


Pelatihan Guru SD - SMP - Hari 2
Perangkat Pendukung Pelatihan AI

Pendahuluan

Pelatihan ini berhubungan dengan pengetahuan, keterampilan, dan sikap kerja yang
dibutuhkan dalam programming dasar dan pengenalan teknologi Kecerdasan Artifisial.

Tujuan Pelatihan (5 Hari):

Setelah mengikuti pelatihan ini (5 hari, 40 JP), peserta dapat:

● Memahami konsep pemrograman tradisional dan Kecerdasan Artifisial, dan memahami

perbedaannya.

● Menggunakan platform pembuatan kuis interaktif untuk mendukung proses

pembelajaran murid di kelas.

● Menguasai keterampilan pemrograman dasar dengan block programming dan membuat

project dengan tema materi pelajaran sekolah (misalnya matematika, biologi, IPS).

● Memahami konsep AI/Kecerdasan Artifisial & machine learning yang sesuai untuk level

murid SD - SMP.

● Menggunakan beberapa platform/tool AI untuk implementasi teknologi AI ke dalam

project coding yang sesuai untuk level murid SD - SMP.

Latar Belakang

Pelatihan ini dinilai berdasarkan tingkat kemampuan dalam membuat program sederhana
dengan block programming dan memahami konsep AI dengan menggunakan demonstrasi
penggunaan teknologi AI melalui pemrograman project yang sesuai untuk murid level SD - SMP.

Adapun penilaian dilakukan dengan menggabungkan serangkaian metode untuk menilai
kemampuan dan penerapan pengetahuan pendukung penting. Penilaian dilaksanakan
sepanjang pelaksanaan  workshop dengan cara:

● Lisan / interaksi di kelas
● Tes tertulis
● Demonstrasi
● Presentasi project
● Metode lain yang relevan
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Deskripsi Pelatihan (5 Hari):

Pelatihan Pengenalan Kecerdasan Artifisial ini, ditujukan bagi Tenaga Pendidik dan/atau
Tenaga Kependidikan SD - SMP (dan sederajat). Dalam pelatihan ini, peserta akan mempelajari
konsep pemrograman dan Kecerdasan Artifisial yang dapat digunakan untuk mendukung
proses pembelajaran di sekolah.

Pengenalan Kecerdasan Artifisial akan membahas istilah-istilah dalam pemrograman dan
logika berpikir dalam membuat program. Pemahaman pemrograman dan konsep machine
learning dilakukan secara project based learning dengan berbagai project berupa game atau
digital presentasi yang dengan tema materi pelajaran sekolah (misalnya matematika, biologi,
IPS).

Tujuan Pembelajaran - Modul Hari 2

A. Tujuan Umum:

Setelah mempelajari modul ini peserta latih diharapkan menguasai beberapa perangkat

pendukung pelatihan AI, terutama Scratch untuk block programming dan Quizizz untuk

pembuatan kuis interaktif.

B. Tujuan Khusus:

Tujuan modul ini adalah untuk mendukung aktivitas pelatihan yang mencakup hal berikut:

● Mampu menyalurkan kreativitas dan project tema pribadi menjadi program di Scratch

● Menggunakan platform Quizizz untuk membuat kuis interaktif dan menggunakan alat

ini untuk mendukung pembelajaran di ruang kelas

Kompetensi Dasar - Modul Hari 2

● Memahami konsep programming seperti loops, iterasi, kondisi, dan variable.

● Mempraktikkan pengertian programming dan kreativitas ke dalam project Scratch.

● Mempraktikkan pembuatan kuis interaktif dengan berbagai tipe pertanyaan dan tema,

dan menyelenggarakan kuis tersebut di platform Quizizz.
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Indikator Hasil Belajar - Modul Hari 2

● Mempraktikkan konsep programming melalui project Scratch Perkenalan Diri
Interaktif.

● Mempraktikkan pembuatan kuis interaktif bertema AI dengan berbagai tipe
pertanyaan di platform Quizizz.

● Mempraktikkan pembuatan kuis interaktif dengan murid di kelas.

