)
Guru menyapa peserta didik, memeriksa kehadiran, dan memimpin doa bersama.
Guru melakukan apersepsi dengan mengaitkan benda atau fenomena di sekitar kelas.
Guru menyampaikan tujuan pembelajaran serta aktivitas yang akan dilakukan.
2. Kegiatan Inti (50–70 Menit)
Eksplorasi Konseptual: Perbandingan model Waterfall dan Agile/Scrum, penyusunan User Stories, Use Case Diagram, dan Wireframing UI.
Peserta didik mengamati contoh konkret atau peragaan yang disajikan oleh guru.
Peserta didik bekerja secara mandiri atau berpasangan menyelesaikan aktivitas LKPD.
Guru berkeliling memberikan bimbingan bagi peserta didik yang memerlukan pendampingan (diferensiasi proses).
3. Kegiatan Penutup (10–15 Menit)
Peserta didik bersama guru menyimpulkan poin utama materi yang telah dipelajari.
Peserta didik melakukan refleksi singkat mengenai kegiatan pembelajaran.
Guru memberikan apresiasi terhadap keaktifan seluruh peserta didik dan menutup dengan doa.
Pertemuan 3 – 4: Arsitektur MVC dan Pola Desain Web Modern
1. Kegiatan Pendahuluan (10–15 Menit)
Guru menyapa peserta didik, memeriksa kehadiran, dan memimpin doa bersama.
Guru melakukan apersepsi dengan mengaitkan benda atau fenomena di sekitar kelas.
Guru menyampaikan tujuan pembelajaran serta aktivitas yang akan dilakukan.
2. Kegiatan Inti (50–70 Menit)
Eksplorasi Konseptual: Pemisahan tanggung jawab: Model (pengelolaan data), View (antarmuka presentasi), dan Controller (logika bisnis).
Peserta didik mengamati contoh konkret atau peragaan yang disajikan oleh guru.
Peserta didik bekerja secara mandiri atau berpasangan menyelesaikan aktivitas LKPD.
Guru berkeliling memberikan bimbingan bagi peserta didik yang memerlukan pendampingan (diferensiasi proses).
3. Kegiatan Penutup (10–15 Menit)
Peserta didik bersama guru menyimpulkan poin utama materi yang telah dipelajari.
Peserta didik melakukan refleksi singkat mengenai kegiatan pembelajaran.
Guru memberikan apresiasi terhadap keaktifan seluruh peserta didik dan menutup dengan doa.
Pertemuan 5 – 6: Perancangan RESTful API dan Format Pertukaran Data JSON
1. Kegiatan Pendahuluan (10–15 Menit)
Guru menyapa peserta didik, memeriksa kehadiran, dan memimpin doa bersama.
Guru melakukan apersepsi dengan mengaitkan benda atau fenomena di sekitar kelas.
Guru menyampaikan tujuan pembelajaran serta aktivitas yang akan dilakukan.
2. Kegiatan Inti (50–70 Menit)
Eksplorasi Konseptual: Endpoints URL terstandar, HTTP Status Codes (200, 201, 400, 404, 500), payload JSON, dan pengujian API via HTTP client.
Peserta didik mengamati contoh konkret atau peragaan yang disajikan oleh guru.
Peserta didik bekerja secara mandiri atau berpasangan menyelesaikan aktivitas LKPD.
Guru berkeliling memberikan bimbingan bagi peserta didik yang memerlukan pendampingan (diferensiasi proses).
3. Kegiatan Penutup (10–15 Menit)
Peserta didik bersama guru menyimpulkan poin utama materi yang telah dipelajari.
Peserta didik melakukan refleksi singkat mengenai kegiatan pembelajaran.
Guru memberikan apresiasi terhadap keaktifan seluruh peserta didik dan menutup dengan doa.
III. ASESMEN DAN RUBRIK EVALUASI
A. Bentuk dan Instrumen Asesmen
Asesmen Awal (Diagnostik): Tanya jawab lisan untuk memetakan kesiapan awal peserta didik.
Asesmen Formatif: Observasi unjuk kerja, keaktifan berdiskusi, dan hasil pengerjaan LKPD.
Asesmen Sumatif: Latihan soal penguasaan konsep di akhir bab.
B. Rubrik Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP)
	Kriteria / Indikator
	Perlu Bimbingan
(0–60)
	Cukup
(61–70)
	Baik
(71–85)
	Sangat Baik
(86–100)

	Pemahaman Konsep Dasar
	Belum mampu memahami konsep dasar bab ini.
	Mampu memahami konsep dengan bimbingan guru.
	Mampu memahami konsep secara mandiri dan benar.
	Menguasai konsep secara utuh dan mampu menjelaskan ke teman.

	Keterampilan Pengerjaan LKPD
	Belum dapat menyelesaikan aktivitas LKPD.
	Menyelesaikan sebagian LKPD dengan pendampingan.
	Menyelesaikan seluruh aktivitas LKPD dengan benar.
	Menyelesaikan LKPD dengan cepat, rapi, dan tepat.

	Kemandirian & Sikap
	Pasif dan memerlukan arahan berulang.
	Cukup antusias namun masih ragu-ragu.
	Aktif, tertib, dan bertanggung jawab.
	Sangat mandiri, kritis, dan berinisiatif.


C. Bank Soal Evaluasi Formatif / Sumatif
1. Dalam arsitektur Model-View-Controller (MVC), komponen yang bertanggung jawab langsung untuk berkomunikasi dengan basis data dan menerapkan aturan validasi data bisnis adalah...
A. View
B. Model
C. Controller
D. Router
Kunci Jawaban: B — Pembahasan: Model adalah komponen yang memegang representasi struktur data, berinteraksi langsung dengan basis data, dan menerapkan logika validasi entitas bisnis.
2. Ketika aplikasi web mengirimkan data formulir pendaftaran pengguna baru ke server backend melalui REST API, metode HTTP yang paling tepat dan terstandar digunakan adalah...
A. GET
B. DELETE
C. POST
D. HEAD
Kunci Jawaban: C — Pembahasan: Metode HTTP POST dirancang standar untuk membuat atau mengirimkan sumber daya baru (create resource) ke server backend.
3. Jika sebuah klien web meminta halaman profil pengguna dengan ID tertentu namun server tidak menemukan data tersebut di basis data, status HTTP code yang semestinya dikembalikan oleh server adalah...
A. 200 OK
B. 404 Not Found
C. 500 Internal Server Error
D. 301 Moved Permanently
Kunci Jawaban: B — Pembahasan: Kode status HTTP 404 Not Found secara universal menandakan bahwa sumber daya yang diminta oleh klien tidak dapat ditemukan di server.
4. Manakah potongan teks berikut yang merupakan format data JSON yang valid?
A. `<user><id>1</id><name>Aji</name></user>`
B. `{"id": 1, "name": "Aji", "isActive": true}`
C. `[id = 1; name = 'Aji'; isActive = True]`
D. `user: id => 1, name => Aji`
Kunci Jawaban: B — Pembahasan: Format JSON yang valid menggunakan kurung kurawal `{}` dengan pasangan key-value bertanda kutip ganda `"key": value` dan pemisah koma.
5. Keunggulan utama penerapan metodologi 'Agile / Scrum' dibandingkan metode tradisional 'Waterfall' dalam pengembangan aplikasi adalah...
A. Menghilangkan kebutuhan untuk melakukan pengujian perangkat lunak sama sekali.
B. Kemampuan untuk merilis fitur aplikasi secara berulang (iteratif) dan fleksibel merespons perubahan kebutuhan pengguna yang dinamis.
C. Memastikan proyek selesai dalam waktu tepat 1 jam.
D. Tidak memerlukan adanya pemrogram atau desainer dalam tim.
Kunci Jawaban: B — Pembahasan: Agile berfokus pada siklus pengembangan sprint berkala pendek (1–4 minggu), iterasi cepat, dan adaptabilitas tinggi terhadap umpan balik pengguna.


LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK (LKPD)
Mata Pelajaran: Informatika • Bab 2: Rekayasa Perangkat Lunak dan Pengembangan Aplikasi Web Modern
	Nama Lengkap : .....................................................
	Hari / Tanggal : ...................................

	Kelas / No. Absen : .....................................................
	Nilai / Catatan : ...................................



