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Lisensi & Catatan Karya

Karya ini dilisensikan di bawah lisensi Creative Commons Attribution-ShareAlike 4.0
International (CC BY-SA 4.0).

Artinya, siapapun bebas untuk menggunakan, menyalin, membagikan, dan
mengadaptasi materi ini, dengan syarat:

e Memberikan atribusi yang sesuai (menyebut sumber asli),
e Menyertakan lisensi yang sama jika dimodifikasi atau dikembangkan lebih lanjut.

Lihat detail lisensi di sini https://creativecommons.org/licenses/by-nd/4.0/legalcode.id

Desain Cover: Irwan Siswanto

Disclaimer

Materi pembelajaran ini dibuat dengan dana swadaya masyarakat Indonesia dan
kontribusi sukarela dari para dosen di Institut Teknologi Tangerang Selatan (ITTS).
Karya ini didistribusikan secara bebas untuk mendukung pendidikan digital dan kecerdasan
buatan di kalangan pelajar Indonesia.

Kami memohon maaf jika terdapat kekurangan dalam isi maupun penyajian materi ini. Kritik
dan saran sangat kami harapkan untuk terus menyempurnakan karya serupa di masa
depan.

Mohon doa agar amal ibadah mereka yang terlibat di kegiatan ini diterima dan
dilipatgandakan.
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Kata Pengantar

Buku ini disusun sebagai bentuk partisipasi sederhana dari sivitas akademika Institut
Teknologi Tangerang Selatan (ITTS) dalam mendukung kemajuan pendidikan di Indonesia.
Di tengah pesatnya perkembangan teknologi, kami terdorong untuk menghadirkan materi
pembelajaran yang relevan dan dapat diakses secara luas oleh masyarakat, khususnya
generasi muda.

Dengan semangat berbagi dan memberdayakan, kami berharap buku ini dapat menjadi
langkah awal yang bermakna dalam memperkenalkan konsep dasar kecerdasan buatan (Al)
kepada pelajar tingkat SMP dan SMA. Materi disusun secara sistematis dan aplikatif,
mencakup antara lain:

Dasar-dasar Computational Thinking

Pembuatan aplikasi Android menggunakan App Inventor 2

Pemrograman visual dengan Scratch

Pengenalan Al melalui Google Teachable Machine

Eksplorasi Al generatif seperti ChatGPT, Gemini, dan Grok

Pembelajaran Al berbasis data dengan Orange Data Mining, disertai contoh yang
sederhana

Penyusunan dan penerbitan buku ini sepenuhnya dibiayai secara mandiri berkat dukungan
berbagai pihak yang memiliki kepedulian terhadap kemajuan ilmu pengetahuan di tanah air.
Untuk itu, kami mengucapkan terima kasih yang tulus atas segala bantuan dan dorongan
yang telah diberikan.

Kami menyadari bahwa karya ini masih jauh dari sempurna. Karena itu, segala bentuk kritik,
saran, maupun masukan yang membangun sangat kami hargai dan nantikan. Silakan
sampaikan melalui kontak resmi ITTS atau langsung kepada tim penulis. Pembaruan dan
perbaikan akan terus kami lakukan demi meningkatkan kualitas isi dan manfaat buku ini.

Semoga buku ini dapat menjadi pijakan awal bagi para pelajar dalam memahami dunia
kecerdasan buatan, serta turut menginspirasi langkah kecil menuju masa depan Indonesia
yang lebih cerah.

Dengan rendah hati, kami memohon doa dan dukungan dari para pembaca agar upaya
sederhana ini dapat membawa manfaat yang luas dan menjadi amal jariyah bagi semua
penulis yang terlibat.

Tangerang Selatan, Agustus 2025
Penulis
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BAB 1: Pengenalan Informatika dan Al di Sekitar
Kita
Tujuan Pembelajaran
e Siswa dapat menjelaskan apa itu Informatika, Kecerdasan Buatan (Al), dan
Pembelajaran Mesin (Machine Learning) secara sederhana.
Siswa dapat mengidentifikasi berbagai aplikasi Al dalam kehidupan sehari-hari.

Siswa dapat memahami pentingnya berpikir komputasional dalam memecahkan
masalah.

e Siswa dapat mengenal dan menggunakan platform dasar untuk pengenalan Al.

INFORMATIKA

Y

Computational
Thinking
<>

Vv
Machine
Learning

Aplikasi Nyata

Peta Konsep

I

Apersepsi

Pernahkah kamu menggunakan filter di Instagram yang bisa mengubah wajahmu? Atau
platform streaming yang merekomendasikan film sesuai selera? Itu semua adalah contoh
bagaimana Al bekerja di sekitar kita. Bagaimana mereka bisa tahu apa yang kita suka atau
ingin kita lihat? Mari kita bedah bagaimana teknologi-teknologi keren ini bekerja!
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Materi Pokok

e Pengantar Informatika: Memahami Informatika sebagai bidang ilmu yang
mencakup komputasi, data, dan sistem informasi.

e Berpikir Komputasional: Pendekatan dalam memecahkan masalah seperti yang
dilakukan komputer, meliputi dekomposisi, pengenalan pola, abstraksi, dan
algoritma.

e Apa itu Al? Pengenalan singkat tentang Al sebagai bidang ilmu yang membuat
komputer dapat melakukan tugas yang biasanya membutuhkan kecerdasan
manusia.

e Apa itu Pembelajaran Mesin (Machine Learning)? Salah satu cabang Al di mana
komputer belajar dari data tanpa diprogram secara eksplisit.

e Aplikasi Al dalam Kehidupan Sehari-hari: Contoh nyata Al di ponsel, media sosial,
navigasi, dan lainnya.

e Mengenal Teachable Machine: Sebuah alat visual berbasis web dari Google yang
memungkinkan siapapun dengan mudah melatih model pembelajaran mesin tanpa
perlu coding. Fokus pada jenis model yang didukung (gambar, suara, pose).

Definisi dan Ruang Lingkup Informatika

Informatika merupakan disiplin ilmu yang berfokus pada studi, perancangan, dan
pengembangan sistem komputasi, serta prinsip-prinsip yang mendasarinya. Menurut Kamus
Besar Bahasa Indonesia (KBBI), informatika didefinisikan sebagai ilmu mengenai
pengumpulan, klasifikasi, penyimpanan, pengeluaran, dan penyebaran pengetahuan yang
direkam. Secara lebih luas, informatika adalah ilmu yang mengkaji penggunaan komputer
untuk mengelola dan menganalisis data dalam volume besar, yang kemudian diolah menjadi
informasi yang bermanfaat.

Disiplin ini bersifat multidisipliner dan mencakup beberapa bidang ilmu utama, antara lain :

o |Imu Komputer (Computer Science): Mempelajari aspek teoritis komputasi,
algoritma, dan pengembangan perangkat lunak.

e Sistem Informasi (Information Systems): Berfokus pada perancangan,
implementasi, dan manajemen sistem untuk mengelola data dan informasi dalam
sebuah organisasi.

o Teknik Komputer (Computer Engineering): Mengintegrasikan ilmu komputer
dengan teknik elektro untuk merancang dan membangun perangkat keras dan
perangkat lunak.

e Kecerdasan Buatan dan Analisis Data: Cabang yang mempelajari pengembangan
sistem cerdas dan metode analisis data untuk mengekstraksi wawasan.

Dengan demikian, informatika menjadi fondasi bagi hampir seluruh teknologi modern, mulai
dari pengembangan aplikasi, rekayasa permainan digital, keamanan siber, hingga analisis
dampak sosial dari teknologi informasi.
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Pengertian Berpikir Komputasional

Berpikir Komputasional (Computational Thinking - CT) adalah sebuah kerangka kerja
pemecahan masalah yang mendasari ilmu informatika. CT bukanlah tentang berpikir seperti
komputer, melainkan mengadopsi pendekatan logis dan terstruktur yang digunakan dalam
komputasi untuk menyelesaikan masalah kompleks di berbagai domain. Ini adalah cara
berpikir manusia yang terinspirasi oleh proses komputasi. Tujuannya adalah untuk
merumuskan masalah dan solusinya dalam bentuk yang dapat dieksekusi secara efektif,
baik oleh manusia maupun mesin.

Empat Pilar Berpikir Komputasional

Pilar CT

Definisi Konseptual

Contoh Kontekstual

Aplikasi Teknologi

Dekomposisi

Memecah masalah
kompleks menjadi

sub-masalah yang
lebih kecil.

Merencanakan sebuah
acara dengan
membaginya menjadi
tugas-tugas seperti
penentuan lokasi,
anggaran, dan promosi.

Pengembangan
perangkat lunak
modular, di mana
setiap modul
menangani fungsi
spesifik.

serangkaian instruksi
langkah-demi-langkah
untuk solusi.

memasak hidangan
secara konsisten.

Pengenalan | Mengidentifikasi Menganalisis data Sistem rekomendasi
Pola kesamaan atau trend | penjualan untuk yang menyarankan
dalam data atau menemukan produk konten berdasarkan
masalah. yang populer pada pola perilaku
musim tertentu. pengguna
sebelumnya.
Abstraksi Fokus pada informasi | Menggunakan peta Antarmuka pengguna
esensial dengan untuk navigasi tanpa grafis (GUI) yang
mengabaikan detail memperhatikan setiap menyembunyikan
yang tidak relevan. bangunan atau pohon di | kompleksitas kode di
sepanjang rute. baliknya melalui ikon
dan tombol.
Algoritma Merancang Mengikuti resep untuk Algoritma pencarian

rute pada aplikasi
navigasi yang
menghitung jalur
optimal.
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Definisi Kecerdasan Buatan (Al)

Kecerdasan Buatan (Artificial Intelligence - Al) adalah cabang dari ilmu komputer yang
bertujuan untuk menciptakan sistem atau mesin yang mampu melakukan tugas-tugas yang
secara historis memerlukan kecerdasan manusia. Kemampuan ini mencakup penalaran,
pembelajaran dari pengalaman, pemahaman bahasa alami, persepsi visual, dan pemecahan
masalah. Tujuan utamanya adalah mengembangkan perangkat lunak atau robot yang dapat
bertindak sebagai asisten cerdas untuk membantu manusia dalam berbagai aktivitas.

Hubungan antara Al dan Pembelajaran Mesin (ML)

Istilah Al dan Pembelajaran Mesin (Machine Learning - ML) sering digunakan secara
bergantian, namun keduanya memiliki makna yang berbeda. Hubungan keduanya dapat
dianalogikan sebagai payung dan hujan :

e Al adalah konsep payung yang luas, mencakup semua teori dan teknik yang
bertujuan untuk membuat mesin menjadi cerdas.

e ML adalah salah satu pendekatan atau sub-bidang di bawah payung Al, yang saat ini
merupakan metode paling dominan dan efektif untuk mencapai tujuan Al.

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa semua ML adalah Al, tetapi tidak semua Al
adalah ML. Terdapat pendekatan Al lain, seperti sistem berbasis aturan (rule-based
systems), yang mengandalkan aturan "jika-maka" yang diprogram secara manual oleh
manusia. Namun, pendekatan ML menawarkan paradigma yang lebih fleksibel dan scalable.

Aplikasi Informatika dalam Kehidupan Kontemporer

Prinsip-prinsip informatika, CT, Al, dan ML termanifestasi dalam berbagai aplikasi yang
digunakan secara luas dalam kehidupan sehari-hari.

Industri Permainan Digital
Pengembangan permainan digital modern seperti Mobile Legends atau PUBG merupakan
contoh kompleks dari penerapan informatika.

e Al untuk Non-Player Characters (NPC): Musuh yang dikendalikan komputer dalam
game tidak bergerak secara acak. Mereka diprogram dengan Al untuk menunjukkan
perilaku cerdas seperti patroli, mencari perlindungan, dan berkoordinasi dalam
serangan.

e Game Engine dan Pemrograman: Permainan modern dibangun di atas game
engine seperti Unity (menggunakan bahasa C#) dan Unreal Engine (menggunakan
bahasa C++).

e Engine ini menyediakan kerangka kerja untuk grafis, fisika, dan jaringan, sementara
pengembang menulis kode untuk logika permainan spesifik. Mobile Legends juga
memanfaatkan Java untuk versi Android-nya.

e Pemrosesan Data Real-Time: Dalam game multipemain masif, sistem harus
memproses dan menyinkronkan data dari puluhan hingga ratusan pemain secara
simultan dengan latensi minimal. Ini mencakup posisi, status, dan tindakan setiap
pemain, yang merupakan tantangan komputasi dan jaringan yang signifikan.
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Aplikasi Utilitas Cerdas

e Google Maps: Aplikasi ini menggunakan representasi graf untuk memodelkan
jaringan jalan, di mana setiap persimpangan adalah node dan setiap ruas jalan
adalah edge. Bobot setiap edge ditentukan oleh faktor-faktor seperti jarak, batas
kecepatan, dan data lalu lintas real-time. Dengan menggunakan algoritma pencarian
jalur seperti Dijkstra's Algorithm dan A*, sistem dapat menghitung rute optimal
dengan efisien.

e Sistem Pengenalan Wajah: Teknologi seperti Face ID tidak menyimpan foto wajah
pengguna. Sebaliknya, ia membuat peta 3D dari fitur-fitur wajah yang unik dan
menyimpannya sebagai representasi numerik. Saat autentikasi, sistem menangkap
wajah pengguna, mengubahnya menjadi data numerik baru, dan menggunakan
model ML untuk membandingkannya dengan data yang tersimpan.

Pengenalan Praktis Pembelajaran Mesin: Studi Kasus Teachable
Machine

Teachable Machine adalah sebuah platform berbasis web yang dikembangkan oleh Google
untuk mendemokratisasi akses ke teknologi pembelajaran mesin. Alat ini memungkinkan
individu tanpa latar belakang pemrograman untuk melatih model ML mereka sendiri melalui
antarmuka visual yang intuitif. Teachable Machine mendukung tiga jenis model utama:
klasifikasi gambar, suara, dan pose tubuh.

Proses pembuatan model disederhanakan menjadi tiga langkah utama :

1. Pengumpulan (Gather): Pengguna mengumpulkan data sampel untuk setiap
kategori (kelas) yang ingin diajarkan, baik melalui webcam, mikrofon, maupun
unggahan berkas.

2. Pelatihan (Train): Dengan satu klik, platform akan melatih model ML menggunakan
data sampel yang telah disediakan.

3. Ekspor (Export): Model yang telah dilatih dapat diekspor untuk digunakan dalam
berbagai proyek, seperti situs web atau aplikasi.

llustrasi: "Raka dan Rekomendasi Ajaib"

Bayangkan kamu adalah Raka, siswa SMA yang suka menonton video musik di YouTube.
Suatu hari, kamu terkejut saat YouTube merekomendasikan lagu baru dari band favoritmu,
padahal kamu belum pernah mencari lagu itu. "Kok bisa tahu, ya?" pikirmu.

Raka penasaran, dan mulai mencari tahu. Ternyata, sistem YouTube menggunakan Al dan
Machine Learning yang bisa belajar dari kebiasaan menonton kita. Tapi memahami konsep
seperti data, algoritma, atau berpikir komputasional bukan hal mudah bagi Raka.

Dengan semangat, Raka mencoba Teachable Machine, dan melatih Al sederhana yang
bisa mengenali suara tepuk tangan. la gagal beberapa kali: suara terlalu pelan, salah label,
hasil tidak akurat. Tapi akhirnya, setelah mengulang dan bereksperimen, model buatannya
berhasil!

Dari rasa penasaran, Raka belajar bahwa di balik teknologi canggih, ada kerja
keras, logika, dan kreativitas. Kamu juga bisa seperti Rakal
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Contoh Kasus atau llustrasi

Kasus 1: “Aurel vs Filter Selfie”
Topik: Al dalam Media Sosial & Pengenalan Al

llustrasi Kasus:

Aurel suka selfie dan sering pakai filter Instagram yang bisa membuat wajahnya jadi
glowing atau seperti karakter anime. Tapi suatu hari, dia sadar: kenapa filter ini bisa
mengikuti gerakan wajahnya secara real time? Kenapa kalau senyumnya kecil,
filternya tetap pas?

Dari sini, Aurel mulai bertanya-tanya: bagaimana sistem bisa ‘melihat’ wajah kita?
la menemukan bahwa teknologi ini melibatkan pengenalan wajah (face detection)
dan Al yang dilatih untuk mengenali fitur-fitur wajah seperti mata, hidung, dan bibir.
Proses ini menggunakan machine learning model yang belajar dari ribuan foto
wajah manusia.

Tantangan pemikiran: Kalau Aurel punya teman berkacamata atau berjilbab,
apakah filter akan tetap bekerja dengan baik? Apa yang perlu dilakukan oleh
model Al agar bisa mengenali semua jenis wajah?

Kasus 2: “Rendi & Game Penuh Tak Tik”
Topik: Al di Game & Computational Thinking

llustrasi Kasus:
Rendi jago main game FPS. Tapi dia merasa kesal karena musuh bot di game makin
pintar: bisa sembunyi, mengejar, bahkan mengecoh!

Ternyata, karakter musuh itu bukan acak, melainkan diprogram menggunakan Al
dan algoritma perilaku. Setiap musuh memiliki skrip logika untuk menanggapi
tindakan pemain—ini bukan kebetulan, tapi hasil pemrograman berbasis berpikir
komputasional.

Tantangan eksplorasi: Coba bayangkan kamu membuat game horor. Apa saja
sub-masalah (dekomposisi) yang harus kamu selesaikan? Bagaimana NPC
bisa tampak "menakutkan dan cerdas"?

Kasus 3: “Vina & Si Asisten Virtual”
Topik: Apa itu Al dan ML?

llustrasi Kasus:

Vina sering ngobrol dengan Google Assistant: tanya cuaca, buka musik, bahkan
minta lelucon. Tapi suatu hari dia tanya: “Kenapa kamu bisa ngerti aku, padahal aku
ngomong cepet?”
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la pun penasaran dan mencari tahu bahwa asisten virtual menggunakan Al
berbasis NLP (Natural Language Processing) yang bisa memahami bahasa
manusia. Tapi bagian paling keren? Komputer belajar dari ribuan bahkan jutaan
percakapan, lewat machine learning!

Tantangan logika: Kalau Vina berbicara dalam logat daerah, apakah asisten
tetap bisa paham? Apa yang harus dilakukan agar Al bisa mengerti lebih
banyak variasi bahasa?

Kasus 4: Demo Singkat Teachable Machine
Melatih model deteksi tangan (misal: "tangan terbuka" vs. "tangan tertutup") untuk
menunjukkan proses dasar Al belajar.

Teachable Machine |

Train Model 100 %
Prediction
Open 100 %
Outgut
G

Kasus 5: “Zaki & Jalan Pintas yang Cerdas”
Topik: Algoritma, Navigasi, dan Al dalam Kehidupan Sehari-hari

llustrasi Kasus:
Saat terlambat ke sekolah, Zaki membuka Google Maps. Ajaib! Maps langsung
menyarankan rute alternatif yang lebih cepat. Tapi kok bisa tahu jalan macet?

Zaki belajar bahwa aplikasi seperti Google Maps menggunakan *graf dan algoritma
pencarian jalur (seperti A)**. Maps memetakan kota seperti jaringan simpul (node)
dan jalan (edge), lalu Al memperhitungkan waktu tercepat berdasarkan data lalu
lintas real-time.
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Tantangan sains: Apa yang akan terjadi kalau ada kecelakaan mendadak di
jalan? Bagaimana Al memperbarui rute? Apa peran data dan algoritma dalam
solusi ini?

Kasus 6: “Tasya & Misteri Rekomendasi Musik”
Topik: ML dan Sistem Rekomendasi

llustrasi Kasus:
Tasya baru saja nonton video musik indie. Besoknya, Spotify langsung menyarankan
lagu-lagu serupa. "Kok tahu banget, sih?" pikirnya.

la akhirnya tahu bahwa ini bukan sihir, tapi rekomendasi berbasis ML. Sistem
belajar dari perilaku pengguna: lagu yang didengarkan, lama mendengarkan, bahkan
waktu favorit membuka aplikasi. Semua itu membentuk pola unik yang dipelajari oleh
model.

Tantangan rasa ingin tahu: Bayangkan kamu membuat platform musik.
Bagaimana kamu bisa memutuskan lagu mana yang cocok untuk pengguna
baru yang belum punya riwayat mendengarkan?

Kasus 7: “Dito & Robot Suara Pintar”
Topik: Teachable Machine & Pelatihan Al

llustrasi Kasus:
Dito mencoba Teachable Machine karena ingin bikin robot mainan yang merespons
suara "hai!" dan "tepuk tangan". Tapi waktu dia uji coba, robot malah bingung.

Setelah coba ulang berkali-kali, dia sadar pentingnya melabeli data dengan benar,
melatih dengan cukup variasi suara, dan menghindari suara bising. Dito akhirnya
sukses bikin model yang bisa mengenali suara sederhanal

Tantangan eksperimen: Coba pikirkan, kenapa suara Dito bisa dikenali, tapi
suara temannya tidak? Apa artinya melatih Al dengan data yang beragam?

Kasus 7: Tabel Perbandingan (Informatika vs. Koding)
Menunjukkan bagaimana materi berpikir komputasional dan literasi digital yang
sudah dipelajari di informatika terhubung dengan konsep koding dan Al.

Konsep Hubungan dengan Hubungan dengan Al &

Fondasi Coding (Implementasi Pembelajaran Mesin (Aplikasi

(Informatika) Teknis) Tingkat Lanjut)

Berpikir Merupakan kerangka berpikir Menjadi dasar untuk merumuskan

Komputasional sebelum menulis kode. masalah kompleks agar dapat

U Membantu merancang solusi diselesaikan oleh sistem Al. Al

(Umum) yang logis dan terstruktur yang memecahkan masalah dengan cara yang
kemudian diterjemahkan terstruktur, mirip dengan prinsip CT.
menjadi program.
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Dekomposisi Diimplementasikan dengan Masalah Al yang sangat kompleks
memecah program besar (misalnya, mobil otonom) dipecah
menjadi fungsi, kelas, atau menjadi sub-sistem yang lebih kecil,
modul yang lebih kecil dan seperti persepsi (pengenalan objek),
spesifik. Ini membuat kode lebih | perencanaan rute, dan kontrol gerak.
mudah dikelola, diuji, dan
dikolaborasikan.

Pengenalan Programmer mengenali blok Ini adalah inti dari Pembelajaran Mesin.

Pola kode yang berulang dan Model ML dilatih untuk mengenali pola
mengekstraknya menjadi fungsi | kompleks dalam data (gambar, teks,
yang dapat digunakan kembali suara) untuk membuat prediksi atau
untuk efisiensi. klasifikasi, seperti pada sistem

rekomendasi Spotify.

Abstraksi Programmer menggunakan Pengguna Al (seperti di Teachable
fungsi atau library tanpa perlu Machine) dapat melatih dan
mengetahui detail implementasi | menggunakan model tanpa memahami
internalnya. Contohnya adalah arsitektur jaringan saraf yang rumit di
menggunakan fungsi print() baliknya. Peta Google Maps adalah
tanpa harus tahu cara kerjanya abstraksi dari dunia nyata menjadi node
di level perangkat keras. dan edge.

Algoritma Merupakan cetak biru (blueprint) | Al menggunakan algoritma yang lebih
dari sebuah program. Kode canggih untuk tugas-tugas seperti
adalah implementasi langsung pencarian rute (misalnya, Algoritma A* di
dari sebuah algoritma yang Google Maps) atau algoritma
ditulis dalam bahasa pembelajaran yang memungkinkan mesin
pemrograman tertentu. belajar dari data.

Literasi Digital Koding pada dasarnya adalah Data adalah "bahan bakar" atau

(Data & proses mengolah data masukan | "makanan" bagi Al dan ML. Tanpa data

. (input) menjadi data keluaran dalam jumlah besar dan berkualitas

Informasi) (output). Pemahaman tentang tinggi, model ML tidak dapat dilatih
tipe data (angka, teks) sangat secara efektif untuk mengenali pola dan
fundamental. membuat keputusan cerdas.

Contoh Soal dan Pembahasan

Soal 1: Misteri di Balik Rekomendasi Film

Pertanyaan:

Doni sering mendapatkan rekomendasi film yang sesuai dengan seleranya di
platform streaming favoritnya. Berdasarkan materi yang telah dipelajari, sistem
seperti ini menggunakan teknologi apa? Dan bagaimana prinsip kerjanya secara

sederhana?

Jawaban dan Pembahasan:
Sistem rekomendasi tersebut menggunakan Al dan Machine Learning.

Prinsip kerjanya adalah: sistem belajar dari data perilaku Doni, seperti film yang
sering ditonton, genre yang disukai, dan waktu menonton. Lalu, sistem
mengidentifikasi pola dari data tersebut, dan menggunakan algoritma untuk
menyarankan film serupa di masa depan.
Inilah contoh nyata penerapan berpikir komputasional, terutama dalam mengenali
pola dan menyusun algoritma rekomendasi.
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Soal 2: Raka, Tepuk Tangan, dan Teachable Machine

Pertanyaan:

Raka mencoba melatih model di Teachable Machine agar bisa mengenali suara
tepuk tangan. Namun, hasilnya kurang akurat. Sebutkan dua kemungkinan
penyebab dan solusi berdasarkan pendekatan berpikir komputasional!

Jawaban dan Pembahasan:
Kemungkinan penyebab:

1. Data tidak konsisten: suara tepuk tangan terlalu pelan atau terlalu banyak
noise.
2. Label salah: suara selain tepuk tangan dimasukkan ke kategori yang salah.

Solusi dengan berpikir komputasional:

e Gunakan dekomposisi: pecah proses pelatihan menjadi langkah-langkah
seperti pengambilan data, labeling, dan evaluasi hasil.

e Gunakan abstraksi: fokus hanya pada ciri khas suara tepuk tangan, abaikan
suara latar tidak relevan.

Dengan pendekatan ini, Raka dapat memperbaiki model dan meningkatkan
akurasinya.

Soal 3: Tantangan dari Dunia Game

Pertanyaan:

Bayangkan kamu sedang bermain game strategi. Musuh dalam game tampak
‘cerdas’ saat menyerangmu. Apa teknologi yang digunakan dalam hal ini? Jelaskan
juga kaitannya dengan bidang informatika!l

Jawaban dan Pembahasan:

Musuh dalam game dikendalikan oleh Al (Kecerdasan Buatan). Mereka diprogram
untuk meniru perilaku manusia seperti berlindung atau menyerang pada waktu
yang tepat.

Kaitannya dengan informatika:

e Game menggunakan algoritma untuk menentukan keputusan musuh.
e Diperlukan pemahaman tentang pemrograman, logika, dan sistem
komputasi, yang semuanya adalah bagian dari informatika.

Game modern juga menggunakan data real-time dan berpikir komputasional
untuk memproses aksi dari banyak pemain secara bersamaan.

Soal 4: Peta, Jalan, dan Logika

Pertanyaan:
Google Maps menghitung rute tercepat dari rumah ke sekolahmu. Sebutkan prinsip
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informatika dan metode apa yang mungkin digunakan oleh aplikasi ini agar bisa
menentukan jalur optimal!

Jawaban dan Pembahasan:
Google Maps menggunakan representasi graf: simpul (node) mewakili
persimpangan jalan, dan sisi (edge) mewakili ruas jalan.

Metode yang digunakan antara lain:

Algoritma Dijkstra atau A* (A-Star) untuk mencari jalur terpendek/tercepat.
Prinsip informatika yang digunakan mencakup:

e Pemrosesan data besar (big data)
e Algoritma pencarian
e Berpikir komputasional (algoritma dan dekomposisi)

Soal 5: Al Itu Apa, Sih?

