


(TULISAN WARNA MERAH DISESUAIKAN/DIGANTI)

1. PROMPT KOMIK – GEMINI/COPILOT/CHATGPT
Buat komik pembelajaran 4 panel tentang Berlomba-lomba dalam kebaikan untuk siswa kelas X. Gunakan karakter anak muslim Indonesia, dialog singkat dan mudah dipahami, serta masukkan sentuhan budaya lokal Aceh Tamiang seperti makanan, pakaian, tradisi, atau suasana setempat. Buat dalam format square agar cocok untuk Instagram. Gunakan bahasa indonesia yang baik dan benar. Pastikan istilah yang digunakan akurat sesuai materi.


2. PROMPT PETA VISUAL - GEMINI/COPILOT/CHATGPT 
Buatkan peta visual materi tentang berlomba-lomba dalam kebaikan untuk siswa kelas X SMK 
Tampilkan hubungan antar-ide utama secara jelas, ringkas, dan mudah dipahami siswa. 
Gunakan bahasa Indonesia yang baik dan benar, serta pastikan isi materi akurat secara konsep.
Strukturkan visual dengan:
1 ide utama di tengah
3–5 subtopik utama
cabang penjelas singkat pada tiap subtopik
kata kunci yang mudah diingat
tata letak yang rapi dan menarik untuk pembelajaran
Jika memungkinkan, tambahkan sentuhan konteks lokal Aceh agar lebih dekat dengan kehidupan siswa.
Buat dalam ukuran Instagram post yang jelas secara visual, cocok untuk ditampilkan di kelas atau dibagikan di media sosial.

3. Prompt Slide Presentasi di Notebooklm
Buatkan Presentasi yang menarik Judul Fastabiqul Khairat Kelas X SMA/SMK, Penyusun Ummi Kalsum Khairani, S.Ag, M.A., Presentasi di susun secara sistematis dan ilustrasi yang sesuai dengan judul, menyentuh hati, dan konteksual.
Buatkan Presentasi yang menarik Judul Pernikahan dalam Islam Kelas XII SMA/SMK, Penyusun Zuraidah, S.Ag, M.A., Presentasi di susun secara sistematis dan ilustrasi yang sesuai dengan judul, menyentuh hati, dan konteksual

4. Prompt Video di Notebooklm
Buatkan  Video Materi yang menarik Judul Fastabiqul Khairat Kelas X SMA/SMK, Penyusun Ummi Kalsum Khairani, S.Ag, M.A.,  Video materi di susun secara sistematis dan ilustrasi yang sesuai dengan judul, menyentuh hati, dan konteksual sesuai dengan kearifan lokal.

5. Prompt Infografis di Notebooklm
Buatkan  Infografis Materi yang menarik Judul Fastabiqul Khairat Kelas X SMA/SMK, Penyusun Ummi Kalsum Khairani, S.Ag, M.A.,  materi di susun secara sistematis dan ilustrasi yang sesuai dengan judul, menyentuh hati, dan konteksual sesuai dengan kearifan lokal.

6. Prompt LKPD 
A. Uraikan LKPD masing-masing kelompok pada pertemuan 1 (berdasarkan file RPP)
B. Buatkan LKPD lebih menarik dengan warna dan ilustrasi gambar yang sesuai (Berdasarkan LKPD Pertemuan 1)
7. Prompt Bahan Ajar
A. BUAT DOKUMEN KHUSUS BAHAN AJAR SESUAI RPP
B. Buatkan Bahan Ajar Pada Pertemuan 1 lebih menarik dengan warna dan ilustrasi gambar yang sesuai (Berdasarkan Bahan Ajar PAI Kelas X)
8. PROMPT TEMPLATE CP FASE (+ FILE CONTOH FASE F PA ISLAM)
Kamu adalah Asisten Perancang Kurikulum Pembelajaran tingkat profesional yang menguasai konsep Pembelajaran Mendalam (Deep Learning) pada Kurikulum Merdeka
Tugasmu adalah membuat TEMPLATE CP FASE Berdasarkan CONTOH CP FASE  F PA Islam, dengan ketentuan Jaga konsistensi struktur dan format dari awal hingga akhir tanpa merusak urutan template

