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capaian pembelajaran

Pada akhir pembelajaran, peserta mampu mengetahui
rasional dan kedudukan mapel Koding dan Kecerdasan
Artificial (KKA) pada kurikulum pendidikan dasar dan
menengah, memahami konsep dasar dan elemen KKA,
memilih perangkat kecerdasan artifisial dan menerapkan
KA generatif untuk membuat media pembelajaran, dan
menjelaskan konsep dasar pemrograman KA.
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tujuan pembelajaran
Peserta pelatihan mengetahui rasionalitas dan kedudukan
Mapel KKA pada kurikulum satuan pendidikan.
Peserta pelatihan mampu memahami konsep dasar dan elemen
KKA 
Peserta pelatihan mampu memilih perangkat kecerdasan
artifisial dan  menerapkan  KA generatif untuk membuat media
pembelajaran
Peserta pelatihan mampu menjelaskan konsep dasar
pemrograman KA 

BBPPMPV Pertanian

@pertanian.kemendikdasmen @bbppmpvprtanian 08118165003



MAPEL KKA PADA
KURIKULUM SATUAN
PENDIDIKAN DASAR DAN
MENENGAH
Peningkatan Kompetensi Guru Kejuruan Berbasis Dunia Kerja
BBPPMPV Pertanian
TA. 2026

BBPPMPV Pertanian

@pertanian.kemendikdasmen @bbppmpvprtanian 08118165003

MATERI 1



RASIONAL MAPEL KODING DAN KA
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Pentingnya Koding bagi Peserta Didik:
Pintu gerbang memahami konsep dasar pemrograman dan logika komputasi.
Menyemai keterampilan berpikir kritis, kreatif, dan problem-solving.
Mendorong penciptaan solusi inovatif.

Metode Pembelajaran Koding:
Plugged Coding: Menggunakan perangkat komputer dan perangkat lunak
(contoh: Python di Visual Studio Code).
Unplugged Coding: Mengajarkan konsep tanpa komputer melalui aktivitas fisik,
simulasi, atau permainan.
Internet-based Coding: Pembelajaran melalui platform daring interaktif.

KODING KA BAGI PESERTA DIDIK
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KEDUDUKAN MAPEL KKA PADA KURIKULUM
SATUAN PENDIDIKAN DASAR DAN MENENGAH

Mata pelajaran pilihan Koding dan
Kecerdasan Artifisial telah
disediakan oleh Satuan Pendidikan
sesuai sumber daya yang dimiliki
dan dapat dipilih oleh Peserta Didik
sesuai minatnya

jenjang SD - kelas V 

jenjang SD - kelas VI
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KURIKULUM SATUAN PENDIDIKAN DASAR DAN
MENENGAH

Mata pelajaran pilihan Koding dan
Kecerdasan Artifisial dapat
disediakan oleh Satuan Pendidikan
sesuai sumber daya yang dimiliki
dan dapat dipilih oleh Peserta Didik
sesuai minatnya

jenjang SMP - kelas VII dan VIII

jenjang SMP - kelas IX
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KURIKULUM SATUAN PENDIDIKAN DASAR DAN
MENENGAH

Alokasi masing-masing mata
pelajaran pilihan yaitu 5 (lima) JP
per minggu atau 180 (seratus
delapan puluh) JP per tahun
Peserta didik memilih 4 (empat)
sampai 5 (lima) mata pelajaran
atau setara dengan 20 (dua
puluh) sampai 25 (dua puluh lima)
JP per minggu sesuai dengan
kebutuhan Peserta Didik dan
sumber daya yang tersedia di
Satuan Pendidikan. 

jenjang SMA Kelas X

jenjang SMA - kelas XI dan XII

720 - 900 JP

640 - 800 JP
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KURIKULUM SATUAN PENDIDIKAN DASAR DAN
MENENGAH (SMK)

Dialokasikan 2 (dua) JP per minggu
atau 72 (tujuh puluh dua) JP per
tahun sebagai mata pelajaran
pilihan.jenjang SMK - kelas X

jenjang SMK - kelas XI dan XII (4 Tahun)
Nama mata pelajaran merupakan
mata pelajaran yang dipilih oleh
Peserta Didik
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TUJUAN MAPEL KKA

Mata Pelajaran Koding dan KA bertujuan untuk memampukan murid:

