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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 6: Proyek Kolaboratif Rekayasa Informatika dan Tata Kelola Solusi Digital

	Semester
	: 2 (Genap)

	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)
Mengelola kolaborasi kode sumber perangkat lunak tim menggunakan sistem kontrol versi terdistribusi (Git branching, commit, pull request, merge conflict resolution).
Membangun alur otomatisasi pengujian dan deployment aplikasi (CI/CD Pipeline) sederhana berbasis cloud.
Menyusun dokumentasi teknis (README, API docs, Architecture diagram) dan mempresentasikan produk solusi digital di hadapan pemangku kepentingan.
B. Pemahaman Bermakna dan Pertanyaan Pemantik
1. Pemahaman Bermakna: Merancang dan mengeksekusi proyek pengembangan produk digital kolaboratif menggunakan Git/GitHub, prinsip CI/CD, dokumentasi teknis, dan presentasi produk.
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: Kolaborasi Kode Tim dengan Git dan GitHub
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: Perintah git clone, branch, commit berstandar konvensional, push, pull request (PR), code review, dan merge.
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: Otomatisasi Alur Pengujian dan Deployment (CI/CD Pipeline)
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: Pengenalan automated testing (Unit Testing), pipeline build otomatis via GitHub Actions, dan hosting aplikasi web.
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: Dokumentasi Arsitektur, User Manual, dan Presentasi Demo Day
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: Penyusunan file README profesional, diagram arsitektur sistem, manual pengguna, dan presentasi pitch deck.
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 alur kerja kolaborasi Git, perintah yang digunakan untuk membuat cabang (branch) fitur baru bernama 'fitur-login' dan langsung berpindah ke cabang tersebut adalah...
A. `git delete fitur-login`
B. `git checkout -b fitur-login` (atau `git switch -c fitur-login`)
C. `git commit -m "fitur-login"`
D. `git push origin main`
Kunci Jawaban: B — Pembahasan: Perintah `git checkout -b <nama_branch>` membuat cabang baru sekaligus memindahkan pointer HEAD ke cabang tersebut untuk mulai mengembangkan fitur terisolasi.
2. Ketika dua orang pengembang dalam tim mengubah baris teks yang sama pada file `app.py` di cabang yang berbeda, lalu mencoba menggabungkannya ke cabang `main`, situasi yang akan terjadi pada Git adalah...
A. Git akan menghapus komputer kedua pengembang.
B. Terjadi 'Merge Conflict' di mana Git menandai konflik tersebut dan meminta pengembang memilih baris perubahan mana yang akan dipertahankan.
C. Git otomatis memilih perubahan yang paling panjang tulisannya.
D. Seluruh repositori kembali kosong.
Kunci Jawaban: B — Pembahasan: Merge conflict terjadi saat ada benturan suntingan pada baris yang sama; pengembang harus mereview tanda pemisah konflik `<<<<<<<` dan `>>>>>>>` untuk menyelesaikan kode final.
3. Apa manfaat paling signifikan dari penerapan Continuous Integration (CI) dalam siklus pengembangan perangkat lunak modern?
A. Menghilangkan kebutuhan untuk menulis kode logika aplikasi.
B. Setiap perubahan kode yang di-push ke repositori akan otomatis diuji oleh skrip pengujian (automated tests) sehingga bug dapat terdeteksi sejak dini sebelum masuk ke sistem produksi.
C. Mempercepat pengisian daya baterai laptop pengembang.
D. Mengubah programmer menjadi robot fisik.
Kunci Jawaban: B — Pembahasan: CI mendeteksi regresi kode atau kerusakan sistem secara dini melalui pengujian otomatis (*automated test suites*) setiap kali ada commit/PR baru.
4. Struktur dokumen `README.md` repositori proyek perangkat lunak yang profesional dan ramah pengguna sebaiknya memuat elemen penting berikut, KECUALI...
A. Deskripsi ringkas proyek dan tangkapan layar antarmuka aplikasi.
B. Petunjuk instalasi dan langkah menjalankan aplikasi di lingkungan lokal.
C. Password administrator basis data produksi publik yang ditulis secara terbuka.
D. Panduan kontribusi, arsitektur teknologi (tech stack), dan lisensi perangkat lunak.
Kunci Jawaban: C — Pembahasan: Kredensial sensitif dan rahasia produksi (password/API keys) TIDAK BOLEH pernah ditulis di README atau diunggah ke repositori publik demi keamanan siber.
5. Dalam presentasi produk digital (Pitch Deck / Demo Day) di hadapan calon pengguna dan penguji, fokus penyampaian materi yang paling efektif adalah...
A. Membaca setiap baris kode sintaksis dari baris 1 hingga baris 2000 tanpa henti.
B. Menjelaskan masalah riil yang dihadapi pengguna (*problem*), solusi yang ditawarkan aplikasi (*value proposition*), demonstrasi alur fitur kunci secara langsung, dan dampak manfaat terukur.
C. Menjelaskan riwayat perdebatan antar-anggota tim saat menentukan warna tombol.
D. Menyalahkan komputer sekolah jika terjadi kegagalan presentasi.
Kunci Jawaban: B — Pembahasan: Presentasi produk yang baik menyoroti masalah nyata, proposisi nilai solusi, demo interaktif alur kerja pengguna (*user journey*), dan dampak positif produk.


LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK (LKPD)
Mata Pelajaran: Informatika • Bab 6: Proyek Kolaboratif Rekayasa Informatika dan Tata Kelola Solusi Digital
	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: Kolaborasi Kode Tim dengan Git dan GitHub
Petunjuk: Perintah git clone, branch, commit berstandar konvensional, push, pull request (PR), code review, dan merge.
	Ruang Pengerjaan / Gambar / Jawaban Peserta Didik:







Catatan / Kesimpulan: ............................................................................................................................
Aktivitas 2: Otomatisasi Alur Pengujian dan Deployment (CI/CD Pipeline)
Petunjuk: Pengenalan automated testing (Unit Testing), pipeline build otomatis via GitHub Actions, dan hosting aplikasi web.
	Ruang Pengerjaan / Gambar / Jawaban Peserta Didik:







Catatan / Kesimpulan: ............................................................................................................................
Aktivitas 3: Dokumentasi Arsitektur, User Manual, dan Presentasi Demo Day
Petunjuk: Penyusunan file README profesional, diagram arsitektur sistem, manual pengguna, dan presentasi pitch deck.
	Ruang Pengerjaan / Gambar / Jawaban Peserta Didik:







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


BAHAN BACAAN GURU, PESERTA DIDIK & GLOSARIUM
A. Rangkuman Konsep Materi Pembelajaran
Puncak pembelajaran Informatika pada jenjang SMA Kelas 12 adalah Proyek Kolaboratif Rekayasa Informatika (*Capstone Project*). Pada modul ini, peserta didik menyatukan seluruh kompetensi yang telah dipelajari—dari algoritma, pemrograman, rekayasa perangkat lunak, basis data, keamanan, hingga analisis data—untuk memecahkan masalah riil di lingkungan sekolah atau masyarakat luas.
Peserta didik bekerja dalam tim lintas peran (Project Manager, UI/UX Designer, Frontend/Backend Developer, QA Tester) dan mengadopsi standar kolaborasi industri modern menggunakan *Version Control System* (Git & GitHub). Peserta didik mempraktikkan manajemen alur kerja berbasis *branching* (*Git Flow*), penyusunan *Pull Request* yang ditelaah rekan sejawat (*Code Review*), serta penyelesaian konflik kode (*merge conflict*).
Pembelajaran juga mencakup pengenalan konsep integrasi berkelanjutan (*Continuous Integration & Continuous Deployment* - CI/CD) untuk memastikan kode teruji dan terpasang secara otomatis di server staging/production. Proyek diakhiri dengan pameran karya digital (*demo day*), penyusunan dokumentasi teknis yang rapi, dan pertanggungjawaban etis atas dampak sosial solusi digital yang diciptakan.
B. Glosarium Istilah
	Istilah
	Pengertian / Definisi Operasional

	Version Control System (VCS)
	Perangkat lunak (seperti Git) yang merekam setiap riwayat perubahan file kode dari waktu ke waktu sehingga pengembang dapat melacak dan kembali ke versi sebelumnya.

	Pull Request (PR)
	Mekanisme pengajuan usulan penggabungan cabang kode (branch) fitur baru ke cabang utama (main) yang disertai proses telaah kode (*code review*).

	Merge Conflict
	Kondisi di mana dua pengembang mengubah baris kode yang sama pada file yang sama di cabang berbeda, memerlukan resolusi manual.

	CI/CD (Continuous Integration / Continuous Deployment)
	Praktik rekayasa perangkat lunak yang mengotomatiskan proses pengujian kode, pembuatan paket aplikasi (build), dan perilisan langsung ke server publik.

	Unit Testing
	Metode pengujian tingkat kode di mana setiap fungsi atau unit modul kecil program diuji secara individual untuk memastikan fungsinya benar.


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. ................................................


Halaman 