Informasi Pelatihan (5 Hari):

Akademi Thematic Academy

Mitra Pelatihan KodeKiddo

Tema Pelatihan Pengenalan AI untuk untuk Tenaga Pendidik SD - SMP

Sertifikasi eSertifikat KodeKiddo

Persyaratan Sarana Peserta/spesifikasi device
Tools/media ajar yang akan digunakan

Laptop/komputer dengan minimal spesifikasi:
1. RAM minimal 2GB (disarankan 4GB)
2. 32/64-bit processor
3. Operating System Windows 10/11, atau iOS
4. Konektivitas WiFi yang mencukupi untuk video
online meeting
5. Memiliki webcam
5. Akses Internet Dedicated 126 kbps per peserta
per perangkat
6. Sudah terinstall Google Chrome browser
Memiliki akun Google

Aplikasi yang akan digunakan selama pelatihan Zoom
Google Chrome
Scratch
Quizizz
MIT PoseBlocks
Teachable Machine

Tim Penyusun Asri Prameshwari, S.SI., MT (Universitas Udayana)
Puthut Giri Winoto, S.T. (Universitas Negeri Surabaya)
Esa Putra Saktiawan, S.Kom. (Universitas Negeri
Jakarta)
Marvin Apriyadi, S.Kom. (Universitas Multimedia
Nusantara)
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Informasi Pembelajaran (5 Hari):

Unit Kompetensi Materi
pembelajaran

Kegiatan
pembelajaran

Durasi
Pelatihan

Rasio
Praktek : Teori

Sumber
pembelajaran

- Dasar
programming &
coding
- Pembuatan kuis
interaktif
- Pengertian AI &
Machine Learning
- Implementasi AI
dengan coding

Modul dan Materi
di Google Site

untuk Pelatihan
ini.

Daring/Online 5 hari (40 JP) 70 : 30 Kelas online &
materi di Google

Site
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Materi Pokok - Modul Hari 2

2.1 Konsep Programming di Scratch
● Sequencing
● Iterasi/loop
● Conditional
● Variables

2.2 Membuat kuis di Quizizz
● Akun Quizizz
● Mencari dan menggunakan kuis
● Membuat kuis
● Hosting kuis

Sequencing
Merupakan urutan instruksi yang akan dijalankan oleh komputer secara berurutan.
Komputer menjalankan program secara urut dari atas ke bawah sesuai dengan code yang disusun
programmer.
Agar program berjalan sesuai rencana, code harus disusun dengan urutan yang benar
Sequencing merupakan konsep paling mendasar dalam pemrograman, dan semua yang kita pelajari ke
depan akan dibangun di atas konsep ini.
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Iterasi/loop
Merupakan perintah ke komputer untuk melakukan perulangan instruksi.
Loop membuat kode lebih mudah dikelola dan terorganisir. Saat kita belajar lebih banyak tentang
pemrograman dan menyusun program yang kompleks, loop akan menjadi elemen penting untuk
dipahami dan digunakan.

Iterasi/loop di Scratch
Di Scratch, blok-blok iterasi/loop terletak di kategori Control pada palet.
Terdapat 3 jenis blok iterasi/loop di Scratch, yaitu repeat, forever, dan repeat until.
Masing-masing blok tersebut bisa digunakan untuk mengulang instruksi, namun memiliki perbedaan.
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Conditional
Merupakan perintah ke komputer untuk melakukan instruksi tertentu jika kondisi terpenuhi.
Conditional digunakan untuk mengambil keputusan.
Contoh: jika lapar maka minum obat, jika capek maka istirahat, dsb.

Conditional di Scratch
Di Scratch, blok-blok conditional terletak di kategori Control pada palet.
Terdapat 2 jenis blok iterasi/loop di Scratch, yaitu if dan if-else.
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Variables
Variables dapat diumpamakan seperti wadah yang bisa digunakan untuk menyimpan informasi.
Informasi yang disimpan bisa berupa angka maupun teks.
Informasi yang disimpan nantinya bisa digunakan, ditampilkan, dan diubah.