1.Terampil berpikir komputasional untuk menciptakan solusi untuk menyelesaikan
persoalan secara logis, sistematis, kritis, analitis, kolaboratif, dan kreatif; 

2.Adaptif dengan perubahan teknologi dan perkembangan industri digital; 
3.Cakap dan bijak sebagai warga masyarakat digital yang literat, produktif,

beretika, aman, berbudaya, dan bertanggung jawab; 
4.Terampil mengelola dan memanfaatkan data; dan 
5.Terampil berkarya dengan menghasilkan rancangan atau program melalui proses

koding dan pemanfaatan KA
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KARAKTERISTIK MAPEL KKA
Mata Pelajaran Koding dan KA memiliki karakteristik sebagai berikut:

1.Penanaman etika (keadaban) sebagai fondasi bagi penguasaan kompetensi di semua
jenjang. 

2.Kontekstualisasi pembelajaran sesuai dengan situasi yang dihadapi murid sehari-hari dan
permasalahan yang terjadi di masyarakat/lingkungan sekitar. 

3.Penanaman konsep dan kemampuan pradasar pada jenjang SD. 
4.Praktik mendalam berpikir komputasional dan literasi digital tingkat dasar pada jenjang SMP. 
5.Praktik mendalam berpikir komputasional dan literasi digital tingkat menengah dan

lanjut pada jenjang SMA 
6.Pembelajaran dapat dilaksanakan secara fleksibel melalui metode internet-based, plugged

(dengan perangkat digital), atau unplugged (tanpa perangkat digital). 
7.Penggunaan pendekatan human-centered di mana manusia sebagai fokus dalam

pembelajaran, pemanfaatan, dan pengembangan KA.

BBPPMPV Pertanian

@pertanian.kemendikdasmen @bbppmpvprtanian 08118165003



ELEMEN MAPEL KKA
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KODING DAN PEMROGRAMAN

APA ITU KODING?
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Definisi Koding:
Proses mengonversi keinginan manusia menjadi format yang dipahami komputer.
Menggunakan bahasa pemrograman untuk memberikan instruksi ke berbagai perangkat
(PC, server, IoT, robot, dll.).
Menerapkan solusi yang dihasilkan dari berpikir komputasional.
Relasi Koding dan Pemrograman:Koding: Bagian dari pemrograman, fokus pada
penulisan instruksi.

Pemrograman: 
Siklus pengembangan perangkat lunak yang lebih luas (perencanaan, analisis, desain,
implementasi/koding, pengujian, pemeliharaan). Analogi: Koding seperti menulis
kalimat, pemrograman seperti menulis buku.

DEFINISI KODING DAN PEMROGRAMAN
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Apa itu
Kecerdasan
artificial?
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Your paragraph textYour paragraph text



Kecerdasan
artificial vs machine
learning
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https://studio.code.org/courses/oceans/units/1/lessons/1
/levels/1

Link Video

https://studio.code.org/courses/oceans/units/1/lessons/1/levels/1
https://studio.code.org/courses/oceans/units/1/lessons/1/levels/1
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Berpikir komputasional adalah proses kognitif yang
digunakan untuk merumuskan solusi dengan cara
yang dapat dilaksanakan oleh komputer.

Bagaimana Membuat Nasi Goreng
Sea Food yang Lezat?
Dekomposisi (Memecah Masalah)

Pengenalan Pola (Mencari
Kesamaan)

Abstraksi (Fokus pada Hal Penting)

Algoritma (Langkah Berurutan)

Menyiapkan Bahan
Menyiapkan alat’

Proses Memasak
??’

Bumbu selalu ditumis lebih dulu
Seafood lebih cepat matang
daripada nasi
Nasi selalu dimasukkan setelah
telur
Pola? minyak → bumbu →
protein → nasi → bumbu 

Hal tidak penting (diabaikan),Merek
kecap, Warna wajan, Ukuran spatula
Hal penting??

1.Panaskan wajan
2.Tuangkan minyak
3.Tumis bawang putih sampai harum
4.???