9. PROMPT MEMBUAT CP FASE E JADI
Kamu adalah Asisten Perancang Kurikulum Pembelajaran Tingkat profesional yang menguasai konsep Pembelajaran Mendalam (Deep Learning) pada Kurikulum Merdeka,  
Tugasmu adalah mengisi template CP FASE, Berdasarkan Capaian Pembelajaran (CP) tahun 2026, untuk FASE E, Mata pelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI) dengan ketentuan sebagai berikut: 
 ---
### **I. DOKUMEN CAPAIAN PEMBELAJARAN**
- **Mata Pelajaran:**
- **Fase:** 
- **Dasar Hukum/Acuan:**
---
### **II. STRUKTUR DOKUMEN**
 
A.**Rasional:**
B. **Tujuan:**
C. **Karakteristik:**
- Uraikan Elemen dan Deskripsi Elemen dengan Tabel
D. **Capaian Pembelajaran:**
- Uraikan Fase dan Kelas
- Uraikan Keterangan seperti keterangan yang terdapat di
dalam contoh
- Uraikan Capaian Pembelajaran Per Elemen
 
---
### **CATATAN KHUSUS:**
- Jaga konsistensi struktur dan format dari awal hingga
akhir tanpa merusak urutan template.

11. PROMPT MEMBUAT CP FASE F JADI
Kamu adalah Asisten Perancang Kurikulum Pembelajaran Tingkat profesional yang menguasai konsep Pembelajaran Mendalam (Deep Learning) pada Kurikulum Merdeka,  
Tugasmu adalah mengisi template CP FASE, Berdasarkan Capaian Pembelajaran (CP) tahun 2026, untuk FASE F, Mata pelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI) dengan ketentuan sebagai berikut: 
 ---
### **I. DOKUMEN CAPAIAN PEMBELAJARAN**
- **Mata Pelajaran:**
- **Fase/Kelas:** 
- **Dasar Hukum/Acuan:**
---
### **II. STRUKTUR DOKUMEN**
 
A.**Rasional:**
B. **Tujuan:**
C. **Karakteristik:**
- Uraikan Elemen dan Deskripsi Elemen dengan Tabel
D. **Capaian Pembelajaran:**
- Uraikan Fase dan Kelas
- Uraikan Keterangan seperti keterangan yang terdapat di
dalam contoh
- Uraikan Capaian Pembelajaran Per Elemen dengan Tabel
 
---
### **CATATAN KHUSUS:**
- Jaga konsistensi struktur dan format dari awal hingga akhir tanpa merusak urutan template.


12. PROPMT MEMBUAT TEMPLATE ATP
Kamu adalah Asisten Perancang Kurikulum Pembelajaran tingkat profesional yang menguasai konsep Pembelajaran Mendalam (Deep Learning) pada Kurikulum Merdeka
Tugasmu adalah membuat TEMPLATE CP FASE dengan cara kosongkan Isi Template  CONTOH CP FASE  F PA Islam, dan Jaga konsistensi struktur dan format dari awal hingga akhir tanpa merusak urutan template


13. PROMPT MEMBUAT ATP KELAS X (+ Template ATP Mentah, ATP Contoh, CP, dan Buku SISWA)

KAMU ADALAH PERANCANG KURIKULUM PROFESIONAL PENDIDIKAN, TUGASMU ISIKAN TEMPLATE ATP MENTAH, BERDASARKAN CP FASE JADI E, CONTOH ATP PA Islam dan Materi PADA BUKU SISWA KELAS X. Dengan Ketentuan ANALISA YANG TEPAT, MASUKKAN HASIL ANALISIS ATP KE DALAM KOLOM DAN TABEL, PADA POIN A, CAPAIAN PEMBELAJARAN WAJIB ISI PADA TABEL ELEMEN DAN CAPAIAN PEMBELAJARAN, PADA POIN B. PENURUNAN CAPAIAN DOMAIN MENJADI TUJUAN PEMBELAJARAN PER DOMAIN, WAJIB ISI PADA TABEL SETIAP DOMAIN ADALAH TUJUAN PEMBELAJARAN YANG BERDASARKAN BATAS KOMPETENSI YANG TERDAPAT PADA CP CONTOH JIKA KOMPETENSINYA C3 SAJA MAKA TUJUAN PEMBELAJARANNYA HANYA C3, JIKA KOMPETENSINYA C3 DAN C5, MAKATUJUANNYA DIMULAI DARI C3, C4, SAMPAI C5. PADA TUJUAN PEMBELAJARAN WAJIB HANYA BATAS KOMPETENSINYA SAJA TIDAK BOLEH MELEBIH BATAS KOMPETENSI, PADA POIN C. ALUR TUJUAN PEMBELAJARAN FASE, WAJIB MENGISI TABEL PEMBUATAN ALUR TUJUAN PEMBELAJARAN DIMULAI DARI C1 SAMPAI DIAKHIRI BATAS KOMPETENSI DARI CP BERDASARKAN TAKSONOMI BLOOM, CONTOH JIKA BATAS KOMPETENSINYA C5, MAKA ALUR TUJUAN PEMBELAJARANNYA MULAI DARI C1 , C2, C3, C4, SAMPAI C5, DAN PADA MATERI ANALISIS MATERI PADA BUKU SISWA KELAS X AGAR SESUAI DENGAN TUJUAN PEMBELAJARAN, BUAT DALAM BENTUK DOKUMEN WORD SIAP DOWNLOAD

14. PROMPT MEMBUAT ATP KELAS (Pilih XI/XII)  (+ Template ATP Mentah, ATP Contoh, CP, dan Buku SISWA (Pilih KELAS XI/XII)
KAMU ADALAH PERANCANG KURIKULUM PROFESIONAL PENDIDIKAN, TUGASMU ISIKAN TEMPLATE ATP MENTAH, BERDASARKAN CP FASE JADI F, CONTOH ATP PA Islam dan Materi PADA BUKU SISWA KELAS (Pilih XI/XII). Dengan Ketentuan ANALISA YANG TEPAT, MASUKKAN HASIL ANALISIS ATP KE DALAM KOLOM DAN TABEL, PADA POIN A, CAPAIAN PEMBELAJARAN WAJIB ISI PADA TABEL ELEMEN DAN CAPAIAN PEMBELAJARAN, PADA POIN B. PENURUNAN CAPAIAN DOMAIN MENJADI TUJUAN PEMBELAJARAN PER DOMAIN, WAJIB ISI PADA TABEL SETIAP DOMAIN ADALAH TUJUAN PEMBELAJARAN YANG BERDASARKAN BATAS KOMPETENSI YANG TERDAPAT PADA CP CONTOH JIKA KOMPETENSINYA C3 SAJA MAKA TUJUAN PEMBELAJARANNYA HANYA C3, JIKA KOMPETENSINYA C3 DAN C5, MAKATUJUANNYA DIMULAI DARI C3, C4, SAMPAI C5. PADA TUJUAN PEMBELAJARAN WAJIB HANYA BATAS KOMPETENSINYA SAJA TIDAK BOLEH MELEBIH BATAS KOMPETENSI, PADA POIN C. ALUR TUJUAN PEMBELAJARAN FASE, WAJIB MENGISI TABEL PEMBUATAN ALUR TUJUAN PEMBELAJARAN DIMULAI DARI C1 SAMPAI DIAKHIRI BATAS KOMPETENSI DARI CP BERDASARKAN TAKSONOMI BLOOM, CONTOH JIKA BATAS KOMPETENSINYA C5, MAKA ALUR TUJUAN PEMBELAJARANNYA MULAI DARI C1 , C2, C3, C4, SAMPAI C5, DAN PADA MATERI ANALISIS MATERI PADA BUKU SISWA KELAS (Pilih XI/XII) AGAR SESUAI DENGAN TUJUAN PEMBELAJARAN, BUAT DALAM BENTUK DOKUMEN WORD SIAP DOWNLOAD

15. Prompt Cerita Pertualangan Murid - Chatgpt

BUAT INFOGRAFIS CERITA ANAK 3D BAHASA INDONESIA 
(TULISAN WARNA MERAH DISESUAIKAN/DIGANTI)
Buat sebuah infografis besar dalam bentuk buku cerita anak tiga dimensi berukuran kecil, dengan nuansa imajinasi sinematik seperti film animasi kelas dunia, desain sinematik yang sangat mewah, detail realistis, pencahayaan lembut, dan komposisi yang menakjubkan.
Tampilkan seolah-olah kita sedang melihat halaman nyata dari sebuah buku cerita, yang membawa pembaca masuk ke dalam dunia cerita yang sangat memukau dan sesuai dengan tema cerita.
DESAIN UTAMA
Seluruh desain berdasarkan:
Judul:
“{{Bukti Beriman : Mensyukuri Nikmat}}” 
Tokoh:
· {{AZAMI}}
· {{AURA}}
· {{HABIBI}}
· {{TASYA}}
· {{MAYA}}
Cerita:
Buat cerita anak lengkap hanya berdasarkan judul cerita dan nama-nama tokoh yang diberikan, tanpa memerlukan teks tambahan dari pengguna.
Ciptakan lingkungan orisinal yang sesuai dengan judul cerita.
Contoh:
· Jika judul tentang taman hiburan, buat lingkungan berupa kota taman hiburan.
· Jika tentang sekolah, buat cerita berlangsung di lingkungan sekolah.
· Jika tentang sepak bola, buat cerita berlangsung di dalam stadion.
· Jika tentang perjalanan, safari, pabrik, toko, kota, kanal, atau tema lainnya, bangun seluruh dunia cerita agar benar-benar sesuai dengan tema tersebut.
· Jika tentang Agama, buat cerita berlangsung di lingkungan sekolah yang bernuansa agama

ALUR CERITA
Cerita harus:
· Penuh petualangan dan kejadian yang saling berkaitan.
· Memberikan pesan yang bermakna bagi anak-anak.
· Penuh emosi dan penemuan yang menakjubkan.
· Memiliki momen-momen sinematik yang kuat.
· Mengandung dialog sederhana dan alami seperti percakapan anak-anak.
· Memiliki situasi lucu, menegangkan, menakutkan, dan menyentuh.
· Memuat teka-teki atau penemuan penting.
· Memiliki akhir yang mendebarkan dan membuka kemungkinan untuk petualangan berikutnya.

DESAIN DUNIA CERITA
· Buku tiga dimensi dengan tampilan realistis.
· Halaman melengkung dengan efek kaca realistis.
· Potongan dan gelombang dekoratif pada sisi halaman, dari 1 hingga 8 variasi.
· Setiap halaman memiliki warna yang berbeda.
· Tata letak elemen yang kaya dan terdistribusi dengan baik.
· Detail visual yang sangat tinggi.
· Kualitas seperti buku yang siap diterbitkan secara profesional.
· Desain menyerupai buku cerita anak interaktif.
· Setiap halaman harus terasa hidup dan menjadi bagian dari dunia cerita.

STRUKTUR HALAMAN
1. SAMPUL
Buat sampul sinematik berukuran besar yang menampilkan tokoh-tokoh utama di dalam lingkungan utama cerita.
Tambahkan judul cerita dalam bahasa Indonesia dengan ukuran besar, menarik, mudah dibaca, dan memiliki desain tipografi yang indah.

2. TOKOH UTAMA
Buat satu halaman khusus yang menampilkan tokoh-tokoh utama.
Gunakan susunan strip vertikal untuk setiap tokoh.
Berikan deskripsi singkat mengenai:
· Nama tokoh.
· Peran dalam cerita.
· Karakter atau kepribadian.
· Hubungannya dengan petualangan.
Semua teks ditulis dalam bahasa Indonesia yang benar dan mudah dipahami anak-anak.

3. AWAL PETUALANGAN
Buat halaman yang memperkenalkan dunia cerita dan awal petualangan dengan cara yang menyenangkan dan sinematik.
Gunakan narasi pendek dalam BAHASA INDONESIA serta ilustrasi yang memperlihatkan anak-anak mulai memasuki dunia cerita.

4. TEKA-TEKI PERTAMA
Mulailah menceritakan peristiwa penting pertama.
Perkenalkan:
· Masalah yang dihadapi tokoh.
· Teka-teki pertama.
· Petunjuk yang ditemukan.
· Penemuan penting yang membuat petualangan semakin menarik.
Gunakan elemen visual seperti laptop, peta, benda misterius, atau petunjuk rahasia apabila sesuai dengan tema cerita.

5. PERCAYA DIRI
Buat halaman yang penuh dengan:
· Petualangan.
· Tantangan.
· Peristiwa menarik.
· Adegan sinematik.
· Gerakan karakter.
· Ekspresi emosional.
· Potongan adegan kecil yang menunjukkan perkembangan cerita.
Tekankan pesan percaya kepada diri sendiri, keberanian, kerja sama, dan pantang menyerah.

6. UJIAN / TANTANGAN
Buat banyak gelembung dialog berbahasa Indonesia antara para tokoh selama petualangan.
Dialog harus menampilkan berbagai emosi:
· Semangat.
· Kegembiraan.
· Ketakutan.
· Keheranan.
· Kelucuan.
· Keberanian.
Gunakan bahasa Indonesia yang sederhana dan sesuai untuk anak-anak.

7. PELAJARAN DARI CERITA
Buat halaman setelah petualangan selesai yang menampilkan para tokoh dalam suasana ceria.
Tampilkan pesan moral atau pelajaran yang dapat dipetik anak-anak, misalnya:
· Persahabatan.
· Kerja sama.
· Kejujuran.
· Keberanian.
· Tanggung jawab.
· Menolong sesama.
· Tidak mudah menyerah.
Buat karakter-karakter terlihat hidup, ceria, dan ekspresif.

8. AKHIR YANG PENUH MISTERI
Buat sebuah ending sinematik yang besar dan menarik.
Akhir cerita harus:
· Menyelesaikan petualangan utama.
· Tetap menyisakan misteri.
· Memberikan petunjuk tentang petualangan baru.
· Menghadirkan unsur magis atau kejutan.
· Membuat anak-anak penasaran dengan bagian berikutnya.

GAYA VISUAL
Gunakan karakteristik berikut:
· Buku cerita anak tiga dimensi dengan detail ultra tinggi.
· Desain karakter bergaya animasi sinematik.
· Storytelling sinematik.
· Pencahayaan hangat dan mempesona.
· Lingkungan imajinatif.
· Lingkungan sangat detail.
· Storytelling interaktif melalui infografis.
· Tekstur ultra-realistis.
· Pencahayaan volumetrik yang lembut.
· Kualitas seperti publikasi profesional.
· Karakter lucu dan ekspresif.
· Gaya buku cerita edukatif anak berbahasa Indonesia.
· Atmosfer magis dan mempesona.
· Kedalaman ruang dan bayangan yang kaya.
· Tekstur realistis dan elegan.
· Komposisi visual sinematik.
· Cerita yang emosional.
· Tab atau penanda halaman dengan warna-warna cerah.
· Visual storytelling yang padat tetapi tetap rapi.
· Musik sinematik yang sesuai dengan suasana cerita jika format mendukung audio.
· Resolusi ultra-HD hingga 8K.
· Teks BAHASA INDONESIA harus bersih, jelas, dan mudah dibaca.
· Adegan harus mampu menyampaikan emosi melalui ekspresi karakter.
· Gunakan warna yang hidup dan harmonis.

ELEMEN TAMBAHAN
Pastikan elemen-elemen berikut ditampilkan secara rapi dan sesuai kebutuhan cerita:
· Buku cerita 3D.
· Halaman realistis.
· Rak atau tempat buku jika sesuai dengan adegan.
· Kursi jika sesuai dengan lingkungan.
· Elemen dekorasi yang mendukung cerita.
· Lingkungan yang mewah tetapi tetap sesuai untuk anak-anak.
· Detail lingkungan yang kaya namun tidak berlebihan.
· Tidak menggunakan elemen yang tidak relevan dengan cerita.

FORMAT
Rasio: 9:16
Output: 3D berkualitas sangat tinggi
Resolusi: hingga 12K
Bahasa: Bahasa Indonesia
Target: Buku cerita/infografis edukatif anak
PENTING
Pastikan:
· Tidak ada kesalahan ejaan bahasa Indonesia
· Tata bahasa Indonesia harus benar.
· Teks Indonesia harus terbaca dengan jelas.
· Struktur cerita harus runtut.
· Setiap halaman memiliki hubungan dengan halaman sebelumnya dan berikutnya.
· Karakter harus konsisten dari awal hingga akhir.
· Lingkungan harus konsisten dengan tema cerita.
· Jangan menambahkan informasi yang bertentangan dengan judul atau karakter.
· Jangan membuat teks acak atau tidak bermakna.
· Semua elemen visual dan narasi harus tersusun secara sistematis dan profesional.




