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MODUL AJAR KURIKULUM MERDEKA
INFORMATIKA — FASE D (KELAS 8)
I. INFORMASI UMUM
	Nama Penyusun
	: .................................................................................

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

	Tahun Pelajaran
	: 2026 / 2027

	Jenjang Sekolah / Fase
	: Sekolah Menengah Pertama (SMP) / Fase D (Kelas 8)

	Mata Pelajaran
	: Informatika

	Alokasi Waktu
	: 12 JP (4 Pertemuan x 3 JP)

	Bab / Pokok Bahasan
	: Bab 1: Berpikir Komputasional

	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)
Peserta didik mampu membedakan karakteristik dan mekanisme kerja struktur data tumpukan (stack) serta antrean (queue).
Peserta didik mampu mengevaluasi nilai kebenaran ekspresi logika Boolean majemuk.
Peserta didik mampu mengonversi representasi bilangan desimal ke biner dan heksadesimal secara tepat.
B. Pemahaman Bermakna dan Pertanyaan Pemantik
1. Pemahaman Bermakna: Pembelajaran konsep fungsi matematis dan komputasi, struktur data tumpukan (stack) dan antrean (queue), logika proposisi Boolean, serta sistem bilangan biner dan heksadesimal.
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: Fungsi dan Pemodelan Masalah
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 relasi input-proses-output sebagai fungsi matematis dalam pemecahan masalah komputasi.
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 Data Tumpukan (Stack) dan Antrean (Queue)
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 prinsip kerja LIFO pada stack dan FIFO pada queue beserta studi kasus implementasinya.
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: Logika Proposisi dan Gerbang Boolean
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: Mengevaluasi ekspresi logika majemuk menggunakan tabel kebenaran operasi AND, OR, dan NOT.
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: Sistem Bilangan Biner dan Heksadesimal
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: Melakukan konversi dan kalkulasi aritmatika dasar bilangan biner dan heksadesimal.
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. Sebuah aplikasi penjelajah web (*browser*) menyediakan tombol 'Back' untuk kembali ke halaman web yang baru saja dikunjungi. Struktur data yang paling tepat digunakan untuk menerapkan fitur ini adalah...
Queue (FIFO)
Stack (LIFO)
Array statis
Graf tidak berarah
Kunci Jawaban: B — Pembahasan: Tombol 'Back' pada browser menyimpan riwayat halaman web terakhir di bagian teratas tumpukan, sehingga saat ditekan, halaman yang paling akhir dibuka adalah yang pertama kali ditampilkan kembali (prinsip Last In First Out / Stack).
2. Pada sistem antrean pencetakan dokumen (*print spooler*) di kantor, dokumen yang dikirim paling awal oleh pengguna akan dicetak lebih dahulu oleh printer. Prinsip struktur data yang diterapkan adalah...
Last In First Out (LIFO)
First In First Out (FIFO)
Random Access
Binary Search
Kunci Jawaban: B — Pembahasan: Sistem antrean pencetak bekerja dengan mekanisme Queue, di mana tugas pertama yang masuk ke antrean adalah yang pertama kali diproses dan dicetak (First In First Out / FIFO).
3. Jika proposisi P bernilai TRUE dan proposisi Q bernilai FALSE, maka hasil evaluasi ekspresi logika '(P AND NOT Q) OR Q' adalah...
FALSE
TRUE
Error logika
Tidak dapat ditentukan
Kunci Jawaban: B — Pembahasan: NOT Q bernilai TRUE. Maka (P AND NOT Q) adalah (TRUE AND TRUE) = TRUE. Selanjutnya, TRUE OR Q (FALSE) menghasilkan nilai akhir TRUE.
4. Bilangan desimal 25 jika dikonversikan ke dalam bentuk bilangan biner 8-bit adalah...
00011001
00011010
00010101
00110001
Kunci Jawaban: A — Pembahasan: 25 = 16 + 8 + 1 = (1 * 2^4) + (1 * 2^3) + (0 * 2^2) + (0 * 2^1) + (1 * 2^0), sehingga dalam format biner 8-bit ditulis sebagai 00011001.
5. Angka heksadesimal 2E setara dengan nilai desimal...
44
46
48
38
Kunci Jawaban: B — Pembahasan: Dalam heksadesimal, 'E' bernilai 14. Maka konversi ke desimal adalah (2 * 16^1) + (14 * 16^0) = 32 + 14 = 46.


LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK (LKPD)
Mata Pelajaran: Informatika • Bab 1: Berpikir Komputasional
	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: Fungsi dan Pemodelan Masalah
Petunjuk: Memahami relasi input-proses-output sebagai fungsi matematis dalam pemecahan masalah komputasi.
	Ruang Pengerjaan / Gambar / Jawaban Peserta Didik:







Catatan / Kesimpulan: ............................................................................................................................
Aktivitas 2: Struktur Data Tumpukan (Stack) dan Antrean (Queue)
Petunjuk: Menganalisis prinsip kerja LIFO pada stack dan FIFO pada queue beserta studi kasus implementasinya.
	Ruang Pengerjaan / Gambar / Jawaban Peserta Didik:







Catatan / Kesimpulan: ............................................................................................................................
Aktivitas 3: Logika Proposisi dan Gerbang Boolean
Petunjuk: Mengevaluasi ekspresi logika majemuk menggunakan tabel kebenaran operasi AND, OR, dan NOT.
	Ruang Pengerjaan / Gambar / Jawaban Peserta Didik:







Catatan / Kesimpulan: ............................................................................................................................
Aktivitas 4: Sistem Bilangan Biner dan Heksadesimal
Petunjuk: Melakukan konversi dan kalkulasi aritmatika dasar bilangan biner dan heksadesimal.
	Ruang Pengerjaan / Gambar / Jawaban Peserta Didik:







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


BAHAN BACAAN GURU, PESERTA DIDIK & GLOSARIUM
A. Rangkuman Konsep Materi Pembelajaran
Berpikir komputasional pada jenjang kelas 8 memperdalam kemampuan abstraksi dan pemodelan matematis peserta didik melalui pemahaman fungsi logika, struktur data dinamis, dan representasi data biner dalam arsitektur komputer modern.
Peserta didik mempelajari perbedaan mendasar antara mekanisme tumpukan yang menganut prinsip LIFO (Last In First Out) dan antrean yang menganut prinsip FIFO (First In First Out), serta bagaimana struktur data tersebut diaplikasikan dalam sistem operasi dan aplikasi nyata.
Materi ini juga melatih analisis gerbang logika Boolean (AND, OR, NOT) untuk memecahkan persoalan keputusan algoritmik dan mengajarkan konversi bilangan berbasis 10 (desimal) ke basis 2 (biner) dan basis 16 (heksadesimal) secara terstruktur.
B. Glosarium Istilah
	Istilah
	Pengertian / Definisi Operasional

	Stack
	Struktur data linier dengan mekanisme penyimpanan Last In First Out (LIFO), di mana elemen terakhir yang dimasukkan menjadi elemen pertama yang dikeluarkan.

	Queue
	Struktur data linier dengan mekanisme penyimpanan First In First Out (FIFO), di mana elemen pertama yang masuk menjadi elemen pertama yang keluar.

	Logika Boolean
	Sistem aljabar logika yang hanya mengenal dua nilai kebenaran, yaitu True (1) dan False (0).

	Bilangan Biner
	Sistem bilangan berbasis dua yang hanya menggunakan simbol angka 0 dan 1 untuk merepresentasikan instruksi dan data pada komputer.

	Heksadesimal
	Sistem bilangan berbasis 16 yang menggunakan angka 0-9 dan huruf A-F untuk memadatkan representasi nilai biner.


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
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