Variables di Scratch
● Di Scratch, blok-blok variables terletak di kategori Variables.
● Secara default, sudah ada sebuah variabel dengan nama “my variable”.
● Jika diperlukan, programmer bisa membuat variable-variable baru.
● Membuat variabel baru bisa dilakukan dengan mengklik tombol “Make a Variable”.
● Ada 2 jenis variabel yang dibedakan berdasarkan scope atau jangkauannya, yaitu global (For all

sprites) dan local (For this sprite only).
● Variable global bisa diakses di sprite mana saja, bahkan stage.
● Variable local hanya bisa diakses di sprite asalnya saja.
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Membuat kuis di Quizizz

● Akun Quizizz
● Mencari dan menggunakan kuis
● Membuat kuis
● Hosting kuis

Dengan Quizizz , guru bisa membuat kuis-kuis untuk menunjang proses pembelajaran. Guru juga bisa
menggunakan kuis buatan orang lain atau kuis buatan sendiri. Kuis dapat dikerjakan bersama sama
secara online, dimanapun guru hosting kuis dan murid mengerjakan di komputer atau smartphone
masing masing.

https://quizizz.com/
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Membuat kuis - Jenis-jenis pertanyaan pada Quizizz

Halaman 12 dari 15



Sub Materi Pokok - Modul Hari 2

Mini Challenge
● Menggunakan akun Scratch masing-masing.
● Membuat 1 project game di Scratch dengan konsep sequencing, iterasi/loop, kondisional, dan

variabel.
● Gunakan ide & kreativitas.
● Presentasikan project di kelas Zoom.
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https://youtu.be/7NN5v2wSL4U

Tugas dan Proyek Pelatihan - Modul Hari 2

● Peserta membuat project Scratch tentang Perkenalan Diri Interaktif
● Peserta mengerjakan kuis Hari 2 di Google Form

Kriteria Project
● Minimum menggunakan 2 sprites
● Satu sprite sebagai representasi peserta dan melakukan dialog untuk memperkenalkan diri
● Menggunakan blok Event atau If-Then untuk faktor interaktif (misalnya jika tombol tertentu

ditekan, sprite akan melakukan sesuatu yang berbeda)
● Menggunakan blok Broadcast
● Deskripsi project dan instruksi penggunaan ditulis di halaman depan project
● Menggunakan blok Repeat untuk melakukan sesuatu aksi yang berulang-ulang

Poin Tambahan:
● Sprite menggunakan beberapa costumes untuk melakukan animasi
● Menggunakan suara
● Background berubah saat ada event tertentu

Link Referensi - Modul Hari 2

Videos tentang konsep coding:
https://youtu.be/zW3YZdPmCnM
https://youtu.be/wlHSxwRmBh8
https://youtu.be/oWjiJIoG3nQ
https://youtu.be/dJYIRcSD-SMPHWg
https://youtu.be/ePXoxLbt0JM
https://youtu.be/62Y0GN1DmmA
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Scratch:
Scratch platform: https://scratch.mit.edu/
Contoh sequencing: https://scratch.mit.edu/projects/655653097/editor/
Contoh iterasi/loop: https://scratch.mit.edu/projects/655655894/editor/
Contoh kondisional: https://scratch.mit.edu/projects/655657742/editor/
Contoh variabel: https://scratch.mit.edu/projects/655663166/editor/

Quizizz:
Quizizz platform: https://quizizz.com/

Jenis pertanyaan Quizizz:
https://support.quizizz.com/hc/en-us/articles/4409852287513-Types-of-Questions-New-Quiz-Editor

Link Pertanyaan - Modul Hari 2

Pertanyaan diberikan melalui online kuis. Refer ke Kuis link di bit.ly/Kominfo_KK_AI

Bahan Tayang - Modul Hari 2

refer ke slides Presentasi di bit.ly/Kominfo_KK_AI

Link room Pelatihan dan Jadwal live sesi bersama instruktur

TBA

Penilaian - Modul Hari 2

Penilaian Kuis Hari 2 & Project Scratch

Target Penyelesaian - Modul Hari 2

1 hari (8 JP)
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