Berikan contoh berfikir
komputasional dalam
kehidupan sehari-hari atau
dalam masalah pembelajaran!
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CONTOH-CONTOH PEMBELAJARAN BERPIKIR KOMPUTASIONAL SECARA
UNPLUGGED DAPAT DIDAPATKAN DARI BEBERAPA SUMBER: 

CSUNPLUGGED
https://www.csunplugged.org/en/

CODE.ORG
https://code.org/

BEBRAS INDONESIA
https://code.org/

https://www.csunplugged.org/en/
https://code.org/
https://www.bebras.or.id/


Literasi digital didefinisikan oleh
UNESCO (2018) sebagai kemampuan
untuk mengakses, mengatur,
memahami, mengintegrasikan,
mengkomunikasikan,
mengevaluasi, dan membuat
informasi dengan aman dan tepat
melalui teknologi digital untuk
keperluan kerja dan wirausaha
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Literasi kecerdasan artifisial (KA)
bagi peserta didik sekolah dasar
dan menengah mencakup
pemahaman fundamental tentang
apa itu KA, bagaimana KA bekerja,
dan bagaimana KA diterapkan
dalam kehidupan sehari-hari.
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Algoritma artinya adalah “cara sistematis untuk menyelesaikan
masalah matematis dalam langkah-langkah terbatas” atau “urutan
logis untuk membuat keputusan dalam menyelesaikan masalah
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Algoritma menjadi dasar untuk mengembangkan kode dalam bahasa pemrograman
tertentu. Setelah algoritma dirancang, kita dapat menerjemahkannya menggunakan
bahasa pemrograman seperti Python, C, Java, dan lainnya agar menjadi program yang
dapat dijalankan oleh komputer. Bahasa pemrograman adalah cara penyusunan
algoritma dengan instruksi yang bisa dimengerti oleh komputer pada setiap langkahnya.

Algoritma dan pemrograman, terlihat bahwa keduanya mirip karena sama-sama
berkaitan dengan langkah-langkah atau rencana untuk mencapai sesuatu. Ketika
langkah-langkah tersebut dijalankan oleh komputer, maka itu disebut sebagai
program komputer.
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Contoh Algoritma

Bagaimana Membuat Nasi Goreng
Sea Food yang Lezat?
Algoritma (Langkah Berurutan)

1.Panaskan wajan
2.Tuangkan minyak
3.Tumis bawang putih sampai harum
4.Masukkan udang dan cumi
5.Masak sampai berubah warna
6.Masukkan telur, orak-arik
7.Masukkan nasi
8.Tambahkan kecap, garam, saus
9.Aduk hingga merata

10.Angkat dan sajikan

Dalam bentuk Flowchart



Menurut Russel Ackoff (1989) yang dikutip oleh Gupta (2020),
isi pikiran manusia dapat dikelompokkan menjadi 5 kategori
sebagaimana dalam Gambar 14 berikut: data, informasi,
pengetahuan (knowledge), wawasan (insight), dan
kebijaksanaan (wisdom).
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Hasil analisis data bisa digunakan dalam berbagai persoalan, mulai dari
dunia pendidikan, bisnis, sains, ilmu sosial, dsb. Cote (2021)
mengelompokkan analisis data ke dalam 4 kategori sebagai berikut:
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1.Analisis deskriptif adalah analisis yang bersifat deskripsi atau
menggambarkan data apa adanya. Contoh: wali kelas mencermati
data presensi peserta didik dari tahun ke tahun.

2.Analisis diagnostik adalah analisis untuk mendeteksi penyebab
terjadinya suatu hal berdasar data yang ada. Contoh: dari data cuaca,
terlihat bahwa curah hujan pada bulan November dan Desember
tinggi.



3. Analisis prediktif adalah analisis untuk memprediksi (meramalkan) suatu
hal di masa mendatang berdasar data historis (data masa lalu) yang ada.
Contoh: dari data presensi yang selalu menunjukkan lonjakan peserta didik
izin sakit pada bulan November dan Desember,  bisa diprediksi untuk bulan
januari mendatang juga akan terjadi lonjakan peserta didik izin sakit
.
4. Analisis preskriptif adalah analisis untuk menentukan langkah yang
optimal dengan memanfaatkan data dan mempertimbangkan berbagai
faktor yang terkait. Contoh: ketika musim hujan menjelang, wali kelas
mengingatkan peserta didik untuk minum vitamin dan tidak lupa
membawa payung/jas hujan ketika bersekolah.
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ICE BREAKING

Link 
Unduh File PDF di LMS atau pada link berikut

KERJAKAN TANTANGAN BEBRAS BERIKUT

https://drive.google.com/drive/folders/1h-JAtXswgp-vxIfHrnc2b_8AV2bjtYf8?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/1h-JAtXswgp-vxIfHrnc2b_8AV2bjtYf8?usp=drive_link
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Perangkat Kecerdasan
Artifisial?

Perangkat kecerdasan artifisial
(AI) mencakup perangkat keras
dan perangkat lunak yang
digunakan untuk
mengembangkan, melatih, dan
menerapkan model AI. 
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pemanfaatan Kecerdasan
Artifisial di berbagai bidang

Pendidikan  
Kesehatan 
Industri 
Bisnis 
Militer
Pertanian

BBPPMPV Pertanian

@pertanian.kemendikdasmen @bbppmpvprtanian 08118165003



KECERDASAN ARTIFISIAL GENERATIF

Kecerdasasan Artifisal Generatif merupakan cabang dari
kecerdasan artifisial yang berfokus pada pembuatan
konten baru (baik berupa teks, gambar, musik, maupun
video) berdasarkan pola dan struktur yang telah dipelajari
dari big data.

KA Non-Generatif tidak membuat (generate) konten baru,
namun menganalisis, mengklasifikasi, atau memprediksi
berdasarkan data yang sudah ada
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KA GENERATIF MENGHASILKAN OUTPUT
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KA GENERATIF MENGHASILKAN OUTPUT
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PERAN DAN FUNGSI PROMPT

Prompt merupakan perintah atau instruksi yang diberikan kepada model KA
untuk menghasilkan keluaran yang diinginkan. Dalam konteks KA generatif,
prompt memiliki peran krusial sebagai pengarah proses pembuatan konten.

Mengatur
Konteks

Prompt menyediakan
konteks yang

diperlukan bagi model
untuk memahami topik,
gaya, dan tujuan output

yang diharapkan

Memberikan
Instruksi
Spesifik

Instruksi yang jelas dan
spesifik (kata kunci

jelas) membantu model
memfokuskan output

pada area tertentu

Menentukan
Format Output

Instruksi mengenai
format yang diinginkan

untuk output

Memfasilitasi
Kreatifitas

Mendorong elemen
kreatif untuk output
yang akurat secara
teknis dan memiliki
nilai estetika atau

inovatif
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UNSUR PENTING YANG HARUS DIPERHATIKAN DALAM PENYUSUNAN
PROMPT
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PENERAPAN KA GENERATIF DALAM PEMBELAJARAN
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MEMBUAT MULTIMEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF MENGGUNAKAN
CHATGPT DAN CANVA AI/GEMINI
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praktik membuat MPI menggunakan
chatgpt dan canva ai 

Saya ingin membuat multimedia pembelajaran interaktif (MPI) menggunakan Canva AI, buatkan prompt
nya.
Didalam MPI tersebut harus terdapat halaman login yang berisi nama dan asal sekolah.
Sebelum mereka login mereka harus memilih jenis kelamin terlebih dahulu, Laki-laki dan Perempuan,
tambahkan icon di setiap jenis kelaminnya.
Saya ingin didalam MPI tersebut terdapat tujuan pembelajaran, dimana tujuan pembelajarannya adalah
Peserta pelatihan
1. mampu Memahami wawasan tentang Revolusi Industri 4.0, Sejarah IoT, Definisi IoT, Perkembangan dan
Manfaat, contoh Use Case IoT /contoh penerapan IoT pada bidang pertanian,
2. Mampu memahami Arsitektur dan Infrastruktur IoT, Pengantar Elektronika: Komponen Elektronika,
Rangkaian Elektronika, dan Komponen Pendukung (Alat Ukur, Tools, dan K3), Digital Input - Output, Jenis
dan Cara Kerja Sensor, Jenis dan Cara Kerja Aktuator, Jenis Electronics Development Board, Jenis
Komunikasi Data (Data Wired dan Wireless),
3. Mampu mampu menerapkan simulator wokwi, fitur dan kelebihan wokwi, register dan login di aplikasi
wokwi, menambahkana board, menambahkan Komponen, mengedit komponen, menggeser komponen,
Pengkabelan, menyambungkan komponen ke board, menambahkan Library, menjalankan program dan
menyimpan project.
4. mampu menerapkan Dasar Pemrograman pada Simulator Wokwi, menjelaskan Komentar, Tipe Data
dan Variabel, Operator Aritmatika, Percabangan atau Pengkondisian, dan Perulangan, beserta contoh
rangkaian pada wokwi.
Materi pembelajaran
Tambahkan materi pembelajaran untuk masing-masing dari ke 4 tujuan pembelajaran diatas. Berikan
space untuk video pembelajaran untuk masing-masing ke-4 tujuan pembelajaran tersebut. Pastikan
memilih gambar yang sesuai dan relevan.
Pada bagian akhir, sertakan quiz yang menarik bisa kamu buat 10 atau 15 soal dalam berbagai tipe soal,
bisa menjodohkan, isian singkat atau multiple choice.
Pastikan juga di bagian closing kamu menuliskan nama Hary Tridayanto sebagai creator dari MPI ini.

Contoh Prompt

Link: Prompt

1.Buka CHATGPT, buat perintah untuk
membuat prompt

2.Buka Aplikasi Canvas/Gemini, paste/salin
hasil dari CHATGP. (pilih Canvas AI/ Canvas)

3.Tunggu hasil 

https://docs.google.com/document/d/1YySiUl_dlv18D2-t4TtqFP5YOH-9kgLli6zifrK_2Po/edit?usp=sharing
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praktik membuat MPI menggunakan chatgpt dan canva ai 

4.Coba aplikasi yang sudah dibuat

Hasil Publish: https://testmpi1.my.canva.site/

hasil dari canva

Perbaiki/Tambahkan hal- yang belum sesuai dengan
mengetikkan di kolom chat 

5.Perbaikan/Penambahan

6.Copy code/Publish
Copy-Paste kode html jika ingin digunakan secara
lokal/upload ke hosting

Netify Free Hosting

Publish Canva Website 

http://testmpi1.my.canva.site/
https://harympi.netlify.app/


BBPPMPV Pertanian

@pertanian.kemendikdasmen @bbppmpvprtanian 08118165003

praktik membuat MPI menggunakan chatgpt dan canva ai 

4.Coba aplikasi yang sudah dibuat

Link
https://gemini.google.com/share/b4273060a4f4

hasil dari gemini

Perbaiki/Tambahkan hal- yang belum sesuai dengan
mengetikkan di kolom chat 

5.Perbaikan/Penambahan

6.Copy code/Share
Copy-Paste kode html jika ingin digunakan secara
lokal/upload ke hosting

Netify Free Hosting

Share Gemini Website 

https://gemini.google.com/share/b4273060a4f4
https://gemini.google.com/share/b4273060a4f4
https://harympi.netlify.app/


DASAR PEMROGRAMAN
KECERDASAN ARTIFISIAL
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Dasar Pemrograman Kecerdasan Artifisial
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Dasar Pemrograman Kecerdasan Artifisial
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Mengenal Integrated Development Environment (IDE)
Untuk Mengembangkan Aplikasi Kecerdasan
Artifisial 

Pycharm
Jupyter Notebook
Google Colaboratory

Visual Studio Code
Spyder
RStudio
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variable dan type data1 Dasar-Dasar Pemrograman dengan Bahasa Python
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operator2 Dasar-Dasar Pemrograman dengan Bahasa Python
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3Dasar-Dasar Pemrograman dengan Bahasa Python

struktur kontrol
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4Dasar-Dasar Pemrograman dengan Bahasa Python

function
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5Dasar-Dasar Pemrograman dengan Bahasa Python

struktur data
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numpy data
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7 Dasar-Dasar Pemrograman dengan Bahasa Python

panda series dan dataframe
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output produk
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https://www.youtube.com/watch?v=hnTAI_8d1gU


demo

link google collab 
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Praktik

Penggunaan google collab

Tuliskan Kode Program

Buka situs https://colab.research.google.com/
(Login menggunakan gmail)

Klik New Notebook

Jalankan Kode Program
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Praktik

Latihan 1 : Variable dan Type Data

Tuliskan Kode Program Berikut

Output Program
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Praktik
Latihan 2 : Operator

Tuliskan Kode Program Berikut

Output Program
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Praktik

BBPPMPV PERTANIAN CIANJUR

Latihan 3 : sruktur kontrol

Tuliskan Kode Program Berikut

Output Program
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Praktik

latihan

Buat Kode Program untuk menghitung Luas Lingkaran!!
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