Modul Ajar Kurikulum Merdeka • Informatika Kelas 7 SMP
MODUL AJAR KURIKULUM MERDEKA
INFORMATIKA — FASE D (KELAS 7)
I. INFORMASI UMUM
	Nama Penyusun
	: .................................................................................

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

	Tahun Pelajaran
	: 2026 / 2027

	Jenjang Sekolah / Fase
	: Sekolah Menengah Pertama (SMP) / Fase D (Kelas 7)

	Mata Pelajaran
	: Informatika

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

	Bab / Pokok Bahasan
	: Bab 6: Algoritma dan Pemrograman

	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)
Peserta didik mampu memahami lingkungan kerja dan blok instruksi pemrograman visual.
Peserta didik mampu menerapkan struktur sekuensial, percabangan, dan perulangan dalam kode blok.
Peserta didik mampu membuat program animasi atau game edukasi interaktif menggunakan variabel dan sensor.
B. Pemahaman Bermakna dan Pertanyaan Pemantik
1. Pemahaman Bermakna: Pembelajaran pemrograman visual berbasis blok (Block-based programming Scratch), struktur kontrol sekuensial, percabangan kondisional (if-else), perulangan (loop), variabel, dan pembuatan animasi/game interaktif.
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: Lingkungan Kerja Pemrograman Visual (Scratch)
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: Mengenal Stage, Sprite, Code Blocks Palette, dan antarmuka Scratch.
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: Struktur Algoritma Sekuensial dan Gerak Sprite
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: Menyusun blok kode gerak, suara, dan tampilan secara berurutan.
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: Struktur Kontrol Percabangan dan Perulangan
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: Menerapkan blok if-then-else, repeat, forever, dan operator logika perbandingan.
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 7 – 8: Variabel, Sensor, dan Proyek Game Edukasi
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: Membuat skor variabel, deteksi tabrakan (sensing), dan proyek game sederhana.
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. Blok kode pada Scratch yang digunakan untuk menjalankan suatu rangkaian perintah berulang-ulang tanpa henti selama program berjalan adalah blok...
repeat (10)
forever
if <then>
wait (1) seconds
Kunci Jawaban: B — Pembahasan: Blok 'forever' adalah blok perulangan tak hingga (*infinite loop*) yang mengeksekusi kode di dalamnya terus-menerus sampai tombol stop merah ditekan.
2. Blok peristiwa (*Events*) yang paling umum diletakkan di awal susunan skrip agar program Scratch mulai berjalan saat bendera hijau diklik adalah...
when [space] key pressed
when green flag clicked
when this sprite clicked
broadcast [message1]
Kunci Jawaban: B — Pembahasan: Blok 'when green flag clicked' adalah pemicu (*trigger event*) standar untuk memulai eksekusi proyek Scratch.
3. Jika seorang pembuat game ingin menambah nilai skor sebanyak 1 poin setiap kali Sprite menangkap apel, blok variabel yang digunakan adalah...
set [skor] to (0)
change [skor] by (1)
hide variable [skor]
show variable [skor]
Kunci Jawaban: B — Pembahasan: Blok 'change [variabel] by (1)' berfungsi menambahkan nilai variabel yang ada dengan angka 1.
4. Untuk mendeteksi apakah Sprite menyentuh tepi layar panggung, blok sensor (*Sensing*) yang dimasukkan ke dalam kondisi if adalah...
<touching [edge] ?>
<key [any] pressed ?>
<mouse down ?>
<distance to [mouse-pointer] > 10>
Kunci Jawaban: A — Pembahasan: Blok boolean '<touching [edge] ?>' mendeteksi tabrakan fisik antara batas tubuh Sprite dengan tepi panggung (*edge*).
5. Keunggulan utama pemrograman visual berbasis blok dibandingkan pemrograman teks konvensional bagi pemula adalah...
Menghasilkan aplikasi komputer yang lebih rumit
Mencegah kesalahan pengetikan sintaksis (*syntax error*) karena blok tersusun pas seperti puzzle
Tidak memerlukan logika berpikir sama sekali
Hanya bisa dijalankan tanpa komputer
Kunci Jawaban: B — Pembahasan: Pemrograman blok memungkinkan pembelajar fokus pada logika dan algoritma tanpa terhambat oleh kesalahan pengetikan tanda baca titik koma atau kurung (*syntax error*).


LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK (LKPD)
Mata Pelajaran: Informatika • Bab 6: Algoritma dan Pemrograman
	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: Lingkungan Kerja Pemrograman Visual (Scratch)
Petunjuk: Mengenal Stage, Sprite, Code Blocks Palette, dan antarmuka Scratch.
	Ruang Pengerjaan / Gambar / Jawaban Peserta Didik:







Catatan / Kesimpulan: ............................................................................................................................
Aktivitas 2: Struktur Algoritma Sekuensial dan Gerak Sprite
Petunjuk: Menyusun blok kode gerak, suara, dan tampilan secara berurutan.
	Ruang Pengerjaan / Gambar / Jawaban Peserta Didik:







Catatan / Kesimpulan: ............................................................................................................................
Aktivitas 3: Struktur Kontrol Percabangan dan Perulangan
Petunjuk: Menerapkan blok if-then-else, repeat, forever, dan operator logika perbandingan.
	Ruang Pengerjaan / Gambar / Jawaban Peserta Didik:







Catatan / Kesimpulan: ............................................................................................................................
Aktivitas 4: Variabel, Sensor, dan Proyek Game Edukasi
Petunjuk: Membuat skor variabel, deteksi tabrakan (sensing), dan proyek game sederhana.
	Ruang Pengerjaan / Gambar / Jawaban Peserta Didik:







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


BAHAN BACAAN GURU, PESERTA DIDIK & GLOSARIUM
A. Rangkuman Konsep Materi Pembelajaran
Pemrograman adalah proses menulis instruksi terstruktur menggunakan bahasa yang dapat dimengerti komputer untuk memecahkan masalah atau menciptakan karya digital. Pemrograman visual berbasis blok (*block-based visual programming*) seperti Scratch memudahkan pemula mempelajari logika kode tanpa khawatir kesalahan sintaks ketik (*syntax error*).
Tiga struktur kontrol fundamental pemrograman mencakup struktur sekuensial (eksekusi baris demi baris berurutan), struktur percabangan (*conditional branching* dengan blok *if-then* dan *if-then-else*), serta struktur perulangan (*looping* dengan blok *repeat* dan *forever*).
Penggunaan variabel dan *event-driven programming* (aksi saat tombol spasi ditekan atau objek diklik) memungkinkan peserta didik merancang animasi interaktif, kuis edukasi, dan game sederhana secara kreatif dan kolaboratif.
B. Glosarium Istilah
	Istilah
	Pengertian / Definisi Operasional

	Scratch
	Platform lingkungan pemrograman visual berbasis blok interaktif yang dirancang khusus untuk pembelajaran koding pemula.

	Sprite
	Karakter atau objek grafis 2D dalam proyek Scratch yang dapat diprogram gerak dan perilakunya.

	Looping (Perulangan)
	Struktur kontrol kode yang menjalankan sekumpulan blok instruksi secara berulang-ulang sampai kondisi tertentu terpenuhi.

	Kondisional (If-Else)
	Struktur pengambilan keputusan yang mengeksekusi instruksi tertentu hanya jika suatu syarat bernilai benar.

	Variabel Program
	Tempat penyimpanan nilai data di memori program yang nilainya dapat berubah selama program berjalan (misal: variabel skor).


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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