Pertanyaan:

Jelaskan dengan kalimatmu sendiri perbedaan antara Atrtificial Intelligence (Al) dan
Machine Learning (ML)! Berikan juga satu contoh aplikasi yang hanya menggunakan
Al tanpa ML.

Jawaban dan Pembahasan:

Al adalah konsep umum di mana mesin dibuat agar bisa bertindak cerdas, seperti
manusia.

Machine Learning (ML) adalah salah satu metode dalam Al, di mana mesin belajar
sendiri dari data tanpa diprogram langsung.

Analogi:

e Al = keseluruhan sistem otak
e ML = bagian otak yang bisa belajar dari pengalaman

Contoh Al tanpa ML.:

Sistem berbasis aturan (rule-based), misalnya chatbot sederhana yang merespon
dengan aturan “jika pengguna ketik X, maka balas Y”. Ini tidak belajar dari data,
hanya mengikuti aturan tetap.

Fakta Menarik / Fun Facts

e Teachable Machine dikembangkan oleh Google untuk membuat Al lebih mudah
diakses oleh semua orang.

Teachable Machine dibuat agar siapapun bisa membuat Al tanpa coding!

"Belajar" bagi Al artinya menemukan pola dalam data.

Wajahmu disimpan dalam bentuk angka, bukan foto, oleh sistem pengenal wajah!

Al bisa mengalahkan juara dunia catur sejak tahun 1997!
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e Mobil tanpa sopir seperti Tesla menggunakan banyak model Al secara bersamaan!

Tips Belajar

Tips Cepat Menghafal
1. Gunakan singkatan: DAPA (Dekomposisi, Abstraksi, Pola, Algoritma).
2. Gunakan analogi: “Al seperti anak kecil yang belajar dari contoh.”
3. Ceritakan kembali ke temanmu — cara ini akan memperkuat pemahamanmu!

Eksplorasi Langsung:
Cara terbaik memahami Teachable Machine adalah dengan langsung mencobanya!

Analogikan dengan Manusia:

Bayangkan bagaimana manusia belajar mengenali sesuatu, begitulah kira-kira cara
Al belajar dari data.

Contoh Mind Mapping: "Al dan Informatika”

INFORMATIKA

Komputasi Data Sistem
Informasi

Berpikir Komputasional

L Dekomposisi ] [ I
1 T—
@ J

Pola

[ Abstraksi j
: MACHINE

Algoritma

LEARNING
(Belajar dari Data)

Cerita untuk Mengingat

Bayangkan kamu seorang detektif (Al). Kamu harus memecahkan misteri (masalah) dengan
petunjuk (data). Kamu belajar dari kasus sebelumnya (ML), lalu membuat keputusan: siapa
pelakunya? Inilah berpikir seperti Al!

Al SMA Kelas 10 Semester 2 20



Aktivitas Siswa
Aktivitas 1: "Al di Sekitar Kita": Misi Detektif Teknologi

Tujuan: Mengenal aplikasi Al dalam kehidupan sehari-hari.

Langkah-langkah:

e Ajak siswa berperan sebagai "detektif teknologi" yang menyelidiki
keberadaan Al dalam rutinitas harian.

e Pandu mereka untuk memperhatikan teknologi yang mereka gunakan:
rekomendasi video, navigasi, fitur kamera, dll.

e Diskusikan secara kelompok: Bagaimana teknologi itu bisa tahu apa yang kita
mau? Apa peran Al di baliknya?

e Dorong siswa untuk membuat kesimpulan singkat dalam bentuk peta pikiran
visual.

Aktivitas ini menyenangkan karena mengajak siswa menggunakan teknologi dengan
kehidupan mereka, membangun rasa ingin tahu yang aktif.

Aktivitas 2: Tantangan "Pecah dan Tangkap Pola!" (Computational
Thinking)

Tujuan: Memahami pilar berpikir komputasional secara praktik.

Langkah-langkah:

e Gunakan permainan sehari-hari (misal: membuat sandwich atau menyusun
playlist) untuk melatih 4 pilar CT: dekomposisi, pola, abstraksi, algoritma.

e Buat simulasi sederhana: siswa harus memandu "robot manusia" untuk
membuat teh manis, tapi hanya dengan perintah yang logis dan sistematis.

e Tantang tiap kelompok untuk menyusun instruksi yang paling efisien, lalu uiji
antar kelompok.

Memberi pengalaman langsung bahwa berpikir seperti ini tidak hanya untuk
komputer, tapi juga penting untuk manusia.

Aktivitas 3: Eksplorasi Teachable Machine: “Al Bisa Apa?”
Tujuan: Memperkenalkan Machine Learning melalui platform ramah pengguna.
Langkah-langkah:
e Ajak siswa bereksperimen langsung dengan Teachable Machine. Misalnya,

membuat model yang bisa mengenali ekspresi wajah (senyum vs cemberut).

e Beri mereka waktu mencoba dan mengalami sendiri kesulitan saat melatih
data.
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e Diskusikan setelahnya: Apa yang terjadi saat datanya kurang? Mengapa
hasilnya meleset? Bagaimana Al "belajar"?

Aktivitas ini melibatkan eksplorasi, percobaan, kegagalan, dan rasa ingin tahu —
layaknya ilmuwan muda yang bermain dengan teknologi.

Aktivitas 4: Simulasi “Raka dan Al-nya”

Tujuan: Membangun pemahaman naratif tentang konsep Al & ML.
Langkah-langkah:

e Bacakan atau tampilkan cerita singkat tentang Raka dan petualangannya
dengan Al.

e Minta siswa untuk berdiskusi dalam kelompok kecil: Apa pelajaran yang
dipetik dari kisah Raka? Jika kamu di posisi Raka, apa yang akan kamu
lakukan berbeda?

e Dorong mereka menciptakan versi alternatif cerita Raka dengan akhir yang
berbeda.

Aktivitas ini melatih empati, logika, dan kreativitas — membuat pembelajaran Al lebih
membumi dan relevan.

Aktivitas 5: “Kamu vs Al” — Kuis Pintar
Tujuan: Membedakan antara Al berbasis aturan dan machine learning.
Langkah-langkah:

e Siapkan dua jenis “sistem Al” tiruan di kelas: satu berbasis aturan
(jika-maka), satu lagi berbasis pola (dari jawaban siswa sebelumnya).

e Lakukan kuis tanya-jawab sederhana di mana siswa harus menebak “Apakah
ini dijawab oleh Al berbasis aturan atau ML?”

e Diskusikan: Mana yang lebih fleksibel? Mana yang lebih bisa belajar dari
pengalaman?

Game ini membantu siswa memahami perbedaan konsep dengan cara yang aktif
dan menyenangkan.

Aktivitas 6: "Bangun Impianmu: Profesi di Dunia Informatika"
Tujuan: Mengenalkan ruang lingkup luas bidang informatika.
Langkah-langkah:

e Ajak siswa memilih satu bidang dari llmu Komputer, Sistem Informasi, Teknik
Komputer, atau Al/Data.
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e Simulasikan "mini career fair" di kelas: tiap kelompok menjelaskan profesi
impian di bidang tersebut (misalnya game developer, data scientist, atau Al
engineer).

e Diskusi interaktif: Apa keahlian yang dibutuhkan? Apa tantangan di bidang
itu?

Memberi motivasi dan wawasan masa depan — pembelajaran bukan hanya tentang
teori, tapi juga membentuk visi.

Rangkuman

Pernah nggak sih kamu merasa YouTube atau Spotify seperti "bisa baca pikiranmu"?
Mereka tahu banget lagu atau video apa yang bakal kamu suka. Atau pas pakai filter
Instagram, wajah kamu bisa berubah jadi kartun atau hewan lucu. Nah, semua itu bukan
sihir, tapi kerja dari Kecerdasan Buatan (Artificial Intelligence atau Al) dan cabangnya
yang disebut Machine Learning. Di pelajaran ini, kamu akan diajak mengenal dunia
Informatika, yaitu ilmu di balik layar teknologi keren itu. Bukan cuma soal komputer, tapi
juga tentang bagaimana berpikir secara logis dan terstruktur seperti layaknya mesin
canggih.

Dalam informatika, kamu akan diajak menjelajahi konsep seru seperti berpikir
komputasional (Computational Thinking), yang terbagi jadi empat jurus: dekomposisi,
pengenalan pola, abstraksi, dan algoritma. Konsep ini bikin kamu jago memecah masalah
besar jadi potongan kecil, mengenali pola tersembunyi, dan menyusun langkah-langkah
solusi. Lalu ada juga pembahasan tentang Al dan ML, termasuk bagaimana sistem bisa
belajar dari data tanpa perlu diajari satu per satu. Kamu bahkan bisa coba langsung lewat
platform seperti Teachable Machine, di mana kamu bisa bikin model Al sendiri cuma
dengan klik dan drag! Seru banget, kan?

Supaya makin greget, kita juga lihat gimana teknologi ini dipakai di dunia nyata: dari game
Mobile Legends dan PUBG yang penuh NPC cerdas, sampai Google Maps yang bisa
hitung rute tercepat lewat algoritma seperti Dijkstra. Bahkan Face ID di ponselmu itu contoh
keren bagaimana Al mengenali wajah manusia dalam bentuk angka-angka! Lewat cerita
Raka yang belajar bikin model ML sederhana, kamu bakal sadar bahwa teknologi nggak
cuma soal coding rumit. Tapi juga tentang eksperimen, gagal, ulang lagi, dan akhirnya
berhasil. Jadi, siap jadi penjelajah teknologi masa depan seperti Raka? Yuk kita mulai
petualangannyal

Latihan Soal
A. Benar atau Salah (5 Soal)
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1. Al bisa belajar sendiri tanpa bantuan data.
Salah

2. Teachable Machine membutuhkan coding untuk digunakan.
Salah

3. Berpikir komputasional membantu kita menyelesaikan masalah seperti komputer.
Benar

4. Al hanya digunakan di laboratorium dan tidak berguna di kehidupan sehari-hari.
Salah

5. Machine Learning adalah bagian dari Al.
Benar

B. Pilihan Ganda (10 Soal)

6. Apa kepanjangan dari Al?
A. Automatic Intelligence
B. Artificial Intelligence
C. Amazing Informatika
D. Applied Informatics
Jawaban: B

7. Contoh aplikasi Al di kehidupan sehari-hari adalah...
A. Kalender kertas
B. Rekomendasi video di YouTube
C. Buku pelajaran
D. Radio biasa
Jawaban: B

8. Yang termasuk dalam berpikir komputasional adalah...
A. Menghafal kode
B. Menyanyi
C. Dekomposisi
D. Menyalin tugas
Jawaban: C

9. Teachable Machine bisa digunakan untuk melatih model...
A. Memasak
B. Gambar, suara, dan pose
C. Game online
D. TV pintar
Jawaban: B

10. Fungsi utama Machine Learning adalah...

A. Menyimpan data
B. Menonton video
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C. Belajar dari data
D. Mengetik cepat
Jawaban: C

11. Apa manfaat berpikir komputasional?
A. Menghindari pelajaran
B. Menyelesaikan masalah secara terstruktur
C. Menghafal rumus
D. Menggambar bebas
Jawaban: B

12. Filter wajah di Instagram menggunakan teknologi...
A. Manual
B. Al
C. Kamera biasa
D. Scanner
Jawaban: B

13. Informatika adalah ilmu tentang...
A. Sejarah komputer
B. Data, komputasi, dan sistem informasi
C. Film dan musik
D. Pekerjaan rumah
Jawaban: B

14. Apa yang tidak termasuk contoh Al?
A. Google Maps
B. Rekomendasi lagu di Spotify
C. Lampu belajar
D. Siri di iPhone
Jawaban: C

15. Tujuan penggunaan Teachable Machine di sekolah adalah...
A. Bermain game
B. Belajar coding tingkat lanjut
C. Mengenal dasar Al dengan cara mudah
D. Belajar matematika
Jawaban: C

C. Isian Singkat (5 Soal)

16. Al adalah singkatan dari
Jawaban: Artificial Intelligence

17. Salah satu contoh penggunaan Al dalam kehidupan sehari-hari adalah

Jawaban: Rekomendasi video YouTube / Filter Instagram / Google Maps
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18. Alat buatan Google yang digunakan untuk melatih Al dengan mudah adalah

19. Salah satu proses dalam berpikir komputasional adalah

Jawaban: Teachable Machine

Jawaban: Dekomposisi / Abstraksi / Pengenalan pola / Algoritma

20. Machine Learning adalah cara Al untuk dari data.

Jawaban: belajar

D. Soal Explorasi

Soal:

Soal:

Soal:

Bayangkan kamu sedang menggunakan YouTube. Mengapa menurutmu YouTube
bisa merekomendasikan video yang kamu sukai? Jelaskan proses sederhananya
seperti bagaimana Al belajar dari kebiasaan menonton.

Kamu melihat sebuah robot mainan yang bisa mengenali wajah pemiliknya. Coba
ceritakan bagaimana Al dan Machine Learning bisa membuat robot itu mengenali
wajah. Gunakan analogi seperti "manusia belajar mengenal wajah teman".

Kamu dan temanmu ditantang untuk membuat proyek sederhana menggunakan
Teachable Machine. Buatlah ide proyek yang bisa kamu tampilkan di depan kelas,
misalnya mendeteksi suara tepuk tangan atau posisi tangan. Jelaskan cara kerjanya
secara singkat.

Tugas Proyek

Proyek 1: "Al di Sekitarku" — Eksplorasi Aplikasi Al dalam Kehidupan
Sehari-hari

Deskripsi:
Siswa melakukan eksplorasi dan dokumentasi terhadap penggunaan Al dalam
kehidupan mereka—baik di media sosial, game, transportasi, atau aplikasi ponsel.

Langkah-Langkah:

e |dentifikasi minimal 3 aplikasi yang menggunakan Al (misalnya YouTube,
Google Maps, Instagram).

e Telusuri bagaimana Al bekerja di balik fitur tersebut (misalnya: sistem
rekomendasi, pengenalan wajah, atau navigasi).

e Presentasikan hasil penelusuran dalam bentuk poster digital atau video
pendek.
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Tujuan: Meningkatkan kesadaran kritis terhadap kehadiran Al di sekitar serta
memperkuat keterampilan observasi teknologi.

Proyek 2: "Mini Al Trainer" dengan Teachable Machine

Deskripsi:
Melatih model Al sederhana menggunakan Google Teachable Machine, seperti
pengenalan ekspresi wajah, suara, atau pose tubuh.

Langkah-Langkah:

Pilih jenis model: gambar, suara, atau pose.

Rekam atau unggah data pelatihan minimal 3 kelas/kategori (misal: senyum,
marah, netral).

Latih model dan uji coba hasilnya.

Dokumentasikan proses dan refleksi tantangan yang dihadapi.

Tujuan: Memberi pengalaman langsung membuat Al, memahami konsep
pembelajaran mesin, dan pentingnya kualitas data.

Proyek 3: "Komik Informatika” — Visualisasi Konsep Abstrak

Deskripsi:
Buat komik pendek digital yang menggambarkan satu atau lebih konsep
informatika seperti Al, machine learning, atau berpikir komputasional.

Langkah-Langkah:

Pilih satu tokoh utama (misalnya: Raka, siswa penasaran).
Buat skenario ringan yang menggambarkan tantangan yang bisa diselesaikan
dengan prinsip informatika.

e Gunakan alat desain digital (Canva, Pixton, atau manual) untuk menggambar
komik.

e Sajikan komik dalam bentuk presentasi kelompok.

Tujuan: Membantu siswa memahami konsep kompleks melalui narasi visual dan
kreatif.

Proyek 4: "Pecah dan Pecahkan!" — Simulasi Berpikir Komputasional

Deskripsi:
Siswa diberikan masalah kompleks sehari-hari dan ditantang untuk
menyelesaikannya menggunakan empat pilar Computational Thinking.

Langkah-Langkah:

e Pilih satu masalah nyata (misalnya: merencanakan pentas seni sekolah).
e Terapkan pilar CT: dekomposisi, pola, abstraksi, dan algoritma.
e Buat flowchart atau langkah-langkah logis penyelesaian.
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e Presentasikan solusi dalam forum kelas.

Tujuan: Melatih siswa berpikir sistematis dan logis dalam menghadapi tantangan
nyata.

Proyek 5: "Al untuk Game NPC" — Rancang Perilaku Karakter Cerdas

Deskripsi:
Siswa mendesain perilaku karakter non-pemain (NPC) dalam sebuah game
sederhana dengan pendekatan Al logika dasar (rule-based).

Langkah-Langkah:

e Buat skenario singkat permainan (misal: NPC penjaga hutan menghadapi
penyusup).
Definisikan aturan perilaku menggunakan logika jika-maka (if-then).
Representasikan perilaku dalam bentuk flowchart atau pseudocode.
(Opsional) Implementasi dalam game engine seperti Scratch atau GDevelop.

Tujuan: Memahami dasar sistem berbasis aturan dan logika Al dalam game
interaktif.

Proyek 6: "Rekomendasi Pintar ala YouTube" — Simulasi Sistem
Rekomendasi

Deskripsi:
Siswa mensimulasikan sistem rekomendasi sederhana berdasarkan pola perilaku
pengguna.

Langkah-Langkah:

Kumpulkan data tontonan "pengguna" dalam simulasi kelas.

Identifikasi pola preferensi (genre favorit, waktu nonton, dll).

Gunakan pola tersebut untuk membuat rekomendasi konten secara manual.
Diskusikan bagaimana sistem ML bekerja lebih efisien dalam skala besar.

Tujuan: Memberikan pemahaman praktis tentang bagaimana ML memproses data
untuk membuat prediksi.
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BAB 2: Data Adalah Kunci: Membangun Fondasi
Pembelajaran Al

Tujuan Pembelajaran

Setelah pembelajaran ini, siswa diharapkan dapat:

Menjelaskan mengapa data sangat penting dalam proses belajar Al.
Mengumpulkan data gambar atau suara yang relevan untuk melatih Al.
Memberi label pada data secara tepat menggunakan Teachable Machine.
Melatih Al agar bisa mengenali pola dari data yang mereka siapkan sendiri.

Bhoonh =

Peta Konsep

Al Bisa
Data Dilabeli Mengenali
)& &
=
Dimasukkan Al Belajar
ke Al

Apersepsi

Pernah lihat anak kecil belajar kenali kucing?
Awalnya mereka melihat banyak gambar dan mendengar suara kucing.
Nah, Al juga belajar seperti itu—tapi lewat data.

Tanpa data, Al ibarat otak tanpa pengalaman.
Tugas kalian: jadi "guru" untuk Al dengan memberi contoh gambar atau suara yang tepat
dan jelas!

Tantangan buat kalian:
Bisakah kamu melatih Al yang bisa mengenali suara atau gambar hanya dari data buatanmu
sendiri?
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Materi Pokok

Mengapa Data Itu Penting?

Pernahkah kalian bertanya-tanya bagaimana seorang anak kecil bisa tahu mana yang
kucing dan mana yang bukan? Apakah mereka langsung tahu sejak lahir? Tentu tidak.
Mereka belajar dari pengalaman—melihat berbagai gambar atau wujud kucing, mendengar
suara kucing, bahkan menyentuh atau bermain dengan kucing. Dari sanalah mereka mulai
mengenali pola dan membedakan kucing dengan makhluk lainnya.

Nah, sistem kecerdasan buatan (Al) pun belajar dengan cara yang mirip, hanya saja lewat
data. Tanpa data, Al ibarat siswa tanpa buku pelajaran—bingung harus mulai dari mana.

Data: Bahan Bakar Otak Al

Dalam dunia Al, data disebut sebagai "fraining data". Ini adalah informasi yang digunakan
untuk "mengajari" model Al agar bisa mengenali pola, membedakan objek, hingga
mengambil keputusan.

Bayangkan:

e Data = Bahan Bakar

Semakin banyak dan semakin berkualitas datanya, semakin baik performa Al-nya.
e Al = Mesin Belajar

Tapi mesinnya tidak akan berjalan tanpa data.

Tanpa data yang tepat, Al bisa salah mengenali atau bahkan tidak bisa belajar sama sekali.

Jenis-Jenis Data yang Dipakai Al

Pada pelajaran ini, kita akan berfokus pada dua jenis data utama yang sering digunakan
untuk melatih Al:

1. Data Gambar (Visual Data):
Ini adalah gambar atau foto objek—bisa berupa wajah, hewan, benda, dan
sebagainya. Misalnya: foto kucing, foto mobil, dsb.

2. Data Suara (Audio Data):
Data berupa rekaman suara, seperti suara gonggongan anjing, suara ketukan pintu,
atau bahkan kata-kata yang diucapkan seseorang.

Kedua jenis data ini akan kita gunakan untuk melatih Al lewat platform Teachable Machine,
yang akan membuat proses belajar jadi lebih seru dan interaktif.

Pelabelan Data: Memberi Arti pada Informasi
Coba bayangkan kamu punya banyak foto hewan: ada kucing, anjing, burung. Kalau kamu

ingin melatih Al untuk mengenali hewan-hewan tersebut, kamu tidak bisa asal memasukkan
gambar. Setiap gambar harus diberi label, yaitu kategori yang menjelaskan isi gambar itu.
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Contoh:

e Gambar kucing — dilabeli "Kucing"
e Gambar anjing — dilabeli "Anjing"
e Suara tepuk tangan — dilabeli "Tepuk tangan"

Tanpa label yang benar, Al akan bingung dan tidak bisa belajar secara akurat. Proses
pelabelan ini disebut data annotation dan merupakan langkah penting dalam proses
pelatihan Al.

Kesimpulan Sementara:

"Semakin banyak data yang kamu berikan pada Al, dan semakin baik
kamu melabelinya, semakin cerdas dan akurat Al yang kamu latih!"

Dalam pertemuan ini, kalian akan:

e Menjelajahi dan mengumpulkan data yang relevan.
e Melabeli data dengan benar di Teachable Machine.
e Mengamati bagaimana Al belajar dari data yang kalian berikan.

Siap menjadi data trainer untuk Al kalian sendiri? Tantangannya adalah: bisakah kalian
membuat Al yang bisa mengenali suara atau gambar dengan akurat hanya dari data yang
kalian pilih dan melabel data sendiri?

llustrasi: "Robotmu Bingung Kucing atau Anjing? Saatnya Jadi
Pelatih Cerdas!"

Bayangkan kamu adalah seorang detektif muda. Kamu harus melatih asisten robotmu untuk
bisa membedakan antara kucing dan anjing. Tapi masalahnya, robotmu belum tahu apa itu
kucing atau anjing! Maka kamu pun mulai mengumpulkan gambar-gambar hewan dari
berbagai sumber: ada yang sedang duduk, berdiri, bermain, bahkan berguling di tanah.

Awalnya, robotmu salah terus. Dia pikir semua hewan berbulu adalah kucing! Tapi kamu
tidak menyerah. Kamu mulai melabeli semua gambar dengan benar, menghapus gambar
yang buram, dan menambahkan variasi dari berbagai sudut. Setelah beberapa kali latihan,
akhirnya robotmu berhasil mengenali hewan dengan cukup baik. Itu semua karena kualitas
data yang kamu kumpulkan!

Contoh Kasus atau llustrasi

Kasus 1: “Al Penjaga Pintu Kamar Rahasia”
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llustrasi:

Bayangkan kamu punya kamar rahasia yang hanya bisa dibuka kalau kamu
mengucapkan kata sandi dengan suara milikmu sendiri. Kamu ingin Al hanya
membuka pintu kalau mengenali suara kamu, bukan suara temanmu atau siapa pun.

Tantangan:
Bisakah kamu melatih Al hanya dengan merekam suara sendiri beberapa kali, lalu
membuatnya hanya merespons suaramu?

Konsep yang terlibat: data suara, pelabelan “suara saya” vs “bukan
suara saya”, pengenalan pola dari audio.

Kasus 2: “Al Penjaga Galeri Seni”

llustrasi:

Kamu menjadi kurator di galeri seni digital. Tugas Al adalah membedakan lukisan
aliran abstrak dan realistis. Kamu harus memberi banyak contoh gambar kepada Al
agar dia bisa belajar membedakan kedua gaya tersebut.

Tantangan:

Bisakah kamu membuat Al yang bisa mengatakan “ini lukisan abstrak” atau “ini
lukisan realistis” hanya berdasarkan gambar-gambar yang kamu kumpulkan dan
labeli?

Konsep yang terlibat: data visual, klasifikasi berdasarkan gaya,
pentingnya pelabelan akurat.

Kasus 3: “Al Pelatih Cheerleader”

llustrasi:

Sekolahmu sedang membentuk tim cheerleader baru. Al bertugas mengenali suara
yel-yel yang benar dan membedakannya dari suara lain di lapangan. Tapi... hanya
kamu yang bisa melatih Al tersebut dengan contoh yel-yel.

Tantangan:
Mampukah kamu membuat Al yang bisa mengenali yel-yel sekolah hanya dari suara
yang kamu dan tim rekam?

Konsep yang terlibat: data suara, klasifikasi audio, pengumpulan dan
pelabelan data secara mandiri.

Kasus 4: “Al Si Penyelamat Satwa Liar”

llustrasi:

Bayangkan kamu berada di hutan dan ingin membuat Al yang bisa membedakan
suara binatang: burung, serigala, dan katak. Dengan begitu, Al bisa jadi penjaga
satwa liar yang mengenali kehadiran hewan berdasarkan suara saja.
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Tantangan:
Bisakah kamu membuat Al yang bisa mengidentifikasi suara tiga hewan berbeda
menggunakan rekaman dari internet atau buatan sendiri?

Konsep yang terlibat: data suara, pelabelan yang spesifik, pentingnya
variasi dan kualitas data.

Kasus 5: “Al Asisten Fashion”

llustrasi:
Al-mu bertugas menjadi stylist virtual yang bisa mengenali jenis pakaian: kaos, jaket,
dan celana jeans. Kamu perlu mengumpulkan gambar dan memberi label yang tepat.

Tantangan:
Bisakah kamu melatih Al agar bisa mengenali dan menyebut jenis pakaian yang ada
di depan kamera secara akurat?

Konsep yang terlibat: data visual, labeling yang konsisten,
penggunaan Teachable Machine untuk klasifikasi visual.

Kasus 6: “Al Alarm Ketukan Rahasia”

llustrasi:

Kamu ingin Al yang hanya aktif saat mendengar ketukan rahasia tertentu di meja.
Misalnya: ketuk-ketuk-jeda-ketuk. Kamu harus merekam berbagai suara ketukan dan
melabelinya dengan benar.

Tantangan:
Mampukah kamu melatih Al agar mengenali “ketukan rahasia” dan mengabaikan
suara ketukan lain?

Konsep yang terlibat: data audio, diferensiasi pola suara,
pembelajaran pola spesifik.

Contoh Soal dan Pembahasan

Soal 1: Mengapa Data Itu Penting?
Pertanyaan:

Bayangkan kamu adalah seorang ilimuwan muda yang ingin mengajarkan Al cara
mengenali kucing. Tapi kamu tidak memberikan satupun gambar atau suara kucing.
Apa yang mungkin terjadi dengan kemampuan Al dalam mengenali kucing? Jelaskan
alasannya.

Pembahasan:
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Al bekerja seperti anak kecil yang sedang belajar—tanpa data, Al tidak bisa “melihat”
atau “mendengar” apa pun. Jika kita tidak memberikan data gambar atau suara
kucing, maka Al tidak punya contoh atau pola untuk dipelajari. Akibatnya, Al tidak
akan bisa mengenali kucing karena tidak pernah “melihat” atau “mendengar” bentuk
atau suara kucing sebelumnya. Kesimpulannya: tanpa data, Al tidak bisa belajar.

Soal 2: Analogi Data dan Mesin
Pertanyaan:

Dalam dunia Al, data sering disebut sebagai “bahan bakar”. Jelaskan apa maksud
dari analogi ini dan apa dampaknya jika bahan bakar tersebut sedikit atau
kualitasnya buruk!

Pembahasan:

Seperti mesin mobil yang butuh bahan bakar untuk berjalan, Al juga membutuhkan
data untuk bisa berfungsi dan belajar. Jika datanya sedikit, Al hanya belajar dari
contoh terbatas sehingga kurang akurat. Jika datanya berkualitas buruk (misalnya
buram, tidak relevan, atau salah label), maka Al bisa salah mengenali objek atau
suara. Artinya: data yang banyak dan berkualitas akan membuat Al lebih
cerdas dan andal.

Soal 3: Kuis Data Gambar dan Suara
Pertanyaan:

Dari daftar berikut, manakah yang merupakan data gambar, dan mana yang
termasuk data suara untuk melatih Al?

a) Foto kucing

b) Rekaman orang berkata "Halo!"
c) Foto mobil merah

d) Suara tawa

e) Foto buah apel

f) Suara anjing menggonggong

Pembahasan:

e Data Gambar: a) Foto kucing, ¢) Foto mobil merah, e) Foto buah apel
e Data Suara: b) Rekaman "Halo!", d) Suara tawa, f) Suara anjing

Al bisa dilatih dengan berbagai jenis data, dan tiap jenis data membuka

kemungkinan fungsi Al yang berbeda—misalnya pengenalan wajah (gambar) atau
perintah suara (suara).

Soal 4: Tantangan Pelabelan Data

Pertanyaan:
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Kamu ingin melatih Al untuk membedakan antara suara tawa dan suara tepuk
tangan. Jika kamu merekam berbagai suara tetapi tidak memberikan label yang
benar, apa yang kemungkinan besar terjadi saat Al digunakan?

Pembahasan:

Jika suara tidak diberi label secara tepat, Al tidak akan tahu suara mana yang
mewakili tawa dan mana yang tepuk tangan. Akibatnya, saat kita mengujinya
nanti, Al bisa salah mengenali suara. Misalnya, bisa saja suara tawa dikenali sebagai
tepuk tangan. Inilah pentingnya proses pelabelan yang benar, karena label
memberikan arti pada data dan membantu Al memahami konteks.

Soal 5: Simulasi Al Trainer
Pertanyaan:

Kamu memiliki 10 gambar: 4 gambar kucing, 3 gambar anjing, dan 3 gambar kelinci.
Jika kamu ingin melatih Al yang bisa mengenali hewan-hewan tersebut, bagaimana
cara kamu mengatur data dan labelnya agar Al bisa belajar dengan efektif? Jelaskan
langkah-langkah sederhananya.

Pembahasan:
Langkah-langkah:

1. Kumpulkan data gambar: Pastikan gambar cukup beragam (berbagai
posisi, warna, ukuran).
2. Berilabel setiap gambar:
o 4 gambar — label “Kucing”
o 3 gambar — label “Anjing”
o 3 gambar — label “Kelinci”
3. Unggah ke Teachable Machine: Kelompokkan berdasarkan label
masing-masing.
4. Latih model Al: Biarkan Al mempelajari pola dari masing-masing kategori.
5. Uji Al: Lihat apakah Al bisa mengenali gambar baru berdasarkan pelatihan
tersebut.

Dengan cara ini, kamu telah berperan sebagai “guru Al” yang memberikan contoh,
penjelasan, dan latihan untuk sistem Al belajar.

Fakta Menarik / Fun Facts

e Ada profesi khusus yang disebut "Data Annotator" atau "Pelabel Data", tugasnya
melabeli data untuk melatih Al.
Profesi Data Annotator sangat penting dalam dunia Al, dan dibayar dengan baik!
Al tidak tahu apa pun tanpa data yang kita berikan. Mereka tidak bisa berpikir
sendiri.
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e Satu-satunya cara Al "melihat" atau "mendengar" adalah melalui data yang kita
berikan.

e Salah satu data teraneh yang pernah dilatih Al adalah suara kentut untuk alat
kesehatan.

Tips Belajar

Tips Cepat
e Gunakan acronym: VOKAL (Variasi, Objek jelas, Konsisten, Akurat, Label tepat)
e Belajar dengan teman dan bermain peran sebagai Al!
e Kualitas daripada Kuantitas:
Lebih baik sedikit data tapi berkualitas baik (bervariasi dan benar) daripada
banyak tapi tidak jelas.
o Konsisten: Pastikan pelabelan data konsisten dan akurat.

Mind Mapping
Bayangkan data seperti pohon

Gambar Suara

A

Kucing  Anjing

Batuk

Cerita Singkat

“Si Robot Bodoh”

Robot A ingin tahu apa itu kucing. Kamu memberinya 100 gambar. Tapi semua dari satu
jenis kucing! Akhirnya, dia tidak bisa mengenali kucing lain. Setelah diberi 20 gambar dari
berbagai ras dan sudut, barulah dia pintar.

Pelajaran: variasi = pintar.

Aktivitas Siswa
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Aktivitas 1: "Jadi Detektif Data!" — Eksplorasi dan Kumpulkan Data
Sendiri

Tujuan: Siswa menemukan dan memilih data visual atau audio dari lingkungan
sekitar.

Langkah-Langkah Saran:

e Pilih satu topik menarik, misalnya: suara-suara di kelas, ekspresi wajah
teman, atau benda-benda di ruang kelas.
Gunakan ponsel untuk merekam suara atau mengambil gambar.
Pastikan variasi data cukup—misalnya, suara tepuk tangan pelan dan keras,
atau gambar wajah senang dan sedih.

e Cobalah merekam/memotret dalam berbagai kondisi (terang, gelap, dekat,
jauh).

Tantangan: Bisakah kalian mengumpulkan minimal 10 data unik untuk tiap kategori?

Aktivitas 2: "Labeling Challenge!” — Memberi Nama, Bukan Asal Tebak
Tujuan: Siswa memahami pentingnya pelabelan (annotation) yang tepat pada data.

Langkah-Langkah Saran:

e Setelah mengumpulkan data, kelompokkan data kalian ke dalam folder yang

sesuai.

e Buat label sederhana dan jelas untuk setiap data. Contoh: "Suara Tertawa",
"Gambar Meja".

e Cek ulang: apakah ada data yang bisa membuat Al bingung? Misalnya,
gambar buram atau suara yang terlalu pelan.

Tantangan: Seberapa akurat dan konsisten kalian dalam memberi label pada 100%
data?

Aktivitas 3: "Teachable Time!"™ — Latih Al di Teachable Machine
Tujuan: Siswa melatih model Al berbasis data yang sudah dikumpulkan dan dilabeli.
Langkah-Langkah Saran:

Masuk ke Teachable Machine.
Buat proyek baru: pilih Image Project atau Audio Project.
Unggah data yang telah kalian kumpulkan dan beri label sesuai yang telah
disiapkan.
e Kilik “Train Model” dan amati bagaimana Al belajar.

Tantangan: Apakah model Al kalian bisa mengenali data uji dengan benar?

Aktivitas 4: "Tes Kehebatan Al-mu!" — Uji Coba dan Evaluasi
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Tujuan: Siswa menguji model Al mereka dan mengevaluasi akurasi pengenalannya.
Langkah-Langkah Saran:

e Gunakan data baru (yang belum dilatih) untuk menguji apakah Al kalian bisa
mengenali pola dengan benar.
Catat hasilnya: berapa kali Al salah? Kapan dan kenapa bisa keliru?
Diskusikan: apakah datanya terlalu sedikit? Labelnya kurang tepat?

Tantangan: Bisakah Al kalian mengenali setidaknya 80% data uji dengan tepat?

Aktivitas 5: "Upgrade Al-mu!" — Iterasi dan Perbaikan Data
Tujuan: Siswa belajar memperbaiki data dan pelatihan untuk hasil Al yang lebih baik.
Langkah-Langkah Saran:

e Refleksikan dari aktivitas sebelumnya: bagian mana yang bisa ditingkatkan?
(Data lebih jelas? Lebih banyak variasi?)

e Tambah atau ganti data yang bermasalah.

e Latih ulang model Al kalian dan bandingkan hasilnya.

Tantangan: Apakah model Al hasil perbaikan lebih akurat dari sebelumnya?

Aktivitas 6: "Kompetisi Mini Al" — Tantang Tim Lain!
Tujuan: Membangun kreativitas dan semangat kolaborasi lewat kompetisi.
Langkah-Langkah Saran:

Bekerja dalam kelompok kecil.
Setiap tim membuat model Al terbaik untuk topik tertentu (misal: Al
pendeteksi suara emosi, atau pengenal ekspresi wajah).

e Presentasikan Al kalian di depan kelas, tunjukkan kehebatannya lewat demo
langsung.

Tantangan: Tim mana yang Al-nya paling akurat dan inovatif?

Rangkuman

Dalam dunia Artificial Intelligence (Al), data adalah dasar segalanya. Sama seperti
manusia belajar dari pengalaman dan pengamatan, Al belajar dari data yang kita berikan.
Kalau tidak ada data, atau datanya asal-asalan, maka Al tidak bisa mengenali pola atau
membuat keputusan dengan benar.

Jenis data yang paling sering digunakan dalam pelatihan Al adalah gambar dan suara.
Misalnya, kalau kita ingin Al bisa mengenali ekspresi wajah, maka kita harus memberikan
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banyak gambar wajah dengan ekspresi berbeda. Tapi bukan cuma asal kumpulkan
gambar—setiap data harus diberi label yang konsisten, misalnya gambar orang
tersenyum diberi label "senang”, dan jangan sampai tertukar dengan "sedih".

Kenapa pelabelan ini penting? Karena jika labelnya salah atau tidak konsisten, Al akan
bingung dan hasilnya bisa kacau. Bayangkan saja kamu belajar mengenali buah, tapi setiap
kali kamu lihat apel, orang bilang itu pisang. Pasti kamu bingung, kan? Begitu juga Al.

Agar Al bisa belajar dengan baik, data yang digunakan harus bervariasi. Gambar dari
sudut yang berbeda, pencahayaan yang berbeda, bahkan warna objek yang sedikit
berbeda, semuanya penting. Semakin beragam datanya, semakin pintar Al-nya.

Untungnya, sekarang ada alat bernama Teachable Machine, yang dibuat oleh Google.
Dengan alat ini, kamu bisa melatih model Al tanpa perlu bisa coding. Cukup upload
gambar atau rekam suara, beri label, dan latih modelnya. Ini adalah cara yang sangat seru
dan praktis untuk belajar bagaimana kualitas data bisa mempengaruhi kemampuan Al.

Melalui proyek langsung, seperti mengumpulkan gambar, memberi label, dan menguiji
model, kamu tidak hanya akan mengerti teori Al, tapi juga belajar berpikir kritis tentang
bagaimana teknologi bekerja di dunia nyata. Kamu akan menyadari bahwa membangun Al
yang pintar bukan soal teknologi saja, tapi juga soal bagaimana manusia memilih,
mengatur, dan memberi arti pada data.

Latihan Soal

A. Benar atau Salah (5 Soal)

1. Al bisa belajar tanpa data sama sekali.
Salah

2. Data yang digunakan untuk melatih Al harus diberi label.
Benar

3. Semakin beragam data yang digunakan, semakin baik hasil model Al.
Benar

4. Suara dan gambar tidak bisa digunakan sebagai data untuk Al.
Salah

5. Semua data yang kita kumpulkan untuk Al harus relevan dengan tujuan.
Benar

B. Pilihan Ganda (10 Soal)

6. Apa yang dimaksud dengan data latih dalam Al?
A. Data yang dihitung dengan rumus
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B. Data yang digunakan untuk mengisi formulir
C. Data yang digunakan untuk melatih model Al

D. Data yang dicetak di kertas
Jawaban: C

7. Jenis data yang bisa digunakan di Teachable Machine adalah...
A. Tulisan dan dokumen

B. Gambar dan suara
C. Grafik dan tabel

D. Komik dan cerita
Jawaban: B

8. Contoh pelabelan data yang benar adalah...
A. Gambar anjing diberi label “kucing”
B. Suara batuk diberi label “tepuk tangan”
C. Gambar kucing diberi label “kucing”

D. Gambar meja diberi label “meja atau kursi”
Jawaban: C

9. Apa yang terjadi jika data yang digunakan tidak konsisten?
A. Al belajar lebih cepat
B. Al jadi bingung dalam mengenali pola
C. Al bisa menebak dengan benar
D. Tidak ada pengaruh
Jawaban: B

10. Profesi yang tugasnya memberi label pada data disebut...
A. Data Engineer

B. Data Collector
C. Data Annotator
D. Data Analyzer
Jawaban: C

11. Suatu model Al yang dilatih dengan gambar kucing dan anjing akan sulit mengenali
A. Anjing baru

B. Gambar kucing
C. Suara kucing
D. Anijing kecil
Jawaban: C

12. Data yang terlalu mirip satu sama lain bisa menyebabkan model Al menjadi...
A. Lebih pintar

B. Cepat error

C. Tidak bisa membedakan pola
D. Lebih cepat belajar
Jawaban: C
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13. Contoh data audio adalah...
A. Suara tepuk tangan
B. Gambar bola
C. Video lucu
D. File teks
Jawaban: A

14. Mengapa kita perlu mengambil gambar dari berbagai sudut?
A. Agar terlihat keren
B. Agar Al bisa mengenali objek dari berbagai posisi
C. Agar file jadi lebih besar
D. Supaya tidak bosan
Jawaban: B

15. Pelabelan yang tidak konsisten akan membuat model Al...
A. Lebih kuat
B. Bingung membedakan kelas
C. Menjadi cepat
D. Lebih pintar
Jawaban: B

C. Isian Singkat (5 Soal)

16. Data yang digunakan untuk melatih Al disebut
Jawaban: data latih

17. Memberi nama atau kategori pada data disebut
Jawaban: pelabelan

18. Teachable Machine bisa melatih model menggunakan dan
Jawaban: gambar, suara

19. Pekerjaan yang memberi label data disebut
Jawaban: Data Annotator

20. Data yang baik harus dan
Jawaban: bervariasi, relevan

D. Soal Explorasi

Soal:
Bayangkan kamu sedang melatih Al untuk mengenali tiga jenis ekspresi wajah:
senyum, marah, dan netral. Jelaskan langkah-langkah yang akan kamu lakukan
untuk mengumpulkan dan melabeli data yang baik. Apa yang harus kamu perhatikan
agar model Al bisa belajar dengan efektif?

Soal:
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Temanmu menggunakan 30 foto wajah untuk melatih Al, tapi semuanya dari satu
orang saja. Apa saranmu agar datanya menjadi lebih baik? Jelaskan mengapa
variasi dalam data penting dalam pembelajaran Al.

Soal:
Kamu ingin membuat Al yang bisa mengenali suara tepuk tangan dan batuk.
Ceritakan secara singkat bagaimana kamu akan merekam suara, memberi label, dan
melatih modelnya di Teachable Machine agar Al bisa membedakan kedua suara
tersebut.

Tugas Proyek

Proyek 1: Al Pengenal Suara Suasana Sekolah

Deskripsi: Buatlah Al yang bisa mengenali suara khas di sekolah, seperti bel
istirahat, suara guru mengajar, tepuk tangan, atau suara murid tertawa.

Langkah-langkah:

Rekam berbagai suara di lingkungan sekolah.

Upload ke Teachable Machine.

Beri label seperti "Bel", "Guru", "Tawa", dll.

Latih Al dan uji apakah bisa mengenali suara dengan benar.

Bonus: Uji coba Al saat jam pelajaran—apakah bisa membedakan suara
tenang dan gaduh?

Sensasi: Seru untuk melihat Al bisa jadi “pendengar rahasia” kelas!

Proyek 2: Al Pengenal Ekspresi Wajah

Deskripsi: Latih Al untuk mengenali ekspresi wajah: senang, sedih, marah, dan
terkejut.

Langkah-langkah:

Kumpulkan foto ekspresi teman-teman (dengan izin).

Labeli sesuai ekspresi.

Latih Al dan lihat apakah Al bisa membaca emosi!

Bisa dijadikan game “Tebak Ekspresi” dengan Al sebagai juri.

Sensasi: Tantangan emosional untuk Al—bisa nggak dia jadi "teman peka"?

Proyek 3: Al Pendeteksi Sampah Organik vs Anorganik

Deskripsi: Buat Al yang bisa membedakan sampah organik (daun, sisa makanan)
dan anorganik (plastik, botol).

Langkah-langkah:
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Ambil gambar berbagai jenis sampah.
Labeli dengan "Organik" dan "Anorganik".
Latih Al untuk mengklasifikasikan.

Uji akurasinya di tempat sampah sekolah!

Sensasi: Menantang, edukatif, dan bisa bantu sekolah lebih ramah lingkungan.

Proyek 4: Al Pengenal Alat Musik dari Suaranya

Deskripsi: Ciptakan Al yang dapat mengenali suara alat musik seperti gitar, piano,
drum, atau seruling.

Langkah-langkah:

Rekam suara beberapa alat musik (bisa dari alat asli atau video).
Labeli sesuai jenis alat musik.

Latih Al dan uji coba untuk mengenali suara.

Bisa dibuat kuis: “Tebak suara alat musik!”

Sensasi: Proyek yang fun buat pecinta musik—Al jadi punya “telinga musik”!

Proyek 5: Al Detektor Mood dari Warna Gambar

Deskripsi: Latih Al untuk mengenali mood berdasarkan warna latar atau gambar
(warna cerah = senang, gelap = sedih).

Langkah-langkah:

Buat atau cari gambar dengan warna dominan berbeda.

Labeli sesuai mood yang diwakili.

Latih Al lalu uji dengan gambar baru.

Boleh digabungkan dengan desain grafis/ilustrasi buatan sendiri.

Sensasi: Visual dan artistik—cocok untuk yang suka seni & warna!

Proyek 6: Al Pengenal Gaya Jalan Teman

Deskripsi: Coba buat Al yang bisa mengenali teman berdasarkan cara jalan atau
postur tubuh saat berjalan.

Langkah-langkah:

Rekam video teman berjalan dari arah yang sama.

Ambil frame gambar sebagai data.

Labeli dengan nama/nama samaran.

Latih dan lihat apakah Al bisa membedakan siapa yang sedang berjalan.

Sensasi: Mirip detektif—menantang untuk dicoba meski butuh usaha lebih!

Semua proyek ini bertujuan untuk:
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Melatih kreativitas

Memahami pentingnya data dan pelabelan
Menggunakan Teachable Machine secara aktif
Memberi pengalaman langsung sebagai “guru” untuk Al

Saran Umum: Gunakan perangkat seperti HP atau laptop, pastikan pencahayaan dan
suara cukup jelas, dan selalu jaga etika data—terutama saat menggunakan
gambar/suara orang lain (minta izin ya!).
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BAB 3: Melatih dan Menguji Model Al Pertamamu

Tujuan Pembelajaran

Setelah mengikuti pembelajaran ini, siswa diharapkan mampu:

Melatih model Al menggunakan data dari Teachable Machine.
Menguji model Al dan menghitung akurasinya.

Menjelaskan konsep overfitting dan underfitting secara sederhana.
Meningkatkan performa model Al melalui pengamatan dan evaluasi.

hoonh =

Peta Konsep

MELATIH & MENGUJI
MODEL

Pelabelan Pelatihan Pengujian
Data Model Model
Evaluasi
Akurasi

Apersepsi

Pernah nggak sih, kamu belajar keras tapi pas ujian malah bingung?

Atau sebaliknya—hafal semua soal, tapi begitu bentuknya beda sedikit, langsung salah
jawab?

Ternyata, Al juga bisa mengalami hal yang sama!

Hari ini kita akan belajar melatih dan menguiji “murid virtual” bernama model Al. Siap jadi
guru Al-nya?

Materi Pokok

Mengapa Model Al Perlu Dilatih dan Diuji?

Bayangkan kamu sedang belajar menghadapi ujian. Kamu membaca materi, mencoba soal
latihan, dan mengulang-ulang sampai paham. Nah, model Al juga perlu “belajar” dari data.
Tapi, tidak cukup hanya belajar—Al juga harus diuji untuk melihat apakah dia benar-benar
“‘mengerti” atau hanya sekedar “menghafal’.
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Proses ini dalam dunia Al disebut pelatihan dan pengujian model. Yuk, kita bahas satu per
satu!

Pelatihan Model Al (Training)

Pada tahap ini, model Al belajar dari data berlabel. Artinya, setiap data sudah diberi tahu
jawabannya. Misalnya:

e Gambar 1: Kucing
e Gambar 2: Anjing
e Gambar 3: Kucing

Model akan mempelajari pola-pola dari data itu. Di sinilah Teachable Machine
berperan—platform ini memungkinkan kamu melatih model hanya dengan memasukkan
contoh-contoh gambar, suara, atau pose yang sudah dikelompokkan.

Apa yang terjadi saat pelatihan?

Tanpa masuk ke rumus yang rumit, bisa dikatakan model “mencari pola tersembunyi” dalam
data. la mencoba mengenali ciri khas tiap kategori (misalnya: telinga kucing, suara manusia,
gerakan tangan tertentu), lalu membuat koneksi agar bisa menebak kategori yang sesuai.

Pengujian Model (Testing)
Setelah model “belajar”, saatnya kita memberi soal yang belum pernah dia lihat sebelumnya.

Mengapa ini penting?
Karena kita ingin tahu apakah model benar-benar mengerti pola umum atau hanya
menghafal contoh.

Contoh: Jika kamu hanya hafal soal matematika yang itu-itu saja, kamu mungkin akan
kesulitan saat soal ujian sedikit diubah. Sama seperti itu, model Al harus diuji dengan data
baru untuk melihat apakah dia bisa beradaptasi.

Akurasi

Ketika model menjawab soal, kita perlu tahu seberapa sering jawabannya benar. Inilah yang
disebut akurasi.

Akurasi = (Jumlah Prediksi Benar / Total Prediksi) x 100%

Contoh: Jika model menebak 8 gambar dengan benar dari total 10 gambar, maka
akurasinya 80%.

Semakin tinggi akurasi, semakin baik model kita bekerja. Tapi hati-hati—angka tinggi
tidak selalu berarti model sempurna. Mengapa? Lanjutkan membacal!
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Overfitting: Terlalu “Hafal”’, Kurang “Paham”

Overfitting adalah kondisi ketika model terlalu bagus dalam mengenali data latih, tapi gagal
mengenali data baru.

Ibaratnya seperti siswa yang hafal buku catatan kata per kata, tapi bingung
ketika soal ujian sedikit dimodifikasi.

Tanda-tanda overfitting:

e Akurasi tinggi saat pelatihan, tapi rendah saat penguijian.
e Model seolah “terjebak” pada contoh yang sudah pernah dilihat.

Underfitting: Belum Cukup Belajar

Sebaliknya, underfitting terjadi ketika model belum cukup belajar dari data. la gagal
memahami pola penting, sehingga buruk dalam mengenali semua data—baik data lama
maupun baru.

Ibaratnya seperti siswa yang belum belajar dengan cukup—jadi bingung waktu
latihan, apalagi waktu ujian!

Tanda-tanda underfitting

e Akurasi rendah saat pelatihan dan pengujian.
e Model tampak "bingung" dan acak dalam membuat prediksi.

Kesimpulan

Melatih dan menguji model Al itu seperti membimbing “murid virtual” agar bisa mengenali
pola dan membuat prediksi yang cerdas. Kamu sebagai "guru Al" perlu memastikan dia:

e Belajar cukup dari data (tidak underfitting),
e Tidak hanya menghafal (hindari overfitting),
e Dan mampu menjawab soal baru dengan benar (akurasi tinggi).

Tantangan untukmu
1. Apakah kamu bisa melatih model Al yang seimbang—tidak overfitting dan tidak

underfitting?
2. Bisa nggak kamu meningkatkan akurasi modelmu dari 70% menjadi 90%?

Yuk, tantang dirimu dan buktikan bahwa kamu bisa menjadi pelatih Al yang hebat!

llustrasi: "Belajar Al Seperti Belajar Gitar: Jangan Cuma Hafal!"
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Bayangkan kamu sedang belajar memainkan gitar. Kamu berlatih memainkan lagu yang
sama terus-menerus hingga kamu hafal di luar kepala. Tapi saat temanmu meminta kamu
memainkan lagu lain yang mirip, kamu jadi bingung dan salah-salah. Itulah yang terjadi saat
model Al mengalami overfitting — ia hanya "menghafal", bukan memahami.

Sebaliknya, jika kamu hanya belajar satu atau dua nada tanpa mencoba lagu utuh, kamu
juga tidak akan bisa main dengan baik. Ini mirip dengan underfitting — model tidak belajar
cukup untuk bisa mengenali pola.

Perjuangan kamu sebagai pelatih model Al adalah menemukan keseimbangan: cukup
data, cukup variasi, dan cukup pengujian. Sama seperti belajar gitar — latihan, coba lagu
baru, dan ulangi sampai kamu mabhir!

Contoh Kasus atau llustrasi

Kasus 1: Si Kucing atau Anjing?

llustrasi:

Bayangkan kamu adalah pelatih Al di sebuah klinik hewan. Kamu melatih Al untuk
membedakan antara kucing dan anjing dari foto. Awalnya, kamu beri banyak foto
anjing Chihuahua dan kucing Persia. Al kamu terlihat jenius saat latihan—selalu
benar! Tapi saat kamu kasih foto anjing Golden Retriever dan kucing kampung,
Al-mu malah bingung: semua dianggap kucing!

Tantangan Konsep:

Apa yang terjadi? Modelmu mengalami overfitting—terlalu hafal contoh, tapi tak
paham pola umum. Yuk, bantu Al kamu “belajar memahami”, bukan hanya
“menghafal’!

Kasus 2: Robot Penjaga Sekolah

llustrasi:

Kamu sedang membangun robot penjaga sekolah. Robot ini harus mengenali siswa
SMA dan membedakan mereka dari guru, tamu, atau alumni. Kamu latih Al-nya
pakai data dari teman-teman sekelasmu. Tapi saat robot ketemu siswa dari kelas
lain, dia malah mengira itu “tamu mencurigakan”

Tantangan Konsep:
Di sinilah pentingnya uji model dengan data baru. Apakah modelmu cukup “berpikir
fleksibel”, atau justru terpaku pada wajah yang familiar?

Kasus 3: Tukang Ngambek yang Bikin Bingung

llustrasi:
Kamu membuat Al yang bisa mengenali emosi lewat suara temanmu: senang, sedih,
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marah. Tapi setelah latihan, Al-mu sering salah tebak. Suara “kesal” dianggap
“senang”, dan suara “sedih” dianggap “netral”.

Tantangan Konsep:

Hmm... sepertinya Al kamu mengalami underfitting. la belum cukup belajar untuk
mengenali ciri-ciri emosinya. Apakah kamu perlu data suara yang lebih bervariasi
atau lebih jelas?

Kasus 4: Al Ramal Gerakan Dance

llustrasi:

Kamu latih Al untuk mengenali pose gerakan dance K-pop. Kamu gunakan
Teachable Machine dengan berbagai pose dari video latihanmu. Hasilnya? Al kamu
keren banget di studio latihan, tapi waktu dicoba di panggung—oops!—dia malah
salah semua.

Tantangan Konsep:

Al kamu bagus saat “belajar” di tempat tertentu, tapi gagal di lingkungan baru.
Apakah pencahayaan atau background mempengaruhi hasil? Di sinilah pentingnya
pengujian realistis agar model tidak “tertipu” suasana baru.

Kasus 5: Akurasi Bukan Segalanya

llustrasi:

Model Al kamu menebak 9 dari 10 gambar dengan benar—akurasi 90%! Tapi
ternyata, gambar yang salah itu adalah satu-satunya gambar yang paling penting
(misalnya: orang yang minta tolong!).

Tantangan Konsep:

Apakah angka akurasi cukup untuk menyimpulkan bahwa Al-mu “cerdas”?
Bagaimana kalau Al-mu salah pada momen yang paling krusial? Mari pikirkan:
akurasi tinggi # sempurna.

Kasus 6: Jadi Pelatih Al Sejati

llustrasi:

Bayangkan kamu sebagai pelatih nasional untuk “murid Al” yang akan ikut Olimpiade
Sains. Tantanganmu: buat model yang bisa memprediksi apakah siswa butuh
bimbingan lebih lanjut berdasarkan gaya belajarnya.

Tantangan Konsep:
Bisakah kamu melatih model yang tidak hanya akurat, tapi juga adil dan adaptif
untuk semua jenis siswa? Inilah level “guru Al” sejati.

Setiap kasus ini bisa diolah dalam diskusi, proyek kecil, atau simulasi kelompok. Tujuannya
bukan hanya memahami teknis Al, tapi juga melatih logika berpikir, empati digital, dan
kreativitas problem-solving di dunia nyata.
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Contoh Soal dan Pembahasan

Soal 1: Kenapa Al Harus Diuji?

Pertanyaan:

Kamu baru saja melatih model Al di Teachable Machine dengan gambar kucing dan
anjing. Setelah itu, kamu langsung menggunakannya tanpa menguiji performanya.
Menurutmu, apa resiko dari langkah ini?

Pembahasan:

Jika model tidak diuji, kita tidak tahu apakah ia benar-benar memahami pola umum
atau hanya sekedar menghafal data latihan. Risiko besarnya adalah model bisa
gagal saat menghadapi data baru—mirip seperti siswa yang hanya hafal soal latihan
tapi gagal di ujian. Oleh karena itu, pengujian penting untuk memastikan model
mampu beradaptasi dengan data nyata.

Soal 2: Akurasi, Si Pencatat Nilai

Pertanyaan:
Suatu model Al berhasil memprediksi dengan benar 18 dari 20 gambar dalam sesi
pengujian. Berapakah nilai akurasinya? Apakah ini sudah cukup baik?

Pembahasan:
Gunakan rumus:

1
Akurasi = (%) x 100% = 90%

Nilai ini sangat baik, tetapi tetap perlu dilihat apakah model tersebut tidak overfitting.
Akurasi tinggi memang bagus, asal tidak menipu. Jadi, selain melihat angka, lihat
juga konsistensi performa pada data lain.

Soal 3: Menebak Si Hafal atau Si Paham

Pertanyaan:
Model Al milikmu mencetak akurasi 98% saat pelatihan, tetapi hanya 62% saat
pengujian. Apa yang kemungkinan terjadi, dan bagaimana cara mengatasinya?

Pembahasan:

Itu adalah overfitting! Model terlalu hafal data pelatihan, sehingga tidak mampu
menyesuaikan diri dengan data baru.

Cara mengatasi:

e Gunakan lebih banyak data latihan dengan variasi.
e Kurangi kompleksitas model.
e Lakukan teknik seperti dropout (jika menggunakan model lanjutan).
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Intinya: Bantu model belajar memahami, bukan sekadar mengingat.

Soal 4: Bingung di Mana-Mana

Pertanyaan:
Model Al kamu memiliki akurasi hanya 55% saat pelatihan dan 52% saat pengujian.
Apa penyebabnya dan solusi sederhananya?

Pembahasan:

Ini adalah underfitting. Model belum cukup belajar dari data, sehingga ia gagal
mengenali pola bahkan pada data latih.

Solusi:

e Tambahkan lebih banyak data.
e Perbaiki kualitas label.
e Coba ganti model atau atur ulang parameter pelatihan.

Ibaratnya seperti kamu belum belajar cukup tapi sudah ikut ujian—hasilnya pasti
bingung!

Soal 5: Tantangan Al Pelatih Hebat

Pertanyaan:
Misalnya, kamu ingin meningkatkan akurasi model dari 70% menjadi minimal 90%.
Sebutkan tiga strategi yang bisa kamu terapkan!

Pembahasan:
Strategi cerdas yang bisa dilakukan:

1. Tambah jumlah dan variasi data latihan (biar model makin paham pola).

2. Pisahkan data latih dan data uji dengan baik (hindari bocornya data).

3. Ulangi pelatihan dengan parameter berbeda (coba tweak seperti jumlah
epoch, batch size, dll).

Dengan kombinasi tersebut, kamu bisa menjadi pelatih Al jempolan!

Fakta Menarik / Fun Facts

e Proses pelatihan Al bisa memakan waktu sangat lama untuk model yang kompleks,
bahkan berhari-hari atau berminggu-minggu dengan komputer super canggih.

e Akumulasi data yang banyak tidak selalu membuat model lebih pintar, jika datanya
tidak relevan atau bias.

e Komputer super untuk pelatihan Al bisa memakan waktu berhari-hari hanya untuk
satu model!

e Data yang banyak belum tentu bagus. Kalau semua fotonya terlalu mirip, model
jadi overfitting.
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e Ada model Al yang bisa mengenali emosi hanya dari nada suara — dan lebih peka
dari manusia!

e Google Teachable Machine awalnya dibuat untuk anak-anak dan pendidik supaya
belajar Al jadi mudah!

Tips Belajar

Tips Cepat

Uji model berkali-kali: Semakin banyak diuji, semakin tahu kelemahannya.
Perhatikan kesalahan model: Di situlah kamu bisa belajar memperbaiki.
Ceritakan ulang ke teman: Mengajarkan orang lain = memperkuat hafalan.
Perhatikan Detail: Saat menguiji, perhatikan di mana model sering melakukan
kesalahan. Itu petunjuk untuk perbaikan.

Contoh Mind Mapping

i
Model Al
e Akurasi
Proses
Pelatihan

e QOverfitting
o Akurasi

Data Latih

e Underfitting

e Overfitting
e Underfitting

Contoh Cerita Ringan

"Bayu membuat model untuk mengenali suara kucing dan anjing. Tapi saat suara kucingnya
lembut, Al salah tebak jadi anjing! Setelah menambahkan suara kucing dengan berbagai
nada dan volume, akurasi naik jadi 90%! Bayu senang, Al-nya pintar!"

Aktivitas Siswa

Aktivitas 1: Eksplorasi Cerdas: Latih Model Al dengan Datamu Sendiri
Langkah eksplorasi:

Ayo manfaatkan Teachable Machine untuk melatih model Al yang kamu buat sendiri.
Pilih dua atau lebih kategori—misalnya suara keras vs. suara pelan, gerakan tangan
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A vs. gerakan tangan B. Gunakan data yang kamu rekam sendiri, bukan dari
internet. Rasakan serunya jadi “guru” yang mengajar Al!

Kiat seru: Cobalah variasikan jumlah dan jenis data. Apa yang terjadi jika kamu
hanya melatih dengan sedikit data?

Aktivitas 2: Uji Ketajaman Modelmu: Berani Coba Data Baru?

Langkah eksplorasi:

Setelah model kamu selesai dilatih, uji dengan data yang belum pernah dilihat oleh
model. Gunakan suara, gambar, atau pose baru yang berbeda dari data latih. Amati
bagaimana hasil prediksinya—apakah tepat sasaran?

Kiat seru: Ajak temanmu untuk mencoba menggunakan modelmu, dan lihat apakah
model tetap bisa mengenali kategori dengan benar!

Aktivitas 3: Lacak Akurasi: Seberapa Hebat Modelmu Menjawab?

Langkah eksplorasi:

Saat model diuji, perhatikan berapa banyak prediksi yang benar dan salah. Hitung
akurasinya secara manual. Dari situ, kamu bisa memahami seberapa “cerdas”
modelmu sebenarnya.

Kiat seru: Jika akurasinya belum tinggi, jangan putus asa. Bandingkan dengan data
pelatihan—mungkin ada pola menarik yang bisa kamu optimalkan.

Aktivitas 4: Deteksi Pola Belajar: Apakah Modelmu Overfitting atau
Underfitting?

Langkah eksplorasi:

Perhatikan akurasi saat pelatihan dibandingkan dengan saat pengujian. Jika
pelatihan akurat tapi pengujian buruk—mungkin model terlalu “hafal.” Sebaliknya,
kalau keduanya rendah, berarti model belum cukup “belajar.”

Kiat seru: Coba buat kesimpulan sendiri: apakah modelmu lebih condong ke
overfitting atau underfitting? Lalu pikirkan strategi peningkatannya.

Aktivitas 5: Kolaborasi Pintar: Bandingkan Modelmu dengan Teman

Langkah eksplorasi:

Bekerja sama dengan teman sekelasmu! Buat model yang serupa dengan kategori
berbeda, lalu uji silang: kamu menguji model mereka dan sebaliknya. Diskusikan
perbedaan hasil dan strategi pelatihan kalian.

Kiat seru: Siapa yang berhasil membuat model paling fleksibel dalam menghadapi
data baru?

Aktivitas 6: Tantang Diri: Tingkatkan Akurasi Menuju 90%!
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Langkah eksplorasi:

Jika akurasi modelmu belum memuaskan, gunakan eksperimen lanjutan. Tambah
variasi data, perbaiki pengelompokan, atau rekam ulang data yang kurang jelas.
Ulangi pelatihan dan penguijian.

Kiat seru: Jadikan peningkatan akurasi sebagai misi! Apakah kamu bisa mencapai
target 90%7? Catat perubahan yang kamu lakukan agar bisa dibagikan ke temanmu.

Aktivitas-aktivitas ini tidak hanya memperkuat pemahaman konseptual kamu tentang Al,
tetapi juga mengasah kreativitas dan kemampuan berpikir kritis. Kamu sedang bukan hanya
belajar tentang teknologi, tapi berlatih menjadi arsitek kecerdasan!

Rangkuman

Setelah sebelumnya mengumpulkan data, sekarang waktunya kita membuat Al-mu naik
level! Bayangkan kamu sedang jadi pelatih bagi "murid virtual"—yaitu model Al. Tugasmu:
membantu dia belajar dari data dan mengujinya dengan soal baru. Proses ini disebut
pelatihan dan pengujian model. Di Teachable Machine, kamu bisa memberi "materi
belajar" berupa gambar, suara, atau gerakan yang sudah kamu kelompokkan. Model akan
mencari pola-pola tersembunyi—seperti mengenali telinga kucing atau suara
manusia—tanpa kamu harus ngerti rumus-rumus rumit!

Tapi belajar aja nggak cukup. Kita juga harus tahu apakah modelmu benar-benar paham
atau cuma hafal. Nah, disinilah pentingnya pengujian! Kamu akan memberikan data baru
yang belum pernah dilihat model. Kalau dia bisa menjawab dengan benar, artinya dia pintar!
Ukuran keberhasilannya disebut akurasi, contohnya: kalau dari 10 gambar model menebak
8 dengan benar, maka akurasinya 80%. Tapi hati-hati: angka tinggi belum tentu
bagus—bisa jadi model terlalu hafal data latihan (overfitting), atau malah belum cukup
ngerti pola (underfitting).

Jadi, tantanganmu sekarang: melatih model yang seimbang! Jangan sampai terlalu hafal
sampai nggak bisa mikir (overfitting), atau malah terlalu clueless karena kurang latihan
(underfitting). Yuk, buktikan kalau kamu bisa jadi pelatih Al yang handal! Bisakah kamu
membuat model dengan akurasi diatas 90%7? Ayo, tunjukkan keahlianmu dan jadilah
bintang di dunia Artificial Intelligence!

Latihan Soal
A. Benar atau Salah (5 Soal)

1. Model Al hanya perlu dilatih sekali dan tidak perlu diuiji.
Salah
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2. Overfitting terjadi ketika model terlalu "menghafal" data latih.
Benar

3. Teachable Machine bisa digunakan untuk melatih model dengan gambar, suara, atau
pose.
Benar

4. Underfitting berarti model terlalu canggih dan kompleks.
Salah

5. Akurasi adalah jumlah data latih yang dikumpulkan.
Salah

B. Pilihan Ganda (10 Soal)

1. Apa tujuan dari menguji model Al?
A. Menghapus data lama
B. Mengetahui akurasi prediksi
C. Menambah data
D. Membuat tampilan Al
Jawaban: B

2. Apa yang terjadi jika model mengalami overfitting?
A. Model tidak bisa belajar
B. Model hanya bagus pada data baru
C. Model hanya bagus pada data latih
D. Model tidak bisa digunakan
Jawaban: C

3. Alat yang digunakan untuk melatih Al dalam materi ini adalah...
A. Excel
B. Scratch
C. Teachable Machine
D. Photoshop
Jawaban: C

4. Data yang digunakan untuk melatih model disebut...
A. Data prediksi
B. Data uji
C. Data baru
D. Data latih
Jawaban: D

5. Apa yang dimaksud dengan akurasi?
A. Jumlanh file yang diproses
B. Banyaknya kesalahan dalam model
C. Persentase prediksi yang benar
D. Lama waktu pelatihan
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Jawaban: C

6. Dibawah ini yang bukan masalah umum dalam pelatihan model adalah...
A. Overfitting
B. Underfitting
C. Akurasi
D. Koneksi internet
Jawaban: D

7. Bagaimana cara sederhana memperbaiki overfitting?
A. Mengurangi data
B. Menambah variasi data
C. Mematikan komputer
D. Mengulang pelatihan tanpa perubahan
Jawaban: B

8. Model yang underfitting biasanya...
A. Sangat akurat pada data uiji
B. Gagal memahami pola
C. Terlalu bagus pada semua data
D. Tidak perlu diperbaiki
Jawaban: B

9. Saat model diuji, sebaiknya digunakan data yang...
A. Sama persis dengan data latih
B. Berbeda dari data latih
C. Sama sekali acak
D. Diambil dari internet
Jawaban: B

10. Jika model Al tidak mengenali suara baru, kemungkinan besar...
A. Model rusak
B. Overfitting
C. Tidak ada internet
D. Terlalu cepat dilatih
Jawaban: B

C. Isian Singkat (5 Soal)

1. Model yang terlalu "menghafal" data latih disebut mengalami
Jawaban: overfitting

2. Proses saat model "belajar" dari data disebut
Jawaban: pelatihan

3. Data yang digunakan untuk menguji kemampuan model disebut
Jawaban: data uji
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4. Akurasi diukur dari seberapa model membuat prediksi.
Jawaban: benar

5. Underfitting terjadi saat model tidak dari data.
Jawaban: belajar cukup

D. Soal Eksplorasi

Soal:
Jelaskan bagaimana kamu bisa mengetahui bahwa model Al buatanmu mengalami
overfitting. Gunakan contoh dari proyek Teachable Machine yang kamu buat untuk
mendukung penjelasanmu.

Soal:
Bayangkan kamu membuat model untuk mengenali ekspresi wajah (senang, sedih,
netral). Saat diuji dengan wajah baru, model sering salah. Tulis langkah-langkah
yang bisa kamu lakukan untuk memperbaiki model agar akurasinya meningkat.

Soal:

Jika kamu hanya punya 10 gambar per kelas untuk melatih model, bagaimana
caramu membuat model tetap akurat? Jelaskan dengan logika sederhana dan
strategi yang kamu pahami.

Tugas Proyek

Proyek 1: Detektif Gambar — Kucing atau Anjing?

Deskripsi
Latih model Al untuk mengenali apakah suatu gambar adalah kucing atau anjing.

Langkah-langkah Saran:

1. Siapkan minimal 20 gambar kucing dan 20 gambar anijing.

2. Gunakan Teachable Machine untuk membuat dua kelas: "Kucing" dan

"Anjing".

Lakukan pelatihan model dengan gambar yang telah dikelompokkan.

Uji model dengan gambar baru yang belum pernah digunakan saat pelatihan.

5. Catat akurasi dan periksa apakah model mengalami overfitting atau
underfitting.

W

Tantangan Tambahan:
Bisakah kamu menaikkan akurasi modelmu hingga di atas 85% tanpa membuatnya
terlalu hafal (overfitting)?

Proyek 2: Al Suara — Tebak Suara Siapa?
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Deskripsi
Bangun model Al yang dapat mengenali suara dari beberapa teman atau anggota
keluarga.

Langkah-langkah Saran:

1.

Rekam 10-15 detik suara dari 3 orang berbeda (misalnya: menyebutkan
nama atau kalimat yang sama).

Buat kelas suara di Teachable Machine berdasarkan orang yang berbicara.
Latih model dengan data suara tersebut.

Uji model dengan suara baru dari orang yang sama, tapi dengan intonasi
atau kata berbeda.

Evaluasi akurasi dan kenali apakah model hanya hafal suara latihan atau
benar-benar mengenali karakteristik suara.

Tantangan Tambahan:
Bisakah kamu melatih model yang tetap akurat walau suara diucapkan dengan
kecepatan berbeda?

Proyek 3: Al Pose — Siap! Berdiri! Salto?

Deskripsi
Gunakan Al untuk mengenali berbagai pose tubuh sederhana, seperti berdiri,
jongkok, dan lambaikan tangan.

Langkah-langkah Saran:

1.

w

Pilih 3-4 pose yang bisa dikenali dengan jelas oleh kamera.

Gunakan fitur “Pose” di Teachable Machine.

Ambil data video atau foto dari masing-masing pose.

Latih model dan uji dengan gerakan baru dari temanmu.

Analisis hasil prediksi—apakah model bisa membedakan pose secara
akurat?

Tantangan Tambahan:
Coba latih model agar tetap mengenali pose meski dari sudut kamera yang berbeda!

Proyek 4: Al Reviewer — Sentimen Positif atau Negatif?

Deskripsi
Bangun model sederhana yang bisa menebak apakah suatu kalimat pendek
mengandung sentimen positif atau negatif (misalnya dari ulasan produk atau
makanan).

Langkah-langkah Saran:

1.

Siapkan 10-15 contoh kalimat positif dan negatif.

2. Masukkan data ke Teachable Machine (gunakan pengenalan suara atau teks

jika memungkinkan).
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3. Latih model dan uji dengan kalimat baru.
4. Evaluasi hasil prediksi dan perbaiki data jika model sering keliru.

Tantangan Tambahan:
Bisakah kamu membuat model yang bisa mengenali ironi atau sindiran dalam
kalimat?

Proyek 5: Al Guru — Mengenali Jenis Mata Pelajaran

Deskripsi
Latih Al untuk mengenali mata pelajaran dari kata-kata kunci atau simbol visual
(misalnya: rumus = matematika, peta = geografi).

Langkah-langkah Saran:

Buat gambar atau simbol yang merepresentasikan 3-4 mata pelajaran.
Latih model di Teachable Machine dengan data gambar tersebut.

Uji model dengan variasi gambar atau simbol yang mirip.

Cek apakah model memahami makna visual atau hanya hafal bentuk
tertentu.

hoonh =

Tantangan Tambahan:
Uji modelmu dengan gambar yang lebih abstrak—apakah tetap bisa mengenali
konteks?

Proyek 6: Naik Level — Analisis Overfitting vs Underfitting

Deskripsi
Buat dua versi model: satu yang overfitting, satu yang underfitting. Lalu, analisis
perbedaan kinerjanyal

Langkah-langkah Saran:

Buat dataset sangat kecil untuk memicu overfitting.

Buat dataset terlalu umum atau tidak konsisten untuk memicu underfitting.
Latih dua model terpisah.

Uji keduanya dan bandingkan akurasi pelatihan vs penguijian.

Tulis kesimpulan tentang cara menghindari keduanya.

abrwbd-~

Tantangan Tambahan:
Bisakah kamu membuat model ketiga yang seimbang, tidak overfitting dan tidak
underfitting?
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BAB 4: Di Balik Layar Al: Cara Al Belajar dan
Berinteraksi

Tujuan Pembelajaran

e Siswa dapat memahami bagaimana Al belajar dari pola data dan membuat
keputusan berdasarkan itu.

e Siswa dapat menjelaskan bagaimana model Al dapat digunakan di luar Teachable
Machine, seperti dalam game, aplikasi, atau website.

e Siswa dapat mencoba mengekspor dan mengintegrasikan model Al ke dalam proyek
digital sederhana.

Peta Konsep

P

CARA Al
BELAJAR

5

Pola Integrasi
Data Model

v
Aplikasi
Nyata

Apersepsi

Kamu sudah melatih Al di Teachable Machine. Tapi... apakah Al-nya cuma bisa dipakai di
situ saja? Bagaimana kalau kamu ingin mengontrol karakter game buatanmu dengan suara?
Atau bikin kamera yang bisa membaca gerakan tanganmu? Nah, di pertemuan ini, kita akan
menjawab tantangan itu! Siap membawa Al-mu ke dunia nyata?
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Materi Pokok

Ketika kita berbicara tentang kecerdasan buatan atau Artificial Intelligence (Al), mungkin
bayangan kita adalah robot super pintar yang mengerti segala hal. Tapi sebenarnya, Al tidak
“mengerti” dunia seperti manusia. Al tidak tahu apa itu kucing, anjing, atau suara musik.
Lalu, bagaimana Al bisa mengenali sesuatu?

Nah, inilah bagian menariknya: Al belajar dari pola.
Mari kita lihat lebih dalam:

e Al tidak benar-benar memahami gambar atau suara.
Ketika kita memasukkan gambar ke dalam sistem Al seperti Teachable Machine, Al
tidak melihat "gambar kucing" seperti kita. Yang ia lihat adalah kumpulan
angka—dalam bentuk piksel, warna, kontras, dan sebagainya. Begitu juga dengan
suara—bukan mendengar melodi, tapi membaca gelombang suara sebagai data
numerik.

e Al mempelajari pola-pola tersebut dan menghubungkannya dengan label.
Misalnya, jika kita memberi Al 100 gambar kucing dan melabelinya sebagai "kucing",
Al akan mencoba mengenali pola-pola umum yang sering muncul di gambar
tersebut. Jika kemudian diberi gambar baru, Al akan menebak: “Apakah pola ini mirip
dengan yang saya pelajari sebagai 'kucing'?” Jika iya, maka ia akan
mengklasifikasikannya begitu.

Jadi, bisa dikatakan bahwa Al bukan “mengerti”’ secara emosional atau visual seperti
manusia, melainkan hanya mengenali pola matematis dan membuat keputusan
berdasarkan hal itu.

Dari Teachable Machine ke Dunia Nyata: Apa Itu Ekspor dan Integrasi
Model?

Setelah kita melatih model Al di Teachable Machine, mungkin muncul pertanyaan penting:

“‘Apakah model Al ini hanya bisa digunakan di website Teachable Machine?
Bagaimana kalau saya ingin memakainya di game, aplikasi, atau robot buatan
saya?”

Jawabannya: Tentu bisa!

Inilah konsep penting yang perlu kita pahami:
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Ekspor Model

e Setelah dilatih, model Al bisa “diambil” dari Teachable Machine dalam bentuk file
tertentu.

e File ini berisi “otak” dari Al yang sudah mempelajari pola-pola yang kamu ajarkan.

e File ini bisa berupa format seperti . json, .h5 atau kumpulan file lain yang
dibutuhkan oleh program komputer.

Integrasi Model

e Model yang sudah diekspor bisa diintegrasikan ke berbagai platform:
o Website (dengan HTML + JavaScript)
o Aplikasi mobile (Android/iOS)
o Perangkat keras seperti Arduino atau Raspberry Pi
e Dengan integrasi ini, Al menjadi “aktif” di luar Teachable Machine.
Misalnya, kamu bisa membuat game yang karakternya dikontrol oleh suara
menggunakan model Al kamu. Atau membuat aplikasi kamera yang bisa mengenali
gerakan tangan!

Kenapa Ini Menarik dan Penting untuk Dipelajari?

e Kamu sedang belajar jadi pencipta teknologi, bukan hanya pengguna.
Dengan mengerti bagaimana Al bekerja dan bagaimana cara menggunakannya di
berbagai platform, kamu membuka pintu untuk membuat proyek-proyek keren dan
kreatif!

e Al bukan sekadar tren, tapi bagian dari masa depan.

Teknologi seperti ini ada di balik kamera smartphone, mobil pintar, dan bahkan
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sistem rekomendasi YouTube atau TikTok. Mengetahuinya sekarang akan
membekalimu untuk masa depan.

Kesimpulan: Al Itu Seperti Murid Pintar, Bukan Penyihir Ajaib

Al belajar dari data, mengenali pola, dan membuat keputusan berdasar apa yang
dipelajarinya. Dengan memahami cara kerja ini, kamu bisa membuat Al kamu sendiri dan
menggunakannya di dunia nyata—di game, website, hingga perangkat elektronik. Yuk, jadi
kreator teknologi, bukan cuma penonton!

llustrasi: "Senyum atau Terkejut? Serunya Melatih Al Sendiri!"

Bayangkan kamu sedang membuat sebuah game yang bisa dikendalikan dengan ekspresi
wajah. Kamu berhasil melatih model Al di Teachable Machine agar mengenali "senyum"”,
"muka datar", dan "muka terkejut”. Namun, saat dicoba, temanmu malah membuka mulut
lebar-lebar, dan Al mengira itu “senyum”! Kok bisa?

Inilah kenyataannya: Al tidak benar-benar tahu apa itu "senyum" atau "muka terkejut". la
hanya melihat pola angka—perbedaan warna, posisi mata, bentuk mulut. Dan, jika datanya
belum cukup beragam, Al bisa salah menebak.

Solusi: Kamu tambahkan lebih banyak contoh wajah teman dengan berbagai pencahayaan
dan sudut wajah. Setelah dilatih ulang, hasilnya jauh lebih akurat! Kamu belajar bahwa
melatih Al itu bukan hanya soal klik tombol, tapi memahami cara Al "melihat" dunia.

Contoh Kasus atau llustrasi

Kasus 1: Kamera Penari Cerdas

llustrasi:

Bayangkan kamu sedang membuat proyek untuk ekstrakurikuler seni tari. Kamu
ingin membuat kamera yang bisa mengenali gerakan tangan tertentu dan secara
otomatis memutar musik berbeda berdasarkan gerakan itu.

Misalnya, lambaian tangan ke kanan memutar lagu cepat, sementara lambaian ke
kiri memutar lagu lembut.

Apa yang terjadi di balik layar?

Al kamu tidak benar-benar “melihat” tanganmu. la hanya membaca pola gerakan dari
video yang diubah menjadi data numerik. Dari sinilah ia belajar, “Oh, gerakan ini
sering disebut lambaian kanan,” dan bisa mengambil keputusan untuk memutar lagu
sesuai label tersebut.

Kasus 2: Game Suara Melawan Monster
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llustrasi:

Kamu membuat game dimana karakter utama bisa menyerang monster dengan
berteriak “Serang!” atau bertahan dengan berkata “Lindungi!”. Al yang kamu latih
akan mengenali dua suara itu dan mengubahnya menjadi aksi dalam game.

Tantangannya:

Al tidak benar-benar “mendengar” kata “Serang!”. Yang ia terima adalah gelombang
suara, seperti grafik naik turun. Al belajar dari banyak contoh suara dan
menyimpulkan pola gelombang seperti apa yang disebut “Serang!” atau “Lindungi!”

Kasus 3: Detektor Ekspresi Wajah untuk Aplikasi Mood Tracker

llustrasi:

Kamu membuat aplikasi yang bisa menebak mood pengguna dari ekspresi wajah
mereka—apakah sedang senang, sedih, atau netral. Aplikasi ini menggunakan
kamera laptop atau HP dan model Al yang kamu latih.

Di balik layar:

Al tidak melihat senyum atau dahi berkerut seperti manusia. Yang ia pelajari
hanyalah warna, bentuk, dan pola pencahayaan di bagian wajah tertentu. Dari situlah
ia mencoba menebak mood yang sesuai.

Kasus 4: Pengenal Suara Guru

llustrasi:

Di sekolahmu, kamu buat sistem sederhana agar komputer bisa mengenali suara
guru tertentu. Ketika Al mengenali suara Pak Budi, maka otomatis membuka file
jadwal pelajaran beliau. Suara Bu Ratna? Sistem akan membuka bahan presentasi
yang lain.

Pelajaran di balik kasus ini:

Al tidak tahu siapa Pak Budi atau Bu Ratna. Tapi Al bisa membedakan “pola” suara
mereka—seperti pitch, intonasi, dan kecepatan berbicara—dan menghubungkannya
dengan label “Pak Budi” atau “Bu Ratna”.

Kasus 5: Bot Chat Al Pembalas Pesan Otomatis

llustrasi:

Bayangkan kamu buat chatbot untuk OSIS. Ketika seseorang mengetik “Jadwal
lomba?”, bot langsung menjawab informasi lomba minggu ini. Saat orang mengetik
“Kontak panitia?”, bot membalas dengan nomor panitia.

Apa yang terjadi?

Al di sini membaca teks sebagai data dan belajar mengenali pola kata. la tidak
“mengerti”’ arti kata, tapi ia bisa tahu bahwa kombinasi kata seperti “jadwal” dan
“lomba” sering dikaitkan dengan jawaban tertentu. Jadi, ia merespons dengan tepat
berdasarkan pola.
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Kasus 6: Alat Penyortir Sampah Otomatis

llustrasi:

Kamu menciptakan prototype tempat sampah pintar yang bisa membedakan antara
sampah organik dan non-organik hanya dari kamera. Ketika kamu buang kulit
pisang, Al akan membuka kotak organik. Kalau kamu buang botol plastik, Al akan
mengarahkannya ke tempat sampah non-organik.

Bagaimana cara Al tahu?

Al melihat pola warna, bentuk, dan tekstur dari benda yang masuk. Dari pelatihan
sebelumnya, ia belajar bahwa pola tertentu sering muncul di sampah organik, dan
lainnya di non-organik.

Setiap kasus di atas menunjukkan bahwa Al adalah pemelajar pola, bukan peramal ajaib.
Seperti murid cerdas yang banyak belajar dari contoh, Al mengamati dan menghafal pola
untuk membuat keputusan. Dan yang paling seru: kamu bisa jadi pelatihnya!

Contoh Soal dan Pembahasan

Soal 1:

Kamu diminta menjelaskan kepada temanmu yang belum tahu tentang Al. la
bertanya, “Bagaimana cara Al tahu bahwa ini gambar kucing?” Bagaimana
jawaban yang paling tepat?

A. Al mengenali bentuk kucing seperti manusia.

B. Al memahami bahwa kucing itu berbulu dan punya suara "meong".

C. Al membaca pola-pola data dari gambar yang dilabeli sebagai kucing.
D. Al menggunakan insting seperti hewan.

Pembahasan:

Al tidak memahami gambar seperti manusia. la mengenali pola data berupa
angka—seperti warna, piksel, kontras—dan menghubungkannya dengan label yang
diberikan selama pelatihan. Maka, jawaban C adalah yang paling tepat.

Soal 2:

Saat menggunakan Teachable Machine, kamu melatih Al dengan suara dan
gambar. Tapi setelah dilatih, kamu ingin menggunakannya dalam game
buatanmu. Apa langkah pertama yang harus kamu lakukan?

A. Menyalin tampilannya ke game.

B. Mengekspor model dari Teachable Machine.
C. Menggambar ulang Al dalam aplikasi game.
D. Menulis ulang seluruh kode Al dari awal.

Pembahasan:
Langkah pertama adalah mengekspor model Al dari Teachable Machine, agar file
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berisi “otak” Al-nya bisa digunakan di luar platform itu. Jawaban yang benar adalah
B.

Soal 3:

Bayangkan kamu membuat aplikasi kamera yang bisa mengenali gerakan
tangan untuk memberi perintah. Kamu ingin agar aplikasi itu bisa mengenali
gerakan seperti “angkat tangan” atau “melambaikan tangan”. Al seperti apa
yang perlu kamu buat?

A. Al yang mengenali teks.

B. Al yang mengenali suara.

C. Al yang dilatih dengan data gerakan visual.
D. Al yang bisa menggambar tangan.

Pembahasan:
Karena kamu ingin Al mengenali gerakan tangan secara visual, maka model Al-nya
harus dilatih dengan gambar atau video gerakan tangan. Jawaban C paling sesuai.

Soal 4:

Mengapa Al tidak bisa memahami musik seperti manusia?

A. Karena Al tidak suka musik.

B. Karena Al hanya bisa melihat dan tidak bisa mendengar.

C. Karena Al membaca musik sebagai data numerik, bukan melodi.
D. Karena Al tidak diberi pelajaran seni.

Pembahasan:

Al tidak “mendengar” melodi, tapi membaca gelombang suara dalam bentuk data
numerik. la mengenali pola dalam data tersebut, bukan menikmati musik seperti
manusia. Jawaban C adalah benar.

Soal 5:

Setelah kamu ekspor model Al, apa yang perlu kamu lakukan agar Al bisa
“aktif”’ dalam aplikasi buatanmu di website?

A. Hanya menyimpan file-nya di komputer.

B. Menyusun ulang data model agar tidak terlalu berat.

C. Mengintegrasikan file model Al ke dalam kode HTML dan JavaScript.
D. Mengunggahnya ke sosial media.

Pembahasan:

Agar Al bisa digunakan dalam aplikasi berbasis web, kamu perlu mengintegrasikan
model Al ke dalam kode program—biasanya HTML dan JavaScript. Jadi, jawaban
yang benar adalah C.

Soal 6:
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Jika kamu bisa membuat proyek Al sendiri, apa yang ingin kamu buat dan
mengapa? Jelaskan bagaimana Al akan membantumu dalam proyek tersebut.

Pembahasan:

Ini soal terbuka yang mendorong kreativitas siswa. Jawaban bisa bervariasi: dari
membuat game, alat bantu belajar, hingga aplikasi pintar. Fokus penilaiannya adalah
pemahaman tentang bagaimana Al bekerja (belajar dari pola) dan bagaimana Al
digunakan di luar Teachable Machine (ekspor dan integrasi model).

Fakta Menarik / Fun Facts

e Model Al yang sudah dilatih ukurannya bisa sangat kecil, sehingga bisa dimuat di
ponsel atau perangkat kecil lainnya.
Ponselmu bisa punya lebih dari 10 model Al kecil yang bekerja bersamaan!
Banyak aplikasi Al yang kita gunakan sehari-hari sebenarnya adalah kombinasi dari
beberapa model Al kecil yang bekerja sama.
Model Al bisa sekecil ukuran foto, tapi bisa "melihat" dan "mendengar"!
Al tidak "cerdas" seperti manusia—ia hanya pandai mengenali pola.

Tips Belajar

Tips Cepat:

e Pahami konsep "pola", bukan hanya hafalan.

e Bayangkan bagaimana Al bisa kamu pakai di dunia nyata (contoh: Al pembantu
guru!).

e Coba uji modelmu dengan teman: Belajar jadi seru kalau kamu ajak orang lain!
Koneksikan: Hubungkan konsep Al yang abstrak dengan proyek Teachable
Machine yang sudah kamu lakukan.

e Berpikir Aplikasi: Selalu bayangkan bagaimana teknologi ini bisa diterapkan dalam
kehidupan nyata.

Mind Mapping:
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&

Melihat Mendengar
Pola Frekuensi

Cerita

Bayangkan Al sebagai robot anak kecil. la tidak tahu ini kucing atau anjing, tapi kamu kasih
ribuan gambar. Kamu bilang, “Ini kucing”, “Ini anjing”. Lama-lama, ia bisa menebak, tapi
jangan harap ia bisa menjawab: “Mana yang lebih lucu?” &

Aktivitas Siswa

Aktivitas 1: Jelajahi Pola: Menebak Gambar Lewat Kacamata Al

Deskripsi Aktivitas:

Coba lihat beberapa gambar—hewan, benda, wajah, dan lainnya—lalu bayangkan
kamu adalah Al. Bagaimana kamu akan mengenali gambar itu hanya dari angka dan
warna?

Langkah Seru yang Bisa Dicoba:

e Cetak atau tampilkan gambar, lalu bayangkan kamu hanya bisa melihat
bentuk, kontras, atau warna dominan (bukan maknanya).

e Diskusikan bareng teman: pola apa yang sering muncul? Apa yang membuat
gambar kucing berbeda dari anjing?

e Gunakan Teachable Machine untuk membuktikan tebakanmu—apakah Al
bisa belajar dari pola-pola itu juga?

Tujuannya:

Membangun pemahaman bahwa Al bekerja dengan pola data, bukan persepsi
manusia.

Aktivitas 2: Uji Kemampuan Al-mu: Siapakah Aku?
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Deskripsi Aktivitas:
Buat sesi kuis Al kecil di kelas! Gunakan model yang sudah kalian latih di Teachable
Machine, lalu minta teman menebak output Al-nya dari input berbeda.

Langkah Menarik:

Latih model sederhana (misalnya, mengenali suara atau pose tangan).
Ajak teman mencoba memberi input yang ‘mirip tapi beda’ dan lihat apakah
Al salah tebak.

e Bahas: kenapa Al bisa salah? Pola seperti apa yang tidak dikenali?

Tujuannya:
Melatih siswa memahami batas kemampuan Al serta pentingnya kualitas data latih.

Aktivitas 3: Tantangan Ekspor: Keluarkan Al-mu dari Teachable Machine!

Deskripsi Aktivitas:
Saatnya tantangan nyata: ekspor model Al-mu! Bisa nggak kamu bawa model
buatanmu keluar dari Teachable Machine?

Langkah Eksploratif:

e Coba ekspor modelmu dalam format . json atau yang tersedia.
e Pelajari file-nya: apa saja isinya? Diskusikan fungsi setiap bagian.
e Simulasikan: bagaimana kamu ingin menggunakannya di platform lain?

Tujuannya:
Memahami bahwa model Al bisa dibawa dan digunakan secara fleksibel, bukan
hanya di tempat ia dibuat.

Aktivitas 4: Proyek Mini: Al Pengendali Game atau Kamera Pintar

Deskripsi Aktivitas:
Buat proyek sederhana yang mengintegrasikan Al kamu—mau untuk game, kamera,
atau bahkan gerakan tangan? Bebas!

Langkah Kreatif:

Gunakan HTML dan JavaScript (bisa dari template sederhana).

Integrasikan model Al ke dalam kode (banyak tutorial tersedia!).
Presentasikan demo kecil di kelas: “Lihat, Al-ku bisa menggerakkan karakter
di game!”

Tujuannya:

Menumbuhkan kemampuan teknis dasar dalam integrasi Al, serta membangun rasa
pencapaian.

Aktivitas 5: Bedah Teknologi Sehari-hari: Di Mana Al-nya?
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Deskripsi Aktivitas:
Lakukan observasi: temukan setidaknya 3 teknologi di sekitarmu yang memakai Al.
Kamera HP? Aplikasi musik? Coba identifikasi!

Langkah Investigatif:

e Amati penggunaan Al di rumah, HP, atau media sosial.
e Telusuri: apa yang dilakukan Al di sana? Pola apa yang ia pelajari?
e Buat infografis mini: “Al di Hidupku Sehari-hari”.

Tujuannya:
Membuat siswa sadar bahwa Al bukan masa depan yang jauh, tapi bagian dari hidup
mereka sekarang.

Aktivitas 6: Debat Seru: Al, Si Jenius atau Si Bingung?

Deskripsi Aktivitas:
Adakan debat kelas dengan dua posisi: “Al itu cerdas” vs “Al itu cuma penghafal
pola”.

Langkah Menantang:

Kelompokkan siswa dan beri waktu untuk riset dan menyusun argumen.
Gunakan pengetahuan dari materi tentang bagaimana Al belajar dan bekerja.
Akhiri dengan refleksi bersama: setelah tahu cara kerja Al, masihkah kamu
menyebutnya ‘cerdas’?

Tujuannya:
Mengajak siswa berpikir kritis tentang batas dan kelebihan Al.

Semua aktivitas ini dirancang agar siswa tidak hanya belajar apa itu Al, tapi juga
merasakan sendiri bagaimana Al bekerja, bagaimana menggunakannya secara kreatif, dan
bahkan bagaimana memandang teknologi secara kritis. Yuk, jadi pembelajar aktif dan
creator teknologi masa depan!
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Rangkuman

Pernah bertanya-tanya bagaimana sebenarnya Atrtificial Intelligence (Al) belajar? Ternyata,
Al tidak "mengerti" dunia seperti kita. Al tidak melihat gambar kucing sebagai
kucing—yang ia lihat hanyalah kumpulan angka: piksel, warna, gelombang suara. Tapi
inilah bagian serunya: Al bisa mengenali pola dari data! Misalnya, kamu melatih Al
dengan 100 gambar kucing, maka Al akan belajar: “Oh, pola seperti ini biasanya disebut
kucing.” Jadi, Al bukan makhluk ajaib, tapi lebih seperti murid pintar yang hafal pola dan
menggunakan itu untuk membuat keputusan.

Nah, setelah kamu melatih Al di Teachable Machine, mungkin kamu bertanya: Apakah Al
ini cuma bisa dipakai di situ? Jawabannya: tentu tidak! Kamu bisa mengekspor model
Al-mu dalam bentuk file (.json dan lainnya), lalu mengintegrasikannya ke berbagai
proyek digital. Mulai dari website dengan JavaScript, aplikasi mobile, hingga perangkat
keras seperti Arduino. Bayangkan betapa kerennya kalau kamu bisa membuat game yang
karakternya dikendalikan oleh suara atau kamera yang bisa membaca gerakan
tangan—semua itu bisa kamu lakukan dengan Al buatanmul!

Belajar ini penting bukan cuma karena seru, tapi juga karena kamu sedang dilatih jadi
pencipta teknologi masa depan. Al bukan sekadar tren; ia ada di balik kamera
smartphone, mobil pintar, dan algoritma YouTube atau TikTok. Jadi, daripada hanya jadi
penonton, ayo jadi kreator! Dengan memahami cara Al bekerja dan bagaimana
menggunakannya di dunia nyata, kamu sedang mempersiapkan dirimu untuk masa depan
yang penuh peluang. Al bukan sihir—dia adalah alat. Dan kamu, adalah penyihirnya!

Latihan Soal
A. Benar atau Salah (5 Soal)

1. Al benar-benar memahami gambar seperti manusia.
Salah

2. Model dari Teachable Machine bisa digunakan di aplikasi lain.
Benar

3. Al mengenali gambar berdasarkan pola data, bukan arti visual.
Benar

4. Setelah dilatih, model Al hanya bisa digunakan di komputer tempat ia dilatih.
Salah

5. Integrasi model Al ke website tidak mungkin dilakukan tanpa coding.
Salah

B. Pilihan Ganda (10 Soal)

1. Apa yang sebenarnya dikenali oleh Al dalam sebuah gambar?
A. Nama objeknya
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B. Warna dominan
C. Pola numerik

D. Deskripsi manusia
Jawaban: C

Fungsi utama dari fitur "Export Model" di Teachable Machine adalah...
A. Menyimpan proyek ke cloud

B. Menghapus data latih

C. Menggunakan model di luar Teachable Machine

D. Mengirimkan model lewat email

Jawaban: C

3. Model Al dapat diintegrasikan ke dalam...
A. Buku cetak
B. Website dan aplikasi
C. Papan tulis
D. Alat tulis
Jawaban: B

4. Al membuat keputusan berdasarkan...
A. Perintah suara

B. Pola data dari pelatihan
C. Perasaan dan intuisi

D. Warna dan bentuk langsung
Jawaban: B

5. Salah satu tantangan saat mengintegrasikan model Al adalah...
A. Menulis tangan

B. Menggambar ulang pola
C. Coding atau pengaturan teknis

D. Menyusun paragraf
Jawaban: C

6. Model Al dari Teachable Machine bisa digunakan dalam...

A. Game sederhana yang mengenali ekspresi
B. Komik manual

C. Soal matematika
D. Peta jalan
Jawaban: A

7. Al dapat membedakan suara karena...
A. la pernah mendengarnya sebelumnya
B. la membaca liriknya
C. la mengenali pola frekuensi suara
D. la menebaknya secara acak
Jawaban: C
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8. Yang bukan termasuk contoh integrasi model Al adalah...
A. Website deteksi suara
B. Game ekspresi wajah
C. Mesin ketik manual
D. Aplikasi ponsel
Jawaban: C

9. Al bekerja berdasarkan data yang...
A. Tidak perlu dilabeli
B. Berasal dari internet saja
C. Telah diberi label saat pelatihan
D. Dipilih secara acak
Jawaban: C

10. Mengapa Al bisa digunakan di perangkat kecil seperti ponsel?
A. Karena ukurannya besar
B. Karena tidak butuh data
C. Karena modelnya bisa dibuat ringan
D. Karena hanya bisa digunakan online
Jawaban: C

C. Isian Singkat (5 Soal)

1. Al mengenali pola data melalui proses yang disebut
Jawaban: pelatihan

2. Model Al dari Teachable Machine dapat diekspor untuk digunakan dalam
Jawaban: aplikasi lain

3. Al tidak benar-benar "mengerti", tetapi hanya mendeteksi
Jawaban: pola

4. Fitur yang digunakan untuk mengunduh atau menyalin model disebut
Jawaban: Export Model

5. Salah satu contoh penggunaan model Al di aplikasi adalah untuk mendeteksi
Jawaban: suara

D. Soal Eksplorasi

Soal:
Jelaskan bagaimana Al bisa membedakan antara kucing dan anjing jika ia tidak
benar-benar memahami apa itu kucing atau anjing. Gunakan pemahamanmu tentang
pola data untuk menjelaskan proses ini.

Soal:
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Kamu sudah membuat model Al yang bisa mengenali suara tepuk tangan dan suara
peluit. Sekarang bayangkan kamu ingin membuat aplikasi sederhana berbasis
website yang menggunakan model ini. Jelaskan langkah-langkah apa saja yang
kamu perlukan untuk mengintegrasikan model tersebut ke dalam aplikasi.

Soal:
Kamu diminta untuk membuat sebuah game sederhana yang dikendalikan oleh
ekspresi wajah menggunakan model Al dari Teachable Machine. Ide game seperti
apa yang kamu bayangkan, dan bagaimana model Al berperan dalam
gameplay-nya?

Tugas Proyek

Proyek 1: “Kamera Tangan Ajaib”

Deskripsi:

Buat sistem kamera sederhana yang bisa mengenali gerakan tangan untuk
memberikan perintah tertentu—misalnya, mengangkat tangan berarti "pause lagu”,
atau jempol ke atas berarti "volume naik".

Langkah-langkah:

e Latih model Al di Teachable Machine menggunakan gesture tangan
(misalnya: jempol, telapak, kepalan).
Ekspor model dalam format TensorFlow. js.

e Buat halaman web sederhana (HTML + JavaScript) yang menggunakan
webcam untuk mengenali gerakan.

e Tambahkan aksi yang muncul sesuai gestur, seperti menampilkan alert atau
mengontrol media.

Nilai Tantangan:
Belajar mengintegrasikan Al ke antarmuka interaktif secara real-time. Seru dan
seperti membuat teknologi masa depan!

Proyek 2: “Game Al Controller”

Deskripsi:
Kembangkan game sederhana (misalnya: karakter lompat-lompat) yang dikendalikan
oleh suara atau ekspresi wajah yang dikenali oleh Al.

Langkah-langkah:

Latih model suara atau ekspresi di Teachable Machine.
Ekspor dan integrasikan ke dalam game buatan sendiri (gunakan JavaScript
atau Unity dengan plug-in).

e Hubungkan output Al ke kontrol dalam game (misalnya, kata "lompat!"
membuat karakter meloncat).
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Nilai Tantangan:
Menggabungkan kreativitas seni dan logika coding. Rasakan sensasi membuat
game yang "bisa mendengarkanmu".

Proyek 3: “Al Penjaga Pintu Digital”

Deskripsi:
Ciptakan sistem Al yang hanya membuka akses (secara simbolik) jika mengenali
wajah atau suara tertentu.

Langkah-langkah:

Latih model dengan wajah/suara beberapa “pengguna sah”.
Ekspor model dan buat simulasi pintu digital (misal: web app yang membuka
akses jika input cocok).

e Tambahkan notifikasi jika “pengguna tidak dikenal” terdeteksi.

Nilai Tantangan:
Belajar prinsip dasar keamanan berbasis biometrik. Keren dan aplikatif!

Proyek 4: “Al DJ: Musik Berdasarkan Ekspresi”

Deskripsi:
Sistem yang memutar genre musik berdasarkan ekspresi wajah. Senyum = pop,
serius = klasik, terkejut = rock!

Langkah-langkah:

Latih Al untuk mengenali ekspresi wajah.

Buat aplikasi web yang membaca ekspresi via webcam.

Hubungkan dengan file musik dan atur pemutaran berdasarkan hasil
klasifikasi.

Nilai Tantangan:
Eksplorasi seru antara seni dan teknologi. Cocok untuk siswa yang suka musik dan
Al

Proyek 5: “Al Katalog Produk Otomatis”

Deskripsi:
Bangun sistem yang mengenali jenis objek (misalnya: makanan, alat tulis, mainan)
untuk di input otomatis ke dalam katalog online.

Langkah-langkah:

Latih Al dengan gambar kategori produk.
Buat aplikasi web sederhana untuk mengunggah gambar dan langsung
mengklasifikasi produk.

e Tampilkan data seperti nama produk, kategori, dan waktu unggah.
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Nilai Tantangan:
Pengenalan dunia e-commerce dan otomasi. Praktis dan bisa dikembangkan lebih
jauh.

Proyek 6: “Robot Mini dengan Otak Al”

Deskripsi:

Gabungkan model Al yang sudah dilatih dengan mikrokontroler (seperti Arduino atau
Raspberry Pi) untuk menciptakan robot mini yang bisa bereaksi terhadap perintah
suara atau visual.

Langkah-langkah:

Latih model Al (gerakan, suara, wajah).

Ekspor dan jalankan di Raspberry Pi.

Hubungkan dengan aktuator (misalnya roda, lampu LED).
Buat robot yang bisa bergerak sesuai instruksi visual/suara.

Nilai Tantangan:
Level mahir dan penuh kreativitas. Tantangan nyata untuk jadi pencipta teknologi!

Proyek-proyek ini membuka peluang bagi siswa untuk menerapkan Al dari Teachable
Machine ke dunia nyata, sekaligus memadukan keterampilan coding, desain, dan problem
solving. Yuk, tantang dirimu dan jadilah pencipta teknologi yang berani bereksperimen!
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BAB 5: Mengenal Lebih Jauh Jenis-Jenis Machine
Learning

Tujuan Pembelajaran

e Siswa dapat menjelaskan dan membedakan jenis-jenis pembelajaran mesin:
Supervised Learning, Unsupervised Learning, dan Reinforcement Learning.

e Siswa dapat mengidentifikasi pentingnya kualitas dan kuantitas data latih yang
baik untuk setiap jenis pembelajaran mesin.

e Siswa dapat merancang (secara konseptual) sistem ML sederhana untuk
memecahkan masalah.

Peta Konsep

Ragam Machine Learning

Machine
Learning

f ]

Supervised Unsupervised | | Reinforcement
Learning Learning Learning

S

Kualitas &
Kuantitas
Training Data

J

Apersepsi
Model Al yang kita buat dengan Teachable Machine adalah salah satu jenis pembelajaran
mesin. Tapi, tahukah kamu bahwa ada banyak cara lain bagi mesin untuk "belajar"? Ada

yang seperti belajar dengan guru, ada yang belajar sendiri, dan ada pula yang belajar dari
mencoba-cobal

Materi Pokok
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Pernahkah kamu berpikir bagaimana sebuah mesin bisa menjadi “pintar’? Apakah mesin
bisa belajar seperti kita, manusia? Jawabannya: bisa! Tapi cara mesin belajar sangat
tergantung pada jenis pembelajaran mesin (machine learning) yang digunakan. Dalam dunia
pembelajaran mesin, ada tiga pendekatan utama yang digunakan untuk “mengajarkan”
mesin agar mampu memahami data dan membuat keputusan. Yuk, kita bahas satu per satu
secara menyenangkan tapi mendalam!

Supervised Learning (Pembelajaran Terarah)

| Machine |
Learning i
Supervised Unsupervised Reinforcement
Learning Learning Learning
Model tralning with labelled data Madel training with unlabelied data Madal take 2cBons in the epvinonment thon
o Il received state updates and fapdbacks
Classification Regréssion Clustéring
".---""""‘"-..\.‘ ‘“‘ ° * & / —
e & % .t s o , ® ".r Emvironment
J" A o 1.‘ - L & #
E o & o S o s
a--:‘\ x f‘ .;"' L] = Sy . L [ toecmsex |
,"’l . ‘:.:‘-\‘. & ’:" - ."»' [ ] \\‘ ™ L arnam L -
f‘r R n iT:'“"?/ ~ .. - sl “ 5
l\. a ™ p' L] p". ® 2 L L
Nl o . » ‘\\ Madel
PR & F \‘ Agent
Logistic Regression Linear Regression Clustering: Q-Learning
Decision Trees Elastic Net (GLM) - K-Means Clustering R-Learning
Random Forest Decision Trees - DBSCAN TD-Learning
XGBoost Random Forest - Hierarchical Clustering
K-Nearest Neighbors XGBoost .
Support Vector Machines K-Nearest Neighbors Other Unsupervised:
Support Vector Machines -PCA
Neural Networks - Association
——

Bayangkan kamu belajar matematika dengan guru yang selalu memberi
tahu apakah jawabanmu benar atau salah.

Apa itu?

Supervised Learning adalah metode pembelajaran mesin di mana algoritma dilatih

menggunakan data yang sudah dilengkapi dengan label. Artinya, setiap contoh data
yang diberikan memiliki jawaban yang benar. Mesin mempelajari hubungan antara
input dan output, lalu menggunakannya untuk membuat prediksi terhadap data baru.

Ciri Khas:
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e Ada data input (fitur) dan output (label)
e Proses pelatihan dilakukan dengan "bimbingan"
e Mesin belajar dari contoh-contoh berlabel

Contoh dalam kehidupan nyata:

e Menentukan apakah sebuah email adalah spam atau bukan
e Memprediksi harga rumah berdasarkan ukuran dan lokasi
e Mengenali angka tulisan tangan dalam aplikasi scanner

Analogi seru:

Seperti belajar di sekolah bersama guru. Guru memberikan soal dan menjelaskan
mana jawaban yang benar dan salah, hingga kamu jadi mahir menjawab sendiri.

Unsupervised Learning (Pembelajaran Tak Terarah)

Kamu diberi sekotak mainan, tanpa diberi tahu jenisnya. Lalu kamu
mencoba mengelompokkannya sendiri berdasarkan bentuk atau warna.

Apa itu?

Berbeda dengan supervised learning, unsupervised learning tidak memiliki label.
Mesin hanya diberi sekumpulan data dan harus menemukan pola atau struktur
tersembunyi secara mandiri.

Ciri Khas:

e Tidak ada jawaban yang diberikan
e Mesin harus mengenali pola sendiri dari data mentah
e Cocok untuk eksplorasi atau pengelompokan data

Contoh aplikasi:
e Segmentasi pelanggan dalam dunia bisnis berdasarkan perilaku belanja
e Deteksi anomali, misalnya mencari transaksi kartu kredit yang mencurigakan
e Mengelompokkan dokumen atau foto berdasarkan kesamaan isi

Analogi seru:

Seperti kamu merapikan mainan ke dalam kelompok-kelompok sendiri tanpa diberi

tahu aturannya. Kamu mungkin mengelompokkan berdasarkan warna, bentuk, atau
ukuran.

Al SMA Kelas 10 Semester 2 79



Reinforcement Learning (Pembelajaran Penguatan)

Bayangkan kamu sedang bermain game. Kamu tidak tahu cara menang
di awal, tapi kamu terus mencoba, belajar dari kesalahan, dan semakin
lama kamu semakin jago.

Apa itu?

Reinforcement Learning adalah proses pembelajaran di mana mesin belajar dari
pengalaman. Mesin akan mencoba berbagai aksi, lalu mendapatkan umpan balik
berupa hadiah (reward) atau hukuman (punishment). Tujuannya adalah untuk
mempelajari strategi terbaik untuk mencapai hasil maksimal.

Ciri Khas:

e Tidak belajar dari data berlabel langsung
e Belajar berdasarkan konsekuensi dari tindakan
e Melibatkan proses trial-and-error

Contoh penggunaan:

e Al bermain game catur atau video game
e Robot belajar berjalan atau menyusun barang
e Sistem navigasi mobil tanpa sopir

Analogi seru:

Mirip melatih anjing: ketika ia duduk sesuai perintah, kamu memberinya snack.
Lama-lama, ia akan belajar bahwa "duduk” akan menghasilkan "hadiah".

Pentingnya Data Latih yang Baik: Bukan Cuma Banyak, Tapi Juga
Berkualitas!

Mesin belajar dari data. Namun, seperti halnya manusia, kualitas bahan ajar sangat
menentukan hasil pembelajaran. Nah, inilah mengapa penting bagi kita untuk menggunakan
data latih yang baik saat melatih sistem pembelajaran mesin.

Mengapa data berkualitas penting?

Data harus bersih (tidak mengandung error atau noise)

Harus bervariasi, mencerminkan banyak kemungkinan

Tidak boleh bias, agar hasil prediksi adil dan tidak berat sebelah
Harus relevan dengan tugas yang ingin diselesaikan

Risiko menggunakan data yang buruk:

e Prediksi mesin bisa salah atau tidak adil
e Model bisa gagal memahami pola yang benar
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e Bisa terjadi diskriminasi, terutama jika datanya bias (misalnya, hanya dari satu
kelompok masyarakat)

Kesimpulan Sementara

Jenis Belajar dari | Ada Label? Tujuan Utama Contoh

Pembelajaran

Supervised Contoh + "4 ya Memprediksi Spam filter,
Jawaban prediksi harga

Unsupervised | Contoh X Tidak Mengelompokkan Segmentasi
tanpa pelanggan
jawaban

Reinforcement | Coba-coba X Tidak Mengambil Robot, game Al
dan hasil (langsung) keputusan optimal

Dengan mengenal ketiga jenis pembelajaran mesin ini, kamu sudah selangkah lebih dekat
untuk merancang sistem Al yang bisa memecahkan berbagai masalah nyata—dari game
hingga bisnis! Yuk, kita lanjutkan dengan latihan dan tantangan seru di bagian berikutnya!

Jika kamu seorang mesin, kamu lebih suka belajar dengan guru, sendiri, atau coba-coba?

%<
~

llustrasi: "Belajar Seperti Naik Sepeda - Memahami Cara Mesin
Belajar"

Bayangkan kamu baru pertama kali belajar naik sepeda. Di awal, kamu dibantu orang tua
yang terus memegangi sepeda sambil memberi tahu kapan harus mengayuh atau
mengerem. Ini seperti Supervised Learning—belajar dengan bantuan dan petunjuk.

Setelah mulai lancar, kamu mencoba sendiri, tanpa bantuan. Kamu melihat bagaimana
orang lain mengayuh atau mencoba mencari pola keseimbangan sendiri. Ini mirip dengan
Unsupervised Learning—belajar tanpa tahu jawaban, tapi mencoba memahami pola.

Terakhir, kamu mulai menantang diri, misalnya naik sepeda lewat jalanan menurun, dan
belajar dari pengalaman: kalau terlalu cepat, kamu hampir jatuh. Saat berhasil mengerem
tepat waktu, kamu merasa puas. Ini seperti Reinforcement Learning, di mana kamu belajar
dari hadiah (berhasil) dan hukuman (jatuh).

Perjuangan belajar seperti ini memang tidak mudah. Tapi justru dari pengalaman
mencoba-coba dan memahami pola, kamu bisa jadi lebih ahli—begitu pula mesin!
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Contoh Kasus atau llustrasi

Kasus 1: Asisten Penyaring Chat Pacar - Supervised Learning

Bayangkan kamu membuat aplikasi pintar bernama “LoveGuard” yang bisa
mendeteksi apakah pesan dari seseorang itu manis, netral, atau toksik. Kamu dan
teman-temanmu mengumpulkan ribuan chat dari pengalaman pribadi, lalu memberi
label seperti "positif”, "netral", dan "negatif".

llustrasi Pembelajaran:

Layaknya punya guru, sistem ini belajar dari ribuan contoh chat yang sudah diberi
label. Semakin banyak contoh, semakin paham si mesin membedakan chat yang
bikin senyum dan chat yang bikin ilfeel. Inilah esensi Supervised Learning!

Kasus 2: Galeri Foto Rahasia - Unsupervised Learning

Kamu punya ribuan foto di galeri, tapi semua tanpa folder! Lalu kamu mengaktifkan
Al bernama “AutoSort”. Mesin ini otomatis mengelompokkan foto-fotomu: selfie,
makanan, liburan, bahkan screenshoot tugas.

llustrasi Pembelajaran:

Mesin tidak tahu mana foto liburan atau makanan. Tapi ia jago mencari
pola—misalnya, warna cerah + laut = liburan. Inilah Unsupervised Learning: belajar
tanpa tahu jawaban, tapi bisa menemukan struktur tersembunyi.

Kasus 3: Robot Bermain Game Cinta - Reinforcement Learning

Kamu sedang buat game bernama “Crush Quest”. Karakter utama, si robot GenZ,
harus mencoba berbagai strategi untuk membuat gebetannya senyum—bisa dengan
mengirim meme lucu, ngajak belajar bareng, atau bahkan diam-diam ngasih bubble
tea.

llustrasi Pembelajaran:

Setiap aksi menghasilkan reward (senyum gebetan) atau punishment (diabaikan). Si
robot belajar dari trial-and-error: mana yang bikin hati gebetan meleleh. Inilah
Reinforcement Learning, penuh petualangan emosional dan keputusan strategis!

Kasus 4: Lampu Lalu Lintas Pintar - Supervised Learning

Di kota padat, kamu merancang sistem lampu lalu lintas pintar bernama
“SmartFlow”. Mesin diajari dari data sebelumnya: kapan harus merah, hijau, atau
kuning berdasarkan kondisi jalan.

llustrasi Pembelajaran:

Data masa lalu (waktu, jumlah kendaraan, hasil optimal) digunakan untuk melatih
mesin membuat keputusan di waktu nyata. Seperti siswa belajar dari soal dan
jawaban—Supervised Learning lagi beraksi!
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Kasus 5: Toko Online Tanpa Nama - Unsupervised Learning

Toko online “RanselMart” ingin mengelompokkan pelanggan berdasarkan kebiasaan
belanja, padahal tak ada data siapa beli apa. Mesin harus menyimpulkan: siapa suka
produk teknologi, siapa suka fashion, siapa pemburu diskon.

llustrasi Pembelajaran:

Mesin melakukan klasterisasi dari data yang tidak diberi label—tanpa tahu siapa
siapa, hanya berdasarkan pola. Ini adalah dunia Unsupervised Learning, penuh
teka-teki tersembunyi.

Kasus 6: Robot Kamar Asrama - Reinforcement Learning

Di asramamu, kamu menciptakan robot “DormBot” yang belajar membersihkan
kamar dengan efisien. Awalnya dia tersesat dan menabrak sapu, tapi lama-lama dia
tahu rute terbaik sambil menghindari seprei berantakan.

llustrasi Pembelajaran:

Setiap gerakan robot dinilai: jika berhasil membersihkan area, ia dapat reward. Jika
nabrak atau tidak efisien, ia mendapat penalti. Reinforcement Learning bekerja
melalui pengalaman dan feedback berulang.

Semua kasus ini mengajak kamu berpikir: kalau kamu jadi mesin, gaya belajar mana yang
paling cocok untukmu? Belajar dari guru, belajar sendiri, atau dari pengalaman?

Contoh Soal dan Pembahasan

Soal 1: Tebak Gaya Belajarnyal!

Suatu sistem pembelajaran mesin digunakan untuk memprediksi apakah email
yang masuk adalah spam atau bukan. Sistem ini dilatih dengan ribuan contoh
email yang sudah diberi label “spam” atau “bukan spam”.

Pertanyaannya:

Gaya belajar mesin seperti apa yang digunakan pada kasus ini?

A. Supervised Learning

B. Unsupervised Learning
C. Reinforcement Learning
D. Self-Learning

Jawaban: A. Supervised Learning

Pembahasan:
Sistem ini dilatih menggunakan data yang sudah diberi label (spam atau bukan),
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artinya mesin diberi “jawaban” saat belajar. Ini adalah ciri khas Supervised
Learning. Seperti belajar matematika sambil diberi kunci jawaban oleh guru!

Soal 2: Si Mesin Tukang Coba-Coba

Seorang peneliti sedang melatih robot untuk berjalan. Awalnya, robot banyak
terjatuh, tapi lama-lama ia belajar agar tidak jatuh dengan cara mencoba-coba
dan mendapatkan umpan balik dari lingkungan (jatuh = hukuman, berjalan baik
= hadiah).

Pertanyaannya:

Jenis pembelajaran mesin apakah yang digunakan robot tersebut?

A. Supervised Learning

B. Unsupervised Learning
C. Reinforcement Learning
D. Guided Learning

Jawaban: C. Reinforcement Learning

Pembahasan:

Robot ini belajar dari trial-and-error dan mendapat feedback berupa reward atau
punishment. Ini khas banget dengan Reinforcement Learning—belajar sambil main
game atau melatih anjing!

Soal 3: Detektif Tanpa Petunjuk

Sebuah sistem digunakan untuk mengelompokkan pelanggan toko online
berdasarkan pola belanja mereka. Data yang digunakan tidak memiliki label,
dan sistem harus menemukan pola sendiri.

Pertanyaannya:

Teknik pembelajaran mesin apa yang sedang digunakan?

A. Semi-supervised Learning
B. Reinforcement Learning
C. Supervised Learning

D. Unsupervised Learning

Jawaban: D. Unsupervised Learning

Pembahasan:

Data yang dipakai tidak memiliki label, dan sistem harus mengelompokkan
sendiri berdasarkan pola tersembunyi. Inilah definisi dari Unsupervised Learning.
Seperti kamu diberi sekotak mainan dan harus menyortirnya tanpa tahu jenisnya!

Soal 4: Data Banyak, Tapi Ngaco!
Bayangkan kamu sedang melatih sistem Al untuk mengenali wajah, tapi data

latih yang digunakan banyak berisi gambar buram dan hanya dari satu
kelompok orang.
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Pertanyaannya:
Apa dampak yang mungkin terjadi jika kamu tetap menggunakan data
tersebut?

A. Hasil prediksi adil dan akurat

B. Model jadi lebih cepat belajar

C. Model bisa salah mengenali wajah dan bias
D. Model tidak butuh data latih untuk bekerja

Jawaban: C. Model bisa salah mengenali wajah dan bias

Pembahasan:

Data yang tidak berkualitas (buram, tidak beragam) bisa menyebabkan model
membuat kesalahan prediksi dan bias. Penting banget untuk memastikan kualitas
dan variasi data latih, bukan cuma kuantitas!

Soal 5: Rancang Mini Al!

Kamu diminta merancang secara konsep sistem Al sederhana untuk
memprediksi harga rumah berdasarkan ukuran dan lokasi.

Pertanyaannya:

Jenis pembelajaran mesin apa yang paling cocok digunakan dan data seperti
apa yang dibutuhkan?

A. Reinforcement Learning, data rumah tanpa harga

B. Unsupervised Learning, data rumah acak tanpa label

C. Supervised Learning, data rumah lengkap dengan ukuran, lokasi, dan
harga

D. Learning by Doing, tanpa data

Jawaban: C. Supervised Learning, data rumah lengkap dengan ukuran, lokasi,
dan harga

Pembahasan:

Kita butuh data berlabel (misal: ukuran 100 m?, lokasi A, harga Rp500 juta). Karena
sistem harus memprediksi harga berdasarkan input tertentu, maka metode yang
paling pas adalah Supervised Learning.

Mau tantangan tambahan?

Jika kamu adalah mesin Al, kamu lebih suka belajar dari guru, belajar sendiri, atau
belajar dari coba-coba? Jelaskan kenapa! (Jawaban bebas, untuk diskusi kelas)

Fakta Menarik / Fun Facts

e Al berbasis Reinforcement Learning mengalahkan juara dunia dalam permainan
Go yang lebih kompleks dari catur!
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e Unsupervised Learning sering digunakan di sistem rekomendasi untuk menemukan
produk yang "mirip" dengan yang sudah kita sukai.

e Sistem rekomendasi di YouTube dan Spotify sering menggunakan Unsupervised
Learning.

e Supervised Learning adalah yang paling banyak digunakan dalam industri saat ini,
dari prediksi cuaca sampai deteksi kanker.

e Reinforcement Learning tidak hanya dipakai untuk game, tapi juga untuk melatih
robot, kendaraan otonom, hingga strategi keuangan.

Tips Belajar
e Kata Kunci: Ingat kata kunci untuk setiap jenis:
o Supervised = berlabel / guru
o Unsupervised = tanpa label / pola
o Reinforcement = hadiah / hukuman

e Cari Aplikasi: Pikirkan aplikasi Al di sekitarmu, lalu coba tebak jenis pembelajaran
mesin apa yang digunakannya.

Mind Mapping

MACHINE

LEARNING

Supervised | Unsupervisedk
(berlabel) (tanpalabel) | | (hadiah/hukuman)|
. Ny ¢ [ g

o

& \‘
Clustering = Robot
JL belajar jalan

Klasifikasi Rekomendasi ‘
E% email produk gDl

Prediksi nilai g.%

Cerita yang Mudah Diingat

Bayangkan kamu punya hewan peliharaan. Kamu ajari dia duduk dengan memberikan
camilan saat berhasil. ltulah Reinforcement Learning. Sekarang, kamu berikan mainan dan
lihat mana yang ia pilih sendiri—Unsupervised. Tapi jika kamu memberi tahu mana mainan
yang baik dan buruk—Supervised!
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Aktivitas Siswa

Aktivitas 1: Tebak Cara Mesin Belajar

Tujuan: Mengenali tiga jenis pembelajaran mesin dengan cara seru dan
membandingkannya.
Langkah-Langkah:

Bekerja secara berkelompok kecil.
Setiap kelompok memilih salah satu benda: kalkulator, mobil pintar, atau
game Al.

e Diskusikan: Menurutmu, apakah benda itu belajar dengan "guru", belajar
sendiri, atau coba-coba?

e Bandingkan hasilnya antar kelompok dan cocokkan dengan konsep:
Supervised, Unsupervised, Reinforcement Learning.

e Refleksi bareng: Kalau kamu mesin, kamu pilih cara belajar yang mana?

Catatan: Gunakan analogi kehidupan sehari-hari, bukan istilah teknis dulu. Ini
tentang rasa penasaran dan pengamatan!

Aktivitas 2: Simulasi Mesin Main Game

Tujuan: Memahami konsep Reinforcement Learning secara intuitif.
Langkah-Langkah:

e Lakukan permainan sederhana di kelas, misalnya "lempar koin ke target"
atau "navigasi labirin dengan mata tertutup”.
e Satu siswa jadi “mesin”, lainnya memberi reward (tepuk tangan) atau
punishment (diam saja) sesuai tindakan.
e Setelah beberapa putaran, diskusikan:
o Apakah “mesin” jadi lebih pintar dari waktu ke waktu?
o Apa yang membuat pembelajaran lebih cepat?

Catatan: Tantangan ini menyenangkan, tetapi juga menunjukkan betapa pentingnya
umpan balik dalam pembelajaran mesin.

Aktivitas 3: Klaster Mainan atau Gambar

Tujuan: Mengenal konsep Unsupervised Learning lewat eksplorasi visual.
Langkah-Langkah:

e Sediakan berbagai gambar, benda, atau kartu dengan beragam bentuk dan
warna.
Tantang siswa mengelompokkannya tanpa diberi tahu aturannya.
Diskusi:
o Berdasarkan apa kamu mengelompokkan?
o Apakah orang lain mengelompokkan dengan cara berbeda?
o Kapan mesin cocok menggunakan pendekatan ini?
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Catatan: Aktivitas ini menunjukkan bahwa mesin (dan manusia!) bisa menemukan
pola bahkan tanpa petunjuk.

Aktivitas 4: Detektif Data

Tujuan: Menyadari pentingnya kualitas dan keberagaman data latih.
Langkah-Langkah:

Siswa bermain peran sebagai "detektif data".

Tunjukkan dua kumpulan data: satu bersih dan bervariasi, satu lagi bias dan
penuh error.

e Diskusi:
o Apa risiko jika mesin belajar dari data yang buruk?
o Mengapa data yang banyak belum tentu bagus?

Catatan: Ini bisa dikaitkan dengan isu nyata, seperti diskriminasi Al atau
ketidakadilan prediksi.

Aktivitas 5: Rancang Sistem Al Impianmu

Tujuan: Merancang sistem pembelajaran mesin secara konseptual.
Langkah-Langkah:

e Ajak siswa memikirkan masalah nyata di sekitar mereka (misalnya: deteksi
sampabh plastik, prediksi cuaca sekolah, pengelompokkan jenis tanaman).
Pilih satu jenis pembelajaran mesin yang cocok.

Diskusikan konsep dasarnya: data apa yang dibutuhkan? Label atau tidak?
Umpan balik apa yang akan digunakan?

Catatan: Ini bukan proyek coding, tapi tantangan berpikir tingkat tinggi yang
merangsang kreativitas dan logika!

Aktivitas 6: Mesin Belajar ala Kamu!

Tujuan: Refleksi pribadi tentang cara belajar mesin dan manusia.
Langkah-Langkah:

e Ajak siswa menuliskan: Dari tiga pendekatan ML, mana yang paling mirip
dengan gaya belajarku?

e Diskusikan secara sukarela: Apakah kamu tipe belajar dengan panduan,
eksplorasi sendiri, atau coba-coba?

Catatan: Aktivitas ini membangun koneksi personal antara siswa dan teknologi yang
sedang mereka pelajari.

Rangkuman
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Pernahkah kamu bertanya-tanya bagaimana sebuah mesin bisa “belajar’? Ternyata, mesin
bisa belajar dengan berbagai cara yang seru—mulai dari belajar seperti di sekolah,
mencoba-coba sendiri, hingga menyusun pola tanpa petunjuk! Di dunia machine learning,
ada tiga jenis utama: Supervised Learning, Unsupervised Learning, dan Reinforcement
Learning. Masing-masing punya pendekatan unik: dari yang dilatih dengan jawaban
benar, hingga yang belajar dari kesalahan seperti saat main game. Dan percaya atau
tidak, semua ini bisa kamu temui dalam teknologi sehari-hari—mulai dari spam filter,
pengelompokkan pelanggan, sampai robot yang bisa belajar sendiri.

Bayangkan kamu belajar dengan guru yang membimbing dan memberitahu jawaban yang
benar—itulah Supervised Learning. Tapi kalau kamu diberi data tanpa petunjuk dan diminta
menemukan pola sendiri? Itu Unsupervised Learning! Serunya lagi, ada juga Reinforcement
Learning, di mana mesin belajar dari pengalaman langsung dan umpan balik, seperti
kamu mencoba level game berulang kali sampai menang. Semua metode ini membuat
mesin makin "pintar", dan kamu akan belajar bagaimana memilih pendekatan yang paling
tepat untuk berbagai jenis masalah.

Tapi tunggu dulu—belajar itu bukan cuma soal metode, tapi juga soal bahan ajar. Dalam
machine learning, bahan ajarnya adalah data. Dan data yang digunakan harus bersih,
beragam, dan tidak bias, agar mesin bisa belajar secara adil dan akurat. Kalau datanya
jelek, hasilnya pun bisa kacau! Dengan memahami tiga jenis pembelajaran mesin dan
pentingnya data yang baik, kamu siap untuk merancang sistem Al sederhana yang
mampu memecahkan masalah nyata. Yuk, uji pemahamanmu lewat latihan dan tantangan
seru berikutnya—dan pikirkan: kalau kamu jadi mesin, kamu mau belajar dengan guru,
mandiri, atau coba-coba? (&

Latihan Soal

A. Benar atau Salah (5 Soal)

1. Supervised Learning memerlukan data yang sudah diberi label.
Jawaban: Benar

2. Unsupervised Learning bekerja dengan data yang sudah diberi jawaban.
Jawaban: Salah

3. Reinforcement Learning tidak membutuhkan sistem hadiah dan hukuman.
Jawaban: Salah

4. Prediksi harga rumah adalah contoh Supervised Learning.
Jawaban: Benar

5. Data yang kotor dan bias dapat mempengaruhi hasil pelatihan model.
Jawaban: Benar

B. Pilihan Ganda (10 Soal)
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. Yang termasuk contoh Supervised Learning adalah:
A. Mengelompokkan lagu berdasarkan genre

B. Deteksi penipuan kartu kredit

C. Prediksi cuaca berdasarkan data suhu

D. Robot belajar berjalan

Jawaban: C

Dalam Unsupervised Learning, model belajar dari:
A. Data berlabel

B. Hadiah dan hukuman

C. Trial-and-error

D. Pola yang muncul dalam data

Jawaban: D

Reinforcement Learning digunakan dalam:
A. Rekomendasi film

B. Pengenalan wajah

C. Game Al seperti catur dan Go

D. Prediksi nilai ujian

Jawaban: C

. Apa tujuan dari Supervised Learning?

A. Mempelajari data tak berlabel

B. Menemukan pola tersembunyi

C. Mengelompokkan data

D. Membuat prediksi berdasarkan data berlabel
Jawaban: D

Yang bukan merupakan ciri dari data latih yang baik adalah:
A. Relevan

B. Bersih

C. Bias

D. Bervariasi

Jawaban: C

Unsupervised Learning digunakan untuk:
A. Memprediksi masa depan

B. Memberi reward pada agen

C. Mengelompokkan data tanpa label

D. Melatih chatbot

Jawaban: C

Sistem rekomendasi Spotify kemungkinan besar menggunakan:
A. Reinforcement Learning

B. Supervised Learning

C. Unsupervised Learning

D. Deep Learning
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Jawaban: C

8. Supervised Learning cocok untuk:
A. Clustering
B. Klasifikasi
C. Deteksi anomali tanpa label
D. Pencarian eksploratif
Jawaban: B

9. Al belajar dari kesalahan dan memperbaiki diri sendiri dalam:
A. Supervised Learning
B. Unsupervised Learning
C. Reinforcement Learning
D. Semi-supervised Learning
Jawaban: C

10. Contoh penggunaan Reinforcement Learning di dunia nyata adalah:
A. Mengelompokkan pelanggan
B. Prediksi penjualan
C. Al belajar menyeimbangkan robot
D. Mendeteksi spam email
Jawaban: C

C. Isian Singkat (5 Soal)

1. Dalam Supervised Learning, data dilengkapi dengan
Jawaban: label

2. Unsupervised Learning mencoba menemukan dalam data.
Jawaban: pola

3. Reinforcement Learning menggunakan sistem dan
Jawaban: hadiah, hukuman

4. Data yang dapat menyebabkan model belajar hal yang salah.
Jawaban: bias

5. Prediksi nilai ujian berdasarkan jam belajar adalah contoh dari
Learning.
Jawaban: Supervised

D. Soal Explorasi (3 Soal)

Soal:
Kamu diminta membuat sistem yang bisa memprediksi apakah seorang siswa akan
lulus ujian akhir berdasarkan data kehadiran, nilai tugas, dan durasi belajar. Jelaskan
jenis pembelajaran mesin apa yang digunakan dan mengapa cocok.

Al SMA Kelas 10 Semester 2 91



Soal:
Sebuah perusahaan ingin memahami kelompok pelanggan berdasarkan pola belanja
mereka tanpa memberikan label. Jenis pembelajaran mesin apa yang bisa
digunakan? Jelaskan pendekatannya dan berikan alasan.

Soal:
Bayangkan kamu membuat robot pembersih lantai yang belajar menghindari dinding
dan benda di sekitarnya dengan mencoba-coba. Apa jenis pembelajaran yang
digunakan? Jelaskan cara sistem tersebut belajar dan berkembang.

Tugas Proyek

Proyek 1: Deteksi Spam Sederhana (Supervised Learning)

Deskripsi: Buat model yang bisa mendeteksi apakah sebuah pesan termasuk spam
atau bukan.

Langkah-langkah:

1. Kumpulkan data pesan singkat atau email (gunakan dataset open source
seperti SMS Spam Collection).

2. Tandai pesan sebagai spam atau bukan spam (labeling).

3. Gunakan Teachable Machine atau Google Colab (dengan Python) untuk
melatih model.

4. Uiji model dengan pesan baru dan lihat apakah hasilnya akurat.

Tujuan Pembelajaran:
Memahami bagaimana model belajar dari data berlabel dan bisa memprediksi
dengan akurat.

Seru karena:
Kamu bisa menguji model dengan pesan buatan sendiri—apakah modelmu bisa
tertipu?

Proyek 2: Clustering Musik Berdasarkan Genre (Unsupervised Learning)

Deskripsi: Klasifikasikan lagu-lagu berdasarkan karakteristik seperti tempo, durasi,
dan energi—tanpa memberi tahu model nama genrenyal

Langkah-langkah:

Kumpulkan data lagu dari Spotify API atau dataset publik.

Pilih beberapa fitur seperti tempo, danceability, dan loudness.
Gunakan algoritma clustering (misalnya K-Means).

Lihat apakah hasil klaster sesuai genre umum (pop, jazz, rock, dll).

hoonh =
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Tujuan Pembelajaran:
Melatih kemampuan menemukan pola dari data mentah tanpa bantuan label.

Menantang karena:
Genre tidak selalu tegas, jadi hasil klaster bisa mengejutkan dan membuka diskusi!

Proyek 3: Robot Virtual Pencari Jalan (Reinforcement Learning)

Deskripsi: Rancang simulasi robot yang belajar mencari jalan tercepat ke tujuan
menggunakan sistem coba-coba.

Langkah-langkah:

1. Gunakan platform seperti Scratch, Unity, atau Python (dengan pustaka
seperti gym).

2. Buat arena sederhana dengan rintangan.

3. Terapkan prinsip reward (misalnya: +10 jika sampai tujuan, -5 jika menabrak).

4. Lihat bagaimana robot “belajar” dari kesalahan setelah beberapa percobaan.

Tujuan Pembelajaran:
Memahami konsep trial-and-error dalam mesin dan penguatan positif-negatif.

Fun karena:
Seperti main game—kamu melatih robot sampai jadi “pintar” sendiri!

Proyek 4: “Al Konselor Sekolah” — Rekomendasi Ekstrakurikuler
(Supervised Learning)

Deskripsi: Buat sistem rekomendasi ekstrakurikuler berdasarkan minat dan
kepribadian siswa.

Langkah-langkah:
1. Survei teman-teman mengenai minat, gaya belajar, dan ekstrakurikuler
pilihan.
2. Labeli data sesuai ekstrakurikuler yang cocok.

3. Latih model dan coba rekomendasikan kegiatan untuk siswa baru.
4. Evaluasi apakah rekomendasinya masuk akal dan berguna.

Tujuan Pembelajaran:
Menggunakan ML untuk membantu pengambilan keputusan yang bersifat personal.

Menginspirasi karena:
Modelmu bisa bantu teman memilih kegiatan yang sesuai passion mereka!

Proyek 5: Pendeteksi Gambar Emosi (Unsupervised + Supervised)

Deskripsi: Buat model yang bisa mengenali ekspresi wajah (senang, sedih, marah)
dari gambar.
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Langkah-langkah:

-_—

Kumpulkan gambar wajah dari dataset terbuka (FER2013, dll).

2. Gunakan Teachable Machine untuk klasifikasi ekspresi (supervised learning).

3. Atau: lakukan clustering wajah berdasarkan pola ekspresi tanpa label
(unsupervised).

4. Uji model dengan ekspresi wajah sendiri atau teman.

Tujuan Pembelajaran:
Memadukan dua pendekatan untuk pengenalan wajah dan ekspresi.

Menantang karena:
Emosi manusia kompleks—bisa nggak Al memahami senyum yang palsu?

Proyek 6: Eksperimen "Belajar dari Data Buruk” (Semua Jenis)

Deskripsi: Bandingkan performa model ML yang dilatih dengan data bagus vs. data
bias/error.

Langkah-langkah:

Buat dua set data: satu bersih dan beragam, satu lagi kecil dan bias.
Latih dua model dengan pendekatan supervised.

Bandingkan akurasi dan ketepatan hasil.

Diskusikan mengapa hasil bisa sangat berbeda.

wnh =

Tujuan Pembelajaran:
Menyadari pentingnya kualitas dan variasi data dalam melatih mesin.

Seru karena:
Kamu bisa mendesain kesalahan dan lihat seberapa “bodoh” mesin bisa jadi!
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BAB 6: Menyelami Jaringan Syaraf Tiruan dan
Deep Learning

Tujuan Pembelajaran

e Siswa dapat menjelaskan konsep dasar neuron dan sinapsis sebagai inspirasi
ANN.

e Siswa dapat menjelaskan apa itu Jaringan Syaraf Tiruan (ANN) dan komponen
dasarnya.

e Siswa dapat membedakan antara ANN dan Deep Learning serta mengidentifikasi
alasan popularitas Deep Learning.

e Siswa dapat mengidentifikasi contoh aplikasi nyata dari Deep Learning.

Peta Konsep

Artificial Neural Network
and Deep Learning

gy

Human Brain  Neuron Artificial Deep  Advanced
Neural Network | earning Applications
(ANN)

Apersepsi

Otak kita adalah organ paling kompleks di alam semesta. Bagaimana para ilmuwan
mencoba meniru cara kerja otak untuk membuat Al yang lebih pintar? Ternyata, mereka
mencoba meniru cara kerja sel saraf kita!

Materi Pokok

Inspirasi Hebat dari Otak Manusia: Neuron dan Sinapsis

Pernahkah kamu membayangkan bahwa otak manusia, organ kecil di kepala kita,
bisa menjadi inspirasi tercanggih dalam dunia teknologi?
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Otak kita terdiri dari milyaran neuron, yaitu sel saraf yang berfungsi sebagai
pengolah informasi. Setiap neuron dapat menerima sinyal, mengolahnya, dan
mengirimkannya ke neuron lain melalui sambungan khusus yang disebut sinapsis.

Analogi Seru:

Bayangkan setiap neuron seperti sebuah kota, dan sinyal seperti mobil. Mobil-mobil
ini melaju di jalan dan menyeberangi jembatan (sinapsis) untuk berpindah dari satu
kota ke kota lainnya.

Nah, proses komunikasi antar neuron inilah yang menginspirasi lahirnya teknologi
Artificial Neural Network (ANN) atau Jaringan Syaraf Tiruan (JST) — otak buatan
untuk komputer!

Apa Itu Jaringan Saraf Tiruan (Artificial Neural Network / ANN)?

Definisi Sederhana:

Jaringan Saraf Tiruan (JST) adalah sistem komputasi yang meniru cara kerja otak
manusia dalam mengolah informasi, belajar dari pengalaman, dan membuat
keputusan.

Jika otak manusia bisa mengenali wajah temanmu atau memahami isi pesan teks,
JST bertugas melakukan hal yang sama, tapi dalam bentuk digital dan otomatis.

Komponen Dasar JST: Yuk Kenalan!

Agar JST dapat "berpikir", ia terdiri dari berbagai bagian penting yang bekerja sama
seperti tim:

Bias
b
( X; O——Ww,;
Activation
Function
Output
|nputs< X; O—w, f B 4

\ B O y=1f W X+b

Weights
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e Neuron (Node/Unit):
Unit pemrosesan dasar. Setiap neuron menerima masukan, menghitung, lalu
mengirim hasilnya.

e Input (Masukan):
Data awal yang masuk, misalnya nilai-nilai piksel dari gambar atau kata-kata
dalam sebuah kalimat.

e Bobot (Weight):
Seperti volume suara: bobot menentukan seberapa besar pengaruh sebuah
input. Semakin besar bobot, semakin “berisik” input itu terdengar oleh neuron.

e Fungsi Aktivasi:
Digunakan untuk menentukan apakah neuron akan "aktif" atau tidak. Ini
seperti tombol on/off otomatis: jika input cukup besar, neuron menyala dan
mengirim sinyal ke neuron lain.

e Output (Keluaran):
Hasil akhir dari perhitungan neuron. Output ini bisa menjadi jawaban
langsung atau diteruskan ke neuron lainnya.

e Koneksi:
Jalur yang menghubungkan neuron-neuron. Bobot pada koneksi inilah yang
disesuaikan selama JST belajar.

Struktur JST: Bertingkat dan Terorganisir

Bayangkan struktur JST seperti roti lapis berlapis-lapis. Masing-masing lapisan
punya peran tersendiri:

Hidden Layers

Input Layer Output Layer

NN
W22 @ o - O N0
O 70 N2
SSEHK A~ IRFEARSE
KL IR
—7ZX /ii«':’\ KT
.};’ TR "'""5‘&.
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e Lapisan Masukan (Input Layer):
Lapisan pertama yang menerima data mentah. Misalnya, gambar 28x28
piksel = 784 neuron.

e Lapisan Tersembunyi (Hidden Layers):
Tempat JST “berpikir keras”! Di sini, fitur-fitur kompleks mulai terbentuk.
Semakin banyak lapisan tersembunyi, semakin rumit pola yang bisa
dipahami. Jika lapisannya banyak, kita menyebutnya Deep Neural Network
— dasar dari teknologi Deep Learning.

e Lapisan Keluaran (Output Layer):
Di sinilah keputusan akhir diambil: misalnya, apakah gambar tersebut kucing
atau anjing?

Bagaimana JST Belajar? Yuk Simak!

Belajar pada JST mirip seperti kamu belajar naik sepeda: jatuh-bangun, lalu akhirnya
bisa.

Berikut langkah-langkah belajarnya:

1. Menerima Data Latih:
JST diberikan ribuan contoh data dan jawabannya (disebut /abel).

2. Membuat Prediksi Awal:
Di awal, JST masih asal tebak karena bobotnya belum tepat.

3. Menghitung Kesalahan (Error):
JST membandingkan prediksinya dengan jawaban yang benar. Jika salah,
dia “merasa gagal’”.

4. Menyesuaikan Bobot (Backpropagation):
JST memperbaiki bobotnya berdasarkan kesalahan tadi, agar di kesempatan
berikutnya hasilnya lebih akurat.

5. Pengulangan (lterasi):
Proses ini diulang ratusan atau ribuan kali. Semakin sering dilatih, semakin
pintar!

Analogi Seru: Belajar Memasak!
Bayangkan kamu melatih koki robot untuk membuat kue coklat:

Masukan = bahan-bahan (gula, telur, coklat)

Neuron = proses memasak (mengaduk, memanggang)
Bobot = jumlah bahan atau suhu oven

Lapisan tersembunyi = proses rahasia yang bikin kue lezat
Output = apakah kue enak atau gagal?

Setiap kali gagal, koki robot belajar dan memperbaiki resepnya. Setelah latihan
berulang, ia akan membuat kue yang selalu enak. ltulah cara JST belajar!
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Deep Learning: Versi Canggih dari JST

Jika JST itu otak mini, maka Deep Learning adalah otak super yang bisa
menganalisis informasi sangat kompleks.

Keunggulan Deep Learning:

e Tidak perlu diatur langkah-langkah secara manual
e Bisa mengenali pola tersembunyi yang sulit dilihat manusia
e Bekerja optimal dengan bantuan komputer super cepat dan data besar

Aplikasi JST & Deep Learning di Dunia Nyata

Teknologi ini sudah banyak digunakan, bahkan kamu mungkin memakainya setiap
hari!

e Pengenalan Wajah & Objek:
Face ID di ponsel, mobil tanpa sopir yang mengenali rambu lalu lintas.
e Pemrosesan Bahasa (NLP):
Penerjemah otomatis, chatbot, hingga analisis komentar di media sosial.
e Generative Al:
Al yang bisa menggambar dari deskripsi, membuat musik, atau menulis puisi
seperti ChatGPT dan DALL-E.

Kesimpulan Seru!

Jaringan Saraf Tiruan adalah fondasi dari kecerdasan buatan modern. Dengan
meniru cara kerja otak manusia — dari neuron hingga belajar dari kesalahan —
komputer kini bisa mengenali wajah, menerjemahkan bahasa, sampai menciptakan
karya seni.

Belajar JST bukan hanya tentang teknologi, tapi juga tentang memahami bagaimana
kita, manusia, berpikir dan belajar. Dan yang paling menarik? Kamu juga bisa jadi
bagian dari masa depan Al!

Jika kamu tertarik untuk menjelajah lebih jauh, dunia JST dan Deep Learning masih
punya banyak rahasia keren yang menunggu untuk kamu temukan. Siap menjelajah
dunia kecerdasan buatan?

llustrasi: “Menaklukkan Misteri Otak Buatan”

Bayangkan kamu sedang mencoba mengenali wajah teman dalam kegelapan. Sulit, kan?
Tapi otakmu tetap bisa "menebak" berdasarkan suara, bentuk tubuh, atau bahkan cara
berjalan. Otak manusia sangat hebat dalam memproses data yang tidak lengkap.
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Para ilmuwan ingin komputer bisa melakukan hal serupa. Tapi bagaimana membuat

komputer bisa "menebak", mengenali gambar, memahami ucapan, atau bahkan membalas

chat seperti manusia?

Di sinilah Jaringan Syaraf Tiruan/JST (Artificial Neural Network/ANN) dan Deep

Learning muncul. Tapi memahaminya pertama kali itu tidak mudah—seperti naik sepeda
tanpa roda bantu. Tapi dengan ilustrasi yang tepat dan latihan yang menyenangkan, kamu

pasti bisa!

Contoh Kasus atau llustrasi

Kasus 1: Detektif Selfie — Menemukan Siapa Kamu di Foto

llustrasi Kasus:

Bayangkan kamu punya aplikasi detektif selfie. Kamu foto seseorang di keramaian,

dan aplikasi langsung bilang, "Ini Rio, siswa kelas 12 IPA!". Kok bisa?

Konsep yang Dipelajari:

Teknologi ini bekerja dengan Jaringan Syaraf Tiruan (ANN) yang dilatih

mengenali pola wajah. Setiap wajah punya ciri khas: jarak antar mata,
bentuk bibir, kontur hidung. ANN belajar dari ribuan contoh wajah, lalu
menebak siapa di foto berdasarkan pola tersebut.

Tantangannya:

Bagaimana ANN bisa tetap mengenali wajah walau orang itu pakai
masker atau kacamata?

Kasus 2: Si Robot Juru Masak — Belajar dari Kue Gosong

llustrasi Kasus:

Kamu punya robot yang sedang belajar bikin brownies. Hari pertama gosong. Hari

kedua terlalu hambar. Hari ketiga, mulai enak!
Konsep yang Dipelajari:

Sama seperti kamu belajar dari kesalahan, ANN juga belajar dari data

latih, memperbaiki kesalahan dengan backpropagation, dan mencoba

lagi. Lama-lama jadi jago!

Tantangannya:

Bagaimana robot tahu kesalahannya dan tahu bagian mana dari “resep”

yang harus diperbaiki?

Kasus 3: Chatbot yang Bisa Ngobrol Asyik
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llustrasi Kasus:

Kamu chatting dengan chatbot di website sekolah. Kamu bilang, “Aku lagi stres
ujian.” Chatbot menjawab, “Tenang, kamu bisa kok! Mau tips belajar atau butuh
jadwal pengingat?”

Konsep yang Dipelajari:

Ini kerja Deep Learning di bidang Natural Language Processing
(NLP). Komputer belajar mengenali makna dan emosi dari kata-kata,
lalu merespons dengan wajar dan membantu.

Tantangannya:

Bagaimana ANN bisa tahu bahwa “aku stres ujian” butuh jawaban
penyemangat, bukan info tentang matematika?

Kasus 4: Mobil Pintar yang Bisa ‘Melihat’ Rambu Lalu Lintas

llustrasi Kasus:

Bayangkan kamu naik mobil tanpa sopir. Saat lampu merah menyala, mobil langsung

berhenti. Saat ada zebra cross, mobil melambat.
Konsep yang Dipelajari:

ANN di mobil belajar mengenali objek visual seperti lampu lalu lintas
dan pejalan kaki. Semakin banyak hidden layer, semakin kompleks pola
yang bisa dikenali — itulah Deep Neural Network!

Tantangannya:

Apa yang terjadi kalau cuaca berkabut dan gambar rambu tidak jelas?
Bisakah ANN tetap mengenali?

Kasus 5: Al Penggubah Lagu — Musik dari Kata-Katamu

llustrasi Kasus:

Kamu tulis lirik: “Langit senja berwarna jingga...” dan Al langsung membuatkan musik

lembut yang cocok dengan suasana itu!
Konsep yang Dipelajari:

Ini contoh Generative Al. Dengan JST yang rumit, Al bisa menciptakan
sesuatu yang baru dan orisinil berdasarkan contoh sebelumnya.

Tantangannya:

Bagaimana Al menentukan jenis musik yang cocok dengan suasana
kata?

Kasus 6: Game Al - Komputer yang Belajar Menang Lawan Kamu
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llustrasi Kasus:
Kamu main game catur online. Awalnya kamu menang terus. Lama-lama, Al mulai
menang. Bahkan bisa jebak kamu!

Konsep yang Dipelajari:

Al menggunakan ANN dan reinforcement learning untuk belajar dari
setiap kekalahan. la mencari strategi yang bisa membawa kemenangan.

Tantangannya:

Mengapa Al bisa berubah dari pemain bodoh jadi “monster” yang susah
dikalahkan?

Setiap kasus di atas menunjukkan bagaimana ANN & Deep Learning bisa meniru cara
manusia berpikir, belajar, dan bahkan mencipta. Dengan memahami cara kerja mereka,
kamu tidak hanya jadi pengguna teknologi, tapi calon pencipta masa depan Al!

Contoh Soal dan Pembahasan

Soal 1: Neuron vs. Jaringan Syaraf Tiruan (JST)

Soal:

Bayangkan kamu adalah seorang ilmuwan muda yang ingin menciptakan “otak
buatan”. Jelaskan bagaimana neuron dan sinapsis dalam otak manusia
menginspirasi pembuatan Jaringan Syaraf Tiruan (JST). Sertakan juga analogi
sederhana untuk menjelaskan prosesnya.

Pembahasan:

Neuron di otak kita menerima informasi, memprosesnya, dan mengirimkan hasilnya
ke neuron lain melalui sinapsis. JST meniru hal ini: setiap neuron buatan menerima
data (input), menghitung, lalu mengirim hasilnya (output) ke neuron lainnya.
Analogi: Neuron = kota, sinyal = mobil, sinapsis = jembatan penghubung antar kota.
Mobil membawa pesan dari satu kota ke kota lain, mirip sinyal berpindah antar
neuron.

Soal 2: Bongkar Komponen JST!

Soal:
Sebutkan dan jelaskan lima komponen utama dalam Jaringan Saraf Tiruan
beserta fungsinya. Agar lebih seru, berikan analogi masak kue sebagai pembanding.

Pembahasan:

1. Neuron (Node): Prosesor dasar yang menghitung data — seperti koki yang
mengolah bahan.
2. Input: Data awal yang masuk — bahan-bahan seperti telur, gula, coklat.
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3. Bobot (Weight): Menentukan seberapa penting input — jumlah bahan atau
panas oven.

4. Fungsi Aktivasi: Menentukan apakah neuron “aktif” — seperti memutuskan
apakah adonan cukup matang.

5. Output: Hasil akhir — kue jadi, enak atau tidak.

Kesimpulan: Semua komponen saling bekerja untuk "memasak" data dan
menghasilkan keputusan yang cerdas.

Soal 3: Uji Logikamu — JST vs. Deep Learning

Soal:

Kamu sedang menjelaskan kepada temanmu tentang perbedaan antara Jaringan
Saraf Tiruan dan Deep Learning. Buatlah tabel perbandingan sederhana antara
keduanya dan berikan satu alasan mengapa Deep Learning lebih populer saat ini.

JST (ANN) Deep Learning
Lapisan sedikit Banyak lapisan tersembunyi
Lebih sederhana Lebih kompleks dan dalam
Butuh fitur manual Dapat belajar fitur sendiri
Cocok untuk data kecil Cocok untuk data besar

Pembahasan:Alasan popularitas Deep Learning: Karena mampu menganalisis
pola sangat kompleks tanpa bantuan manusia, cocok untuk gambar, suara, dan teks.

Soal 4: Tebak Aplikasinya!

Soal:
Berikut ini beberapa contoh aplikasi teknologi:

Face ID di ponsel
Mobil tanpa sopir
Google Translate
Al yang menggambar dari deskripsi teks

hnh =

Manakah dari contoh di atas yang menggunakan Deep Learning, dan jelaskan
mengapa Deep Learning dibutuhkan untuk aplikasi tersebut.

Pembahasan:
Jawaban benar: Semuanya (1 sampai 4) menggunakan Deep Learning.
Penjelasan:

e Face ID — mengenali wajah, butuh analisis visual kompleks.
e Mobil tanpa sopir — butuh memahami rambu, kondisi jalan, dlIl.
e Google Translate — memproses bahasa alami, memahami konteks kalimat.
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e Al menggambar — memahami deskripsi teks dan menghasilkan visual baru.

Semua ini memerlukan kemampuan memahami pola yang sulit jika hanya pakai
metode tradisional.

Soal 5: Bagaimana JST Belajar?

Soal:
Jelaskan proses belajar pada Jaringan Saraf Tiruan dari awal hingga akurat.
Gunakan analogi "belajar naik sepeda" atau "melatih koki robot" untuk memperjelas.

Pembahasan:

1. Menerima data latih: JST diberi contoh soal dan jawaban (seperti kamu
belajar dari latihan soal).

Prediksi awal: Awalnya tebak-tebakan — sering salah.

Hitung kesalahan: JST membandingkan hasilnya dengan jawaban asli.
Backpropagation: Bobot disesuaikan untuk mengurangi kesalahan.
Iterasi: Diulang terus sampai JST semakin akurat.

ar0b

Analogi: Seperti belajar naik sepeda — awalnya jatuh, tapi lama-lama bisa
seimbang.

Soal 6: Kamu Sang Al!

Soal:

Bayangkan kamu adalah sebuah sistem Deep Learning. Ceritakan dalam 4-5 kalimat
prosesmu mempelajari suara manusia agar bisa jadi asisten virtual seperti Siri atau
Google Assistant. Gunakan sudut pandang "aku" sebagai Al.

Pembahasan (Contoh Jawaban):

Aku mulai belajar dari ribuan rekaman suara manusia. Setiap kata aku pelajari
bunyinya, artinya, bahkan logatnya. Awalnya aku salah mengenali kata, tapi setelah
ribuan latihan, aku mulai lebih peka. Sekarang, aku bisa membedakan perintah
seperti “buka musik” dan “buka pintu”. ltulah hasil kerjaku sebagai Al suara!

Fakta Menarik / Fun Facts

e Model Deep Learning terinspirasi dari struktur otak manusia, tetapi jauh lebih
sederhana daripada otak kita.

e Otak manusia punya sekitar 86 miliar neuron—jauh lebih rumit dari jaringan saraf
tiruan mana pun!

e Deep Learning telah membuat kemajuan luar biasa di bidang pengenalan suara dan
gambar dalam beberapa tahun terakhir.
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e Model Deep Learning terkini bisa mengalahkan manusia dalam mengenali gambar
tertentu!

e Jaringan saraf butuh ribuan contoh data hanya untuk belajar mengenali satu hal,
misalnya gambar kucing.

e Generative Al bisa bikin puisi, lagu, dan gambar—seperti seniman digital.

Tips Belajar

Visualisasikan: Gambarlah struktur ANN untuk mempermudah pemahaman.
Fokus pada Kata Kunci: "Neuron", "Lapisan Tersembunyi", "Bobot", "Aktivasi",
"Generative Al".

Mind Mapping

JARINGAN

SARAF TIRUAN

60 o

Output)

Cerita Mudah Diingat

Bayangkan kamu punya teman bernama Nia (Neuron Input Awal). Nia menerima pesan dari
teman-temannya, lalu meneruskan pesan itu lewat grup WA (Hidden Layer) yang sangat
aktif. Tapi pesan hanya akan sampai ke Pak Guru Output kalau cukup “menarik” (aktivasi
aktif). Kalau tidak? Pesan tenggelam di grup!

Tips Cepat
e Gunakan analogi nyata (misal: WA = hidden layer)
e Ulangi konsep sambil menggambar diagram
e Ceritakan ulang dengan gaya kamu sendiri
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Aktivitas Siswa

Aktivitas 1: Simulasi Neuron: Menjadi "Otak Buatan" di Kelas

Tujuan: Memahami cara kerja neuron dan sinapsis dalam JST melalui peran
langsung.
Langkah-langkah:

Bentuk kelompok kecil, masing-masing siswa berperan sebagai neuron.
Gunakan kertas bertanda input dan output, serta tali atau pita sebagai
"koneksi".

e Simulasikan alur informasi dari input ke output, termasuk "mengaktifkan”
neuron jika input mencukupi.

e Tambahkan “bobot” (misalnya menggunakan angka atau beban kecil) agar
siswa memahami bagaimana sinyal diperkuat atau dilemahkan.

Tantangan: Siapa yang bisa merancang "jaringan" paling efisien untuk mengenali
pola sederhana (misal: warna, bentuk)?

Aktivitas 2: Bedah Kasus Teknologi Al di Sekitar Kita

Tujuan: Mengaitkan konsep Deep Learning dengan dunia nyata.
Langkah-langkah:

e Siswa memilih satu contoh teknologi (misal: Face ID, ChatGPT, YouTube
rekomendasi).

e Telusuri bersama bagaimana Deep Learning digunakan dalam teknologi
tersebut.

e Diskusikan: komponen JST apa saja yang kira-kira terlibat? Data apa yang
digunakan? Apa dampaknya bagi pengguna?

Tujuan diskusi: Menyadari bahwa Al bukan sekedar teori — ia hidup dalam
keseharian kita!

Aktivitas 3: Tantangan Visual: Tebak Gambar ala JST

Tujuan: Mengenal proses klasifikasi visual dalam Deep Learning.
Langkah-langkah:

e Guru menyiapkan beberapa gambar samar (blur, hitam putih, atau potongan
sebagian).

e Siswa diminta menebak gambar tersebut secara bertahap, seperti JST yang
belajar dari input bertahap.

e Tambahkan informasi tiap tahap (misal: menambah piksel, memberi label),
lalu minta mereka prediksi ulang.

Refleksi: Diskusikan bagaimana JST juga “belajar” dari data yang tidak sempurna.
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Aktivitas 4: Simulasi Latihan JST: Belajar dari Kesalahan

Tujuan: Memahami proses pelatihan JST dengan cara menyenangkan.
Langkah-langkah:

Gunakan game sederhana seperti menebak angka antara 1-100.
Komputer (atau guru) memberi "error" setelah tiap tebakan: misalnya, "terlalu
besar", "terlalu kecil".

e Siswa menyesuaikan tebakan berikutnya berdasarkan umpan balik tersebut
— mirip proses backpropagation.

Diskusi: Bandingkan proses ini dengan JST yang terus memperbaiki bobotnya untuk
lebih akurat.

Aktivitas 5: Rancang Sendiri: Mini Jaringan Saraf Tiruan

Tujuan: Mengembangkan kreativitas dan logika dalam menyusun model JST
sederhana.
Langkah-langkah:

e Siswa merancang struktur JST di atas kertas: input layer, hidden layer, dan
output layer.

e Tentukan jenis input (misal: cuaca, mood, waktu tidur) dan output (misal:
prediksi konsentrasi belajar).

e Diskusikan: apa bobot yang penting? Fungsi aktivasi apa yang digunakan?

Bonus: Presentasikan hasilnya seolah-olah mereka seorang ilmuwan Al mudal!

Aktivitas 6: Eksplorasi Al Generatif: "JST-ku Bisa Berkarya"

Tujuan: Mengapresiasi potensi JST dalam kreativitas modern.
Langkah-langkah:

e Siswa menggunakan alat Al generatif (seperti DALL-E atau ChatGPT) untuk
membuat gambar atau puisi.
Telusuri bersama bagaimana JST bisa menghasilkan karya tersebut.
Bahas: apakah ini seni? Bagaimana JST “belajar” membuat sesuatu yang
indah?

Tujuan akhir: Menyadari bahwa teknologi bukan hanya tentang logika, tapi juga bisa
berkesenian!

Dengan aktivitas-aktivitas ini, siswa tidak hanya mengerti konsep JST dan Deep Learning,
tetapi juga merasakannya langsung lewat eksplorasi kreatif, diskusi bermakna, dan
pengalaman bermain peran. Selamat mencoba, dan semoga kelas kalian jadi laboratorium
kecil para ilmuwan masa depan!
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Rangkuman

Artificial Neural Network (ANN) atau Jaringan Syaraf Tiruan adalah sebuah program
komputer yang dirancang untuk meniru cara kerja otak manusia. Sama seperti otak yang
punya milyaran sel saraf (neuron), ANN juga memiliki neuron buatan yang saling terhubung.
Jaringan ini terdiri dari tiga bagian utama: lapisan input untuk menerima data, lapisan
tersembunyi (hidden layer) untuk memprosesnya, dan lapisan output untuk
menghasilkan jawaban atau keputusan. Untuk 'belajar', ANN menggunakan bobot yang
menentukan seberapa penting sebuah informasi dan fungsi aktivasi yang memutuskan
apakah informasi itu perlu diteruskan atau tidak.

Deep Learning pada dasarnya adalah bentuk ANN yang lebih canggih dan kuat. Perbedaan
utamanya adalah Deep Learning menggunakan jauh lebih banyak lapisan
tersembunyi—bisa puluhan hingga ratusan. Karena memiliki lapisan yang sangat "dalam"
inilah, ia mampu mempelajari pola yang sangat rumit dan abstrak langsung dari data
mentah. Misalnya, ia bisa belajar mengenali berbagai jenis hewan hanya dengan melihat
ribuan gambar, tanpa perlu diberi tahu ciri-ciri spesifiknya terlebih dahulu.

Kemampuan luar biasa dari Deep Learning membuatnya menjadi dasar dari banyak
teknologi modern yang kita gunakan sehari-hari. Contohnya termasuk pengenalan gambar
dan suara, seperti membuka kunci ponsel dengan wajah atau berbicara dengan asisten
virtual. Selain itu, teknologi ini juga menjadi otak di balik inovasi canggih seperti mobil
otonom, chatbot yang cerdas, dan bahkan Generative Al yang bisa menciptakan karya
seni atau tulisan baru.

Latihan Soal

A. Benar atau Salah (5 Soal)

1. Neuron dalam otak manusia hanya bisa memproses satu sinyal dalam satu waktu.
Salah

2. Jaringan Saraf Tiruan (ANN) terdiri dari input layer, hidden layer, dan output layer.
Benar

3. Fungsi aktivasi pada ANN menentukan apakah koneksi antara neuron dihapus atau
tidak.
Salah

4. Deep Learning adalah bentuk sederhana dari ANN dengan satu lapisan tersembunyi.
Salah

5. ANN terinspirasi dari cara kerja neuron dan sinapsis dalam otak manusia.
Benar
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B. Pilihan Ganda (10 Soal)

6. Komponen yang menerima data awal pada ANN disebut:
a. Output layer
b. Hidden layer
c. Input layer
d. Activation function
Jawaban: ¢

7. Apa fungsi dari bobot (weight) dalam ANN?
a. Mengatur kecepatan pemrosesan
b. Menyaring data input
c. Menentukan kekuatan koneksi antar neuron
d. Menghapus sinyal input
Jawaban: ¢

8. Deep Learning menjadi populer karena...
a. Komputasi makin lambat
b. Kekurangan data
c. Komputer semakin kecil
d. Ketersediaan data besar dan komputasi kuat
Jawaban: d

9. Apa perbedaan utama antara ANN biasa dan Deep Learning?
a. Jumlah output yang lebih banyak
b. Inputnya berupa gambar
¢. Jumlah hidden layer lebih banyak pada Deep Learning
d. Tidak menggunakan fungsi aktivasi
Jawaban: c

10. Fungsi aktivasi bertugas untuk:
a. Menyimpan data
b. Menentukan apakah neuron akan aktif
¢. Menentukan ukuran jaringan
d. Menganalisis output
Jawaban: b

11. Contoh aplikasi Deep Learning di bidang bahasa adalah:
a. Google Maps
b. Instagram Filter
c. Google Translate
d. Aplikasi cuaca
Jawaban: ¢

12. Neuron buatan dalam ANN setara dengan apa dalam otak manusia?
a. Sel darah
b. Neuron
c. Enzim
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d. Saraf optik
Jawaban: b

13. Output layer dalam ANN berfungsi untuk:
a. Menghapus input
b. Memberi hasil akhir dari proses jaringan
c. Menyaring sinyal
d. Menyimpan data
Jawaban: b

14. Aplikasi pengenalan wajah di smartphone menggunakan:
a. Spreadsheet
b. Deep Learning
c. Mesin Ketik
d. Jaringan WiFi
Jawaban: b

15. Komponen yang berada di antara input dan output layer disebut:
a. Terminal
b. Hidden Layer
c. Final Layer
d. Start Node
Jawaban: b

C. Isian Singkat (5 Soal)

16. Struktur dasar ANN terdiri dari tiga jenis lapisan: , , dan

Jawaban: input, hidden, output

17. Inspirasi utama dari pengembangan ANN berasal dari manusia.
Jawaban: otak

18. Deep Learning menggunakan banyak untuk belajar dari data kompleks.
Jawaban: hidden layer

19. Salah satu contoh teknologi Generative Al adalah
Jawaban: DALL-E / ChatGPT

20. Fungsi digunakan dalam ANN untuk menentukan aktivasi neuron.
Jawaban: aktivasi

D. Soal Eksplorasi (3 Soal)

Soal:
Jelaskan bagaimana prinsip kerja neuron dan sinapsis dalam otak menginspirasi
pembuatan jaringan saraf tiruan! Gunakan analogi sederhana untuk mempermudah
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penjelasanmu.

Soal:
Jika kamu diminta membuat aplikasi sederhana menggunakan Deep Learning, kamu
memilih bidang pengenalan suara. Jelaskan bagaimana kamu akan melatih jaringan
untuk mengenali kata-kata dalam bahasa Indonesia!

Soal:

Dalam dunia nyata, mobil otonom menggunakan Deep Learning untuk mengenali
objek seperti rambu lalu lintas dan pejalan kaki. Jelaskan proses yang mungkin
terjadi dari input gambar kamera sampai keputusan kendaraan untuk berhenti!

Tugas Proyek

Proyek 1: “Al Pendeteksi Emosi dari Teks”

Deskripsi:
Buat model sederhana yang bisa mengenali emosi dari kalimat, misalnya apakah
seseorang sedang senang, sedih, atau marah dari isi pesan.

Langkah-langkah saran:

e Kumpulkan data teks sederhana berisi berbagai ekspresi emosi (misalnya
dari tweet atau dialog fiksi).
Labeli data dengan emosi yang sesuai.
Gunakan model JST dasar (misalnya dengan bantuan platform seperti
Teachable Machine atau Google Colab).
Latih model untuk mengenali pola kata yang mencerminkan emosi tertentu.
Uji model dengan kalimat baru dan amati hasilnya.

Tujuan: Memahami bagaimana ANN bekerja dalam Natural Language Processing
(NLP).

Proyek 2: “Pengenal Gambar Tangan Al”

Deskripsi:
Latih JST untuk mengenali gambar tangan kamu sendiri — misalnya membedakan
“jempol ke atas” vs “telapak tangan terbuka”.

Langkah-langkah saran:

e Gunakan kamera laptop untuk mengambil beberapa gambar tangan dalam
posisi berbeda.

e Kelompokkan gambar berdasarkan kategori (misal: thumbs-up, peace, open
hand).

e Gunakan platform berbasis drag-and-drop seperti Google Teachable
Machine.
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e Latih JST dan coba aplikasikan hasilnya, misalnya untuk membuat game
sederhana.

Tujuan: Mengenal struktur input-output JST dan pelatihan gambar dasar.

Proyek 3: “Al Pengelompokan Musik Berdasarkan Suasana”

Deskripsi:
Kembangkan sistem yang bisa membantu memilih lagu berdasarkan suasana hati —
ceria, tenang, galau, dll.

Langkah-langkah saran:

Buat daftar lagu dan tentukan “label emosi” berdasarkan lirik atau irama.
Kumpulkan fitur lagu seperti tempo, durasi, dan lirik (bisa gunakan data dari
Spotify API).

e Bangun model JST sederhana untuk mengelompokkan lagu berdasarkan
mood.

e Uji dengan lagu baru untuk melihat kecocokan.

Tujuan: Mengasah kemampuan klasifikasi dengan ANN dan pemrosesan data
multivariat.

Proyek 4: “Al Detektif Tulisan Tangan”

Deskripsi:
Latih Al untuk mengenali huruf atau angka dari tulisan tangan siswa.

Langkah-langkah saran:

Gunakan dataset MNIST (digit tulisan tangan) atau buat dataset sendiri.
Buat model JST kecil menggunakan Python dan pustaka seperti
TensorFlow/Keras.

e Latih model dengan data dan tes apakah bisa mengenali angka atau huruf
acak yang kamu tulis.

e Tingkatkan akurasi dengan mengubah jumlah neuron atau lapisan.

Tujuan: Mempelajari struktur JST dan proses backpropagation dalam pembelajaran
mesin.

Proyek 5: “Al Pelukis Imajinasi: Gambar dari Kata”
Deskripsi:
Gunakan teknologi generatif seperti DALL-E untuk membuat gambar dari deskripsi
teks buatanmu sendiri.

Langkah-langkah saran:

e Tulis deskripsi unik seperti “robot sedang bermain gitar di bulan”.
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e Gunakan DALL-E mini atau Bing Image Creator untuk menghasilkan gambar
dari teks tersebut.

e Analisis: Apa yang terjadi “di balik layar”? Bagaimana Al mengerti dan
menggambar?

e Buat pameran hasil karyamu di kelas!

Tujuan: Mengenal aplikasi Deep Learning dalam generative Al dan NLP.

Proyek 6: “Simulasi Otak Mini: Bangun ANN Sendiri!”

Deskripsi:
Rancang simulasi JST secara manual menggunakan spreadsheet (Excel/Google
Sheets) untuk memahami cara kerja neuron dan bobot.

Langkah-langkah saran:

e Buat tabel yang mewakili input, bobot, dan fungsi aktivasi sederhana (seperti
fungsi ambang).
Uji kombinasi input-bobot dan lihat hasilnya (aktif/tidak).
Tambahkan lapisan untuk mensimulasikan jaringan lebih dalam (deep).
Bandingkan hasil ketika bobot diubah secara manual — bagaimana output
berubah?

Tujuan: Memahami dasar hitung JST dan konsep fungsi aktivasi dengan cara visual
dan eksperimental.

Proyek-proyek ini bukan hanya latihan teknis, tetapi juga latihan berpikir seperti iimuwan dan
insinyur Al masa depan. Dengan kreativitas dan semangat eksplorasi, kamu bisa menyelami
bagaimana "otak buatan" bekerja dan bahkan membuatnya melakukan hal-hal
menakjubkan. Siap untuk tantangan masa depan? Ayo kita mulai petualangan Al ini
sekarang juga!

Al SMA Kelas 10 Semester 2 113



BAB 7: Etika dan Tantangan dalam
Pengembangan Al

Tujuan Pembelajaran
e Siswa dapat mengidentifikasi isu-isu etika utama terkait pengembangan Al, seperti
bias, privasi data, dan akuntabilitas.
Siswa dapat menjelaskan dampak potensial Al pada pekerjaan dan ekonomi.

Siswa dapat berdiskusi tentang konsep Al yang bertanggung jawab (Responsible
Al).

Peta Konsep

Etika dan Tantangan

Responsible
Al

Pengembangan

Privasi

Apersepsi
Setiap teknologi baru selalu membawa dampak, baik positif maupun negatif. Al adalah

teknologi yang sangat kuat. Lalu, apa saja tantangan dan masalah etika yang mungkin
muncul ketika Al semakin canggih?

Materi Pokok

Kecerdasan buatan atau Artificial Intelligence (Al) adalah salah satu teknologi paling canggih
dan berpengaruh dalam dunia modern. Namun, seiring dengan potensi besarnya untuk
membantu manusia, Al juga membawa berbagai persoalan etika dan tantangan sosial yang
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perlu dipahami dengan kritis. Sama seperti pisau yang bisa digunakan untuk memasak atau
melukai, Al bisa membawa manfaat luar biasa, tetapi juga bisa menimbulkan risiko jika tidak
digunakan secara bijak. Mari kita telaah lebih dalam.

Bias dalam Al: Ketika Teknologi Tidak Netral

Meskipun terdengar seperti mesin yang objektif, nyatanya Al bisa memiliki
bias—yaitu kecenderungan untuk berlaku tidak adil terhadap kelompok tertentu.

Penyebab utama bias dalam Al:

e Data yang tidak netral: Al belajar dari data. Jika data yang digunakan
memiliki ketimpangan—misalnya, sejarah diskriminasi rasial atau gender—Al
akan ikut menyerap bias tersebut.

e Algoritma yang tidak sempurna: Algoritma yang dibuat oleh manusia bisa
mencerminkan sudut pandang atau asumsi yang tidak adil.

e Kurangnya keberagaman tim pengembang: Jika tim pembuat Al tidak
mencerminkan keragaman masyarakat, mereka mungkin tidak menyadari
ketidakadilan yang muncul.

Contoh nyata:

e Aplikasi pengenalan wajah yang lebih sering keliru dalam mengenali wajah
orang kulit gelap.

e Sistem rekrutmen otomatis yang menyingkirkan pelamar perempuan karena
datanya belajar dari sejarah dominasi laki-laki dalam bidang tertentu.

Dampaknya? Al bisa memperkuat stereotip, mendiskriminasi, dan menciptakan
keputusan yang tidak adil secara sistemik. Ini menunjukkan bahwa teknologi tidak
selalu netral.

Privasi Data: Jejak Digital Kita Diawasi Al

Al bekerja dengan menganalisis data—termasuk data pribadi seperti lokasi,
pencarian internet, kebiasaan belanja, dan bahkan nada suara kita.

Risiko yang perlu dipahami:

e Kebocoran data: Data pribadi bisa bocor dan disalahgunakan.
e Penyalahgunaan informasi: Data bisa digunakan untuk memata-matai,
memanipulasi perilaku, atau menargetkan iklan secara agresif.

Solusi untuk melindungi privasi:

e Anonimisasi: Menghapus informasi identitas dari data agar tidak bisa dilacak
kembali ke individu tertentu.
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e Enkripsi: Mengubah data menjadi bentuk acak agar hanya bisa dibaca oleh
pihak yang berwenang.

Pertanyaannya: Apakah kamu tahu siapa saja yang punya akses ke data kamu?

Al dan Dunia Kerja: Siapa yang Tergantikan? Siapa yang Dibutuhkan?

Al punya kemampuan untuk menggantikan pekerjaan yang bersifat rutin dan
mekanis. Tapi, bukan berarti semua pekerjaan akan hilang.

Dua sisi dari dampak Al pada dunia kerja:

e Pekerjaan yang tergantikan: Kasir, operator, bahkan beberapa jenis
penulisan otomatis.

e Pekerjaan baru bermunculan: Data analyst, pengembang Al, etika Al, dan
pekerjaan kreatif berbasis teknologi.

Keterampilan masa depan yang dibutuhkan:

Berpikir kritis dan analitis

Kreativitas dan inovasi

Kemampuan kolaborasi dan komunikasi
Literasi data dan pemahaman teknologi

Tantangannya: Apakah sistem pendidikan siap menyiapkan siswa menghadapi era
ini?
Akuntabilitas: Siapa Bertanggung Jawab Jika Al Salah?

Jika Al membuat keputusan yang merugikan—misalnya menolak pinjaman secara
tidak adil, atau menyebabkan kecelakaan—maka muncul pertanyaan penting:

Siapa yang harus bertanggung jawab?

e Apakah pengembang yang menulis kode?
e Perusahaan yang menjual produk?
e Pengguna yang tidak memahami sistemnya?

Ini adalah pertanyaan rumit yang menjadi inti dari etika Al. Dibutuhkan regulasi,
transparansi, dan pemahaman hukum yang jelas agar teknologi tidak lepas kendali.

Deepfakes dan Disinformasi: Ketika Al Membuat Kebohongan Terlihat
Nyata

Salah satu kemampuan Al yang menantang adalah menciptakan konten palsu yang
tampak sangat nyata—mulai dari wajah, suara, hingga video.
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Bahayanya:

e Deepfake: Video palsu yang membuat seseorang terlihat mengatakan atau
melakukan sesuatu yang tidak pernah terjadi.

e Disinformasi: Penyebaran berita bohong yang tampak sahih, bisa
mempengaruhi opini publik dan demokrasi.

Dampaknya bisa serius—dari penipuan digital hingga kekacauan sosial. Al bisa
menjadi alat manipulasi jika tidak diawasi dengan baik.

Menuju Al yang Bertanggung Jawab (Responsible Al)

Kita tidak bisa menghentikan kemajuan teknologi, tetapi kita bisa mengarahkan
perkembangannya agar tetap berpihak pada manusia.

Prinsip-prinsip Al yang bertanggung jawab:

Keadilan (Fairness): Al tidak memihak atau mendiskriminasi.
Transparansi (Transparency): Cara kerja Al bisa dijelaskan dan dipahami.
Keamanan (Safety): Al tidak membahayakan manusia.

Akuntabilitas (Accountability): Ada yang bertanggung jawab atas
keputusan Al.

e Kebermanfaatan (Beneficent): Al digunakan untuk kebaikan bersama.

Kesimpulan Menantang

Teknologi Al ibarat pisau bermata dua. Untuk memaksimalkan manfaat dan
meminimalkan resikonya, kita sebagai generasi muda harus:

e Kritis dalam berpikir
e Bijak dalam menggunakan teknologi
e Aktif dalam berdiskusi dan menyuarakan etika

Pertanyaannya sekarang: Apakah kamu siap menjadi generasi yang tidak
hanya pengguna teknologi, tetapi juga penjaga etika?

llustrasi: "Ketika Al Tidak Adil: Nisa Bangkit Membawa
Perubahan”

Bayangkan seorang siswa bernama Nisa yang ingin melamar kerja magang lewat sistem
rekrutmen berbasis Al. la merasa gugup tapi optimis karena nilainya bagus dan ia aktif di
berbagai organisasi. Namun, ia tidak pernah mendapat balasan. Ternyata, sistem Al
rekrutmen yang digunakan memiliki bias terhadap sekolah non-unggulan — sekolah seperti
milik Nisa. Data latih Al tersebut kebanyakan berasal dari pelamar sekolah elit. Ini membuat
sistem cenderung memilih pelamar dari latar belakang tertentu.
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Nisa tidak menyerah. la mulai belajar tentang etika Al, lalu membuat kampanye kecil di
sekolah dan media sosialnya. la menjelaskan bagaimana bias algoritma bisa
menyebabkan ketidakadilan. Bersama temannya, Nisa membuat simulasi sistem rekrutmen
yang lebih adil, dan mereka mempresentasikannya dalam lomba inovasi. Akhirnya,
perjuangan Nisa bukan hanya membuat orang sadar, tapi juga memicu sekolah dan
komunitasnya untuk lebih kritis dan aktif memperjuangkan keadilan digital.

Contoh Kasus atau llustrasi

Kasus 1: Kamera yang Tak Mengenalmu

llustrasi: Bayangkan kamu dan teman-temanmu sedang mengunjungi konser besar.
Ada sistem pengenalan wajah di pintu masuk untuk keamanan. Teman-temanmu
bisa masuk dengan cepat, tapi sistem terus-menerus salah mengenali wajahmu dan
beberapa teman lainnya yang berkulit lebih gelap. Kalian harus menunggu lebih lama
atau bahkan diperiksa manual.

Apa yang terjadi?

Al yang digunakan memiliki bias dalam data pelatihannya—mungkin terlalu banyak
gambar dari satu kelompok ras saja. Akibatnya, teknologi yang seharusnya objektif
malah menjadi tidak adil.

Tantangannya untuk kamu:
Mungkinkah Al bisa lebih adil jika tim pengembangnya lebih beragam?

Kasus 2: Saat Belanja Online, Kamu Terasa Diawasi

llustrasi: Kamu mencari sepatu putih sekali di toko online. Tiba-tiba, di media sosial,
YouTube, dan bahkan aplikasi cuaca, muncul iklan sepatu serupa tanpa henti.
Rasanya seperti kamu sedang dibuntuti teknologi.

Apa yang terjadi?
Al mengandalkan data privasi untuk menebak apa yang kamu suka. Tapi, seberapa
jauh data pribadi boleh digunakan tanpa izinmu?

Tantangannya untuk kamu:
Apakah kamu pernah membaca kebijakan privasi aplikasi yang kamu unduh? Siapa
sebenarnya yang punya akses ke semua data itu?

Kasus 3: Robot Menggantikan Teman Kerjamu

llustrasi: Di minimarket tempatmu biasa membeli camilan, kamu tak lagi melihat
kasir manusia. Sebagai gantinya, ada mesin kasir otomatis. Temanmu yang sempat
magang di sana bilang, "Aku tidak dibutuhkan lagi."
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Apa yang terjadi?
Al telah menggantikan pekerjaan rutin. Tapi ini juga menciptakan pekerjaan baru
yang butuh keterampilan digital dan berpikir kreatif.

Tantangannya untuk kamu:
Apakah sekolahmu sudah mempersiapkan kamu untuk pekerjaan masa depan yang
belum ada sekarang?

Kasus 4: Siapa yang Salah Kalau Al Membuat Keputusan Buruk?

llustrasi: Kamu mengajukan pinjaman pendidikan ke aplikasi keuangan berbasis Al,
tapi ditolak. Ketika kamu bertanya kenapa, tidak ada jawaban yang jelas. Al hanya
"menilai dari data".

Apa yang terjadi?
Al membuat keputusan, tapi tidak ada yang bertanggung jawab secara langsung.
Apakah kesalahan ada di pengembang, perusahaan, atau kamu sebagai pengguna?

Tantangannya untuk kamu:
Kalau Al bisa salah, bagaimana kita bisa menuntut keadilan?

Kasus 5: Video Palsu, Kehancuran Nyata

llustrasi: Sebuah video viral menampilkan seorang selebriti terkenal marah dan
menghina penggemarnya. Kamu terkejut, tapi kemudian tahu itu adalah
deepfake—video palsu buatan Al.

Apa yang terjadi?
Teknologi Al bisa menciptakan disinformasi yang tampak sangat nyata, menipu
jutaan orang dalam waktu singkat.

Tantangannya untuk kamu:
Apakah kamu yakin bisa membedakan mana informasi nyata dan mana manipulasi
Al?

Kasus 6: Membangun Al yang Bertanggung Jawab

llustrasi: Kamu dan teman sekelas diminta mendesain Al untuk membantu sekolah.
Kalian harus memastikan Al itu adil, aman, dan transparan. Kalian mulai berdiskusi:
Bagaimana agar Al itu tidak mendiskriminasi siswa, tidak menyalahgunakan
data, dan bisa dijelaskan ke semua orang?

Apa yang terjadi?
Kalian sedang mempraktekkan Al yang bertanggung jawab (Responsible
Al)—suatu pendekatan etis yang sangat dibutuhkan di masa depan.

Tantangannya untuk kamu:
Berani nggak kamu menjadi generasi yang ikut menentukan arah teknologi, bukan
hanya jadi pengguna?
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Contoh Soal dan Pembahasan

Soal 1: Ketika Al Tak Lagi Netral

Pertanyaan:

Bayangkan kamu sedang membuat sistem Al untuk menyeleksi siswa penerima
beasiswa. Namun setelah diuji coba, ternyata sistemmu lebih banyak memilih siswa
laki-laki dibandingkan perempuan, meskipun nilainya sama.

Apa kemungkinan penyebab bias ini? Dan bagaimana cara mencegahnya?

Pembahasan:
Kemungkinan penyebabnya:

e Data yang tidak netral: Sistem belajar dari data masa lalu yang mungkin
memuat ketimpangan gender.
Algoritma yang mengandung bias tersembunyi.
Kurangnya keragaman di tim pengembang sehingga tidak menyadari
ketimpangan tersebut.

Solusinya:

e Gunakan data yang representatif dan adil.
e Audit algoritma secara berkala.
e Libatkan tim yang beragam dalam pengembangan.

Al tidak otomatis adil—kita yang harus membuatnya demikian.
Soal 2: Siapa yang Mengetahui Jejakmu?

Pertanyaan:

Kamu menggunakan aplikasi belanja online dan tiba-tiba iklan tentang produk yang
kamu pikirkan tadi pagi muncul di media sosialmu.

Menurutmu, bagaimana Al bisa tahu? Dan bagaimana cara melindungi privasi kamu
agar tidak berlebihan digunakan?

Pembahasan:
Al menganalisis:

Riwayat pencarian

Lokasi GPS

Kebiasaan belanja online

Mikro Ekspresi atau nada suara (jika menggunakan voice assistant)

Cara melindungi privasi:

Aktifkan enkripsi pada aplikasi yang digunakan.

Gunakan mode incognito dan batasi izin aplikasi.

Anonimisasi data agar informasi tidak langsung mengarah ke identitas
pribadi.
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Ingat, data adalah harta. Gunakan teknologi, tapi jangan biarkan privasi kamu jadi
korban.

Soal 3: Siapa yang Digantikan? Siapa yang Dicari?

Pertanyaan:

Bayangkan kamu lulus SMA 3 tahun lagi. Dunia kerja sudah dipenuhi teknologi
berbasis Al.

Menurutmu, pekerjaan apa saja yang akan tergantikan, dan pekerjaan apa yang
justru akan semakin dibutuhkan?

Pembahasan:
Yang tergantikan:

e Pekerjaan rutin dan berulang seperti kasir, operator telepon, pengetik data.
Yang dibutuhkan:

e Pekerjaan berbasis analisis dan kreativitas, seperti:
Data analyst

o Ahli etika Al

o Desainer interaksi manusia-mesin

o Peneliti Al dan edukator teknologi

o

Kunci bertahan di masa depan:
Kembangkan berpikir kritis, kreativitas, dan literasi teknologi. Jangan takut
tergantikan—justru menciptakan peran yang belum ada!

Soal 4: Siapa yang Harus Bertanggung Jawab?

Pertanyaan:

Jika sebuah mobil tanpa sopir yang dikendalikan Al menabrak seseorang karena
kesalahan sistem, siapa yang seharusnya bertanggung jawab?

Berikan argumenmul!

Pembahasan:
Kemungkinan pihak yang bisa bertanggung jawab:

e Pengembang Al, karena mereka menciptakan sistemnya.
e Perusahaan pembuat mobil, karena menjual produk itu.
e Pengguna, jika mereka salah menggunakan atau tidak mengikuti panduan.

Namun... Al bukan manusia. Maka, perlu:

e Regulasi hukum yang jelas.
e Sistem akuntabilitas dalam desain Al.
e Transparansi dalam keputusan Al.
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Diskusi ini menunjukkan bahwa teknologi canggih butuh kebijakan yang juga
canggih.

Soal 5: Ketika Wajahmu Dipalsukan

Pertanyaan:

Bayangkan video deepfake yang menampilkan kamu sedang melakukan sesuatu
yang sebenarnya tidak pernah kamu lakukan tersebar di internet.

Apa bahayanya? Dan bagaimana masyarakat bisa melawan penyebaran
disinformasi seperti ini?

Pembahasan:
Bahaya deepfake:

Pencemaran nama baik

Penipuan digital

Manipulasi opini publik

Merusak reputasi pribadi atau kelompok

Solusi masyarakat:

Edukasi literasi digital

Pendeteksi konten palsu menggunakan Al juga
Transparansi dalam penyebaran informasi

Hukum dan kebijakan tegas terhadap penyalahgunaan Al

Teknologi bisa menipu mata, tapi kita harus melatih pikiran untuk tetap waspada.

Fakta Menarik / Fun Facts

Beberapa negara sudah mulai membuat undang-undang tentang etika Al.
Di Uni Eropa, ada hukum yang memungkinkan warga minta Al untuk menjelaskan
keputusannya.

e Ada profesi baru yang disebut "Al Ethicist" atau "Spesialis Etika Al" yang bertugas
memastikan Al dikembangkan secara bertanggung jawab.

e “Al Ethicist” kini menjadi pekerjaan nyata yang banyak dicari perusahaan teknologi
besar.

e China menggunakan Al untuk memonitor perilaku siswa di kelas — dari ekspresi
wajah sampai postur duduk!

e Ditahun 2024, lebih dari 30% video viral terbukti diedit menggunakan Al, termasuk
deepfake.
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Tips Belajar
Kritis: Selalu berpikir kritis terhadap setiap klaim tentang Al.

Terhubung dengan Realita: Cari berita atau artikel tentang kasus-kasus etika Al yang
terjadi di dunia nyata.

Mind Mapping "Etika Al"

Etika Al
I

Bias Privasi
o Data tidak e Data pribadi
seimbang o Enkripsi &
e Diskriminasi Anonimisasi
hasil
Tanggung Deepfake
Jawab
& . |
» Siapa bertanggung > opiehpasl
jawab? e Disinformasi

e Aturan hukum

Cerita Mudah Diingat

Bayangkan Al seperti "robot juri". Jika juri hanya melihat kasus dari satu sisi (data yang
bias), dia bisa membuat keputusan yang salah. Tapi jika kita melatih robot juri ini dengan adil
dan memberinya panduan etika, dia bisa jadi juri terbaik yang pernah ada!

Aktivitas Siswa

Aktivitas 1: Simulasi Sidang Etika Al: “Siapa yang Bertanggung Jawab?”

Tujuan: Memahami kompleksitas akuntabilitas dalam kasus kesalahan Al.
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Langkah Aktivitas:

e Bentuk kelompok: hakim, jaksa, pembela, saksi ahli (misalnya pengembang,
pengguna, perusahaan).

e Guru mempresentasikan studi kasus: misalnya Al menolