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
	: 15 JP (5 Pertemuan x 3 JP)

	Bab / Pokok Bahasan
	: Bab 7: Dampak Sosial Informatika

	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 menjelaskan sejarah singkat evolusi komputer dan teknologi informasi.
Peserta didik mampu menganalisis dampak positif dan negatif penggunaan teknologi informasi dalam masyarakat.
Peserta didik mampu menerapkan etika berkomunikasi digital (netiket), menjaga jejak digital, dan menyaring berita hoaks.
B. Pemahaman Bermakna dan Pertanyaan Pemantik
1. Pemahaman Bermakna: Pembelajaran sejarah perkembangan teknologi informasi, dampak positif dan negatif media sosial, literasi digital dan pencegahan hoaks, jejak digital, serta etika dan hukum siber (UU ITE).
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: Sejarah dan Evolusi Komputer
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: Menelusuri generasi komputer dari tabung hampa udara hingga microchip modern.
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: Dampak Positif dan Negatif Teknologi Digital
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: Menganalisis fenomena media sosial, produktivitas kerja, dan kecanduan digital.
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: Literasi Digital dan Pencegahan Berita Hoaks
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 metode cek fakta mandiri dan mengenali ciri-ciri berita palsu manipulatif.
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: Etika Berinternet (Netiket), Jejak Digital, dan UU ITE
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: Memahami dampak rekam jejak digital serta pasal pencegahan perundungan siber.
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. Tindakan bijak pertama yang harus dilakukan saat menerima pesan berantai yang berisi klaim bombastis di grup perpesanan adalah...
Langsung membagikan pesan tersebut ke semua kontak teman
Menghapus akun perpesanan
Memeriksa kebenaran sumber informasi ke situs berita resmi atau portal cek fakta
Menambahkan komentar opini pribadi lalu memviralkannya
Kunci Jawaban: C — Pembahasan: Langkah literasi digital yang benar adalah memverifikasi (*fact-checking*) keaslian sumber dan isi berita sebelum memercayai atau menyebarkannya.
2. Semua riwayat unggahan foto, komentar di media sosial, dan riwayat penelusuran yang tersimpan di server internet dan tidak mudah dihapus disebut sebagai...
Jejak Digital (*Digital Footprint*)
Cache Browser
Folder Direktori
Koneksi LAN
Kunci Jawaban: A — Pembahasan: Jejak digital (*digital footprint*) adalah rekaman abadi dari aktivitas daring pengguna yang dapat ditelusuri kembali di masa depan.
3. Perilaku mengirimkan komentar bernada kebencian, mengancam, atau mempermalukan teman di kolom komentar media sosial tergolong tindakan...
Cyberbullying (Perundungan Siber)
Netiket Positif
Digital Marketing
E-Commerce
Kunci Jawaban: A — Pembahasan: Perundungan daring (*cyberbullying*) adalah tindakan agresif yang disengaja untuk mengintimidasi atau merendahkan korban di platform digital.
4. Landasan hukum di Indonesia yang mengatur tentang pemanfaatan teknologi informasi dan sanksi bagi penyebar konten ilegal atau pencemaran nama baik di dunia siber adalah...
UU Hak Cipta No. 28 Tahun 2014
UU Informasi dan Transaksi Elektronik (UU ITE)
UU Ketenagakerjaan
UU Perbankan Nasional
Kunci Jawaban: B — Pembahasan: UU ITE (Undang-Undang Informasi dan Transaksi Elektronik) adalah regulasi hukum utama di Indonesia yang mengatur keabsahan transaksi digital dan kejahatan siber.
5. Salah satu dampak positif perkembangan teknologi informasi dalam bidang pendidikan adalah...
Meningkatnya ketergantungan bermain game daring saat jam sekolah
Akses terhadap sumber belajar digital, perpustakaan daring, dan kelas kolaboratif tanpa batas geografis
Berkurangnya interaksi tatap muka dengan keluarga
Penyebaran informasi tanpa penyaringan fakta
Kunci Jawaban: B — Pembahasan: Teknologi informasi memfasilitasi demokratisasi ilmu pengetahuan melalui platform e-learning, materi pembelajaran terbuka, dan kolaborasi riset global.


LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK (LKPD)
Mata Pelajaran: Informatika • Bab 7: Dampak Sosial Informatika
	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: Sejarah dan Evolusi Komputer
Petunjuk: Menelusuri generasi komputer dari tabung hampa udara hingga microchip modern.
	Ruang Pengerjaan / Gambar / Jawaban Peserta Didik:







Catatan / Kesimpulan: ............................................................................................................................
Aktivitas 2: Dampak Positif dan Negatif Teknologi Digital
Petunjuk: Menganalisis fenomena media sosial, produktivitas kerja, dan kecanduan digital.
	Ruang Pengerjaan / Gambar / Jawaban Peserta Didik:







Catatan / Kesimpulan: ............................................................................................................................
Aktivitas 3: Literasi Digital dan Pencegahan Berita Hoaks
Petunjuk: Menerapkan metode cek fakta mandiri dan mengenali ciri-ciri berita palsu manipulatif.
	Ruang Pengerjaan / Gambar / Jawaban Peserta Didik:







Catatan / Kesimpulan: ............................................................................................................................
Aktivitas 4: Etika Berinternet (Netiket), Jejak Digital, dan UU ITE
Petunjuk: Memahami dampak rekam jejak digital serta pasal pencegahan perundungan siber.
	Ruang Pengerjaan / Gambar / Jawaban Peserta Didik:







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


BAHAN BACAAN GURU, PESERTA DIDIK & GLOSARIUM
A. Rangkuman Konsep Materi Pembelajaran
Perkembangan teknologi informasi mentransformasi tatanan peradaban manusia dalam berinteraksi, bekerja, dan mengakses informasi. Era komputasi modern membuka peluang kolaborasi global, kecerdasan buatan, dan efisiensi komunikasi lintas batas.
Pemanfaatan media digital membawa dampak positif seperti kemudahan belajar daring dan inovasi ekonomi digital, namun juga menimbulkan tantangan sosial seperti kecanduan gawai, *cyberbullying*, penyebaran berita bohong (*hoaks*), serta kebocoran data pribadi.
Literasi digital membekali peserta didik kesadaran menjaga jejak digital (*digital footprint*) yang bersih, memverifikasi kebenaran informasi sebelum membagikannya, bersikap santun di media sosial (*netiket*), serta mematuhi norma hukum dalam Undang-Undang Informasi dan Transaksi Elektronik (UU ITE).
B. Glosarium Istilah
	Istilah
	Pengertian / Definisi Operasional

	Literasi Digital
	Kemampuan individu untuk menemukan, mengevaluasi, menggunakan, dan menciptakan informasi secara bijak dan kritis di dunia digital.

	Jejak Digital
	Rekam jejak seluruh riwayat aktivitas, unggahan, komentar, dan pencarian yang ditinggalkan pengguna saat menggunakan internet.

	Hoaks
	Informasi atau berita palsu yang sengaja disamarkan menyerupai kebenaran untuk menipu atau memprovokasi opini publik.

	Cyberbullying
	Tindakan perundungan, intimidasi, pelecehan, atau penghinaan yang dilakukan seseorang melalui media elektronik.

	Netiket
	Etika dan tata krama kesopanan dalam berkomunikasi dan berinteraksi di ruang internet.


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 