Petunjuk Pengerjaan:
Tuliskan nama lengkap dan nomor absen pada kotak di atas.
Dengarkan penjelasan guru sebelum memulai pengerjaan.
Kerjakan setiap aktivitas dengan teliti dan rapi.
Tanyakan kepada guru jika ada instruksi yang belum jelas.
Aktivitas 1: Siklus Hidup Perangkat Lunak (SDLC) dan Metodologi Agile
Petunjuk: Perbandingan model Waterfall dan Agile/Scrum, penyusunan User Stories, Use Case Diagram, dan Wireframing UI.
	Ruang Pengerjaan / Gambar / Jawaban Peserta Didik:







Catatan / Kesimpulan: ............................................................................................................................
Aktivitas 2: Arsitektur MVC dan Pola Desain Web Modern
Petunjuk: Pemisahan tanggung jawab: Model (pengelolaan data), View (antarmuka presentasi), dan Controller (logika bisnis).
	Ruang Pengerjaan / Gambar / Jawaban Peserta Didik:







Catatan / Kesimpulan: ............................................................................................................................
Aktivitas 3: Perancangan RESTful API dan Format Pertukaran Data JSON
Petunjuk: Endpoints URL terstandar, HTTP Status Codes (200, 201, 400, 404, 500), payload JSON, dan pengujian API via HTTP client.
	Ruang Pengerjaan / Gambar / Jawaban Peserta Didik:







Catatan / Kesimpulan: ............................................................................................................................


BAHAN BACAAN GURU, PESERTA DIDIK & GLOSARIUM
A. Rangkuman Konsep Materi Pembelajaran
Rekayasa Perangkat Lunak (*Software Engineering*) merupakan disiplin ilmu yang menerapkan pendekatan sistematis, terstruktur, dan terukur dalam merancang, membangun, menguji, dan memelihara aplikasi digital. Pada jenjang SMA Kelas 12, peserta didik mempelajari bagaimana mentransformasikan kebutuhan pengguna (*user requirements*) menjadi solusi perangkat lunak yang andal, aman, dan dapat dikembangkan (*scalable*).
Pembelajaran mengupas arsitektur komputasi modern seperti model *Client-Server*, pola perancangan *Model-View-Controller* (MVC), serta mekanisme integrasi antarsistem melalui *Representational State Transfer Application Programming Interface* (REST API). Peserta didik memahami peran protokol HTTP (metode GET, POST, PUT, DELETE) dan format pertukaran data standar JSON (*JavaScript Object Notation*).
Peserta didik juga dibekali dengan praktik pengujian perangkat lunak (*software testing*) untuk menemukan *bugs*, pengujian fungsionalitas antarmuka (UI/UX testing), serta prinsip *Clean Code* dan dokumentasi teknis yang memudahkan kolaborasi dalam tim pengembang.
B. Glosarium Istilah
	Istilah
	Pengertian / Definisi Operasional

	SDLC (Software Development Life Cycle)
	Kerangka kerja terstruktur yang mendefinisikan tahapan pembuatan aplikasi dari analisis kebutuhan hingga pemeliharaan sistem.

	MVC (Model-View-Controller)
	Pola arsitektur perangkat lunak yang memisahkan logika data (Model), tampilan pengguna (View), dan pemrosesan alur (Controller).

	REST API
	Gaya arsitektur antarmuka program aplikasi berbasis web yang memanfaatkan metode HTTP standar untuk manipulasi sumber daya (*resources*).

	JSON (JavaScript Object Notation)
	Format teks ringan berbasis pasangan kunci-nilai (key-value) yang digunakan secara universal untuk pertukaran data antaraplikasi.

	HTTP Status Code
	Kode respon standar dari server web yang mengindikasikan status keberhasilan atau kegagalan permintaan HTTP (misal 200 OK, 404 Not Found).


C. Daftar Pustaka
Keputusan Kepala Badan Standar, Kurikulum, dan Asesmen Pendidikan No. 046/H/KR/2025 tentang Capaian Pembelajaran pada Pendidikan Anak Usia Dini, Jenjang Pendidikan Dasar, dan Jenjang Pendidikan Menengah.
Permendikdasmen No. 13 Tahun 2025 tentang Perubahan atas Permendikbudristek No. 12 Tahun 2024 tentang Kurikulum pada Pendidikan Anak Usia Dini, Jenjang Pendidikan Dasar, dan Jenjang Pendidikan Menengah.
Panduan Pembelajaran dan Asesmen Kurikulum Merdeka, Kemendikdasmen.

	Mengetahui,
Kepala Sekolah



......................................................
NIP. ................................................
	......................, ........................ 2026
Guru Mata Pelajaran



......................................................
NIP. ................................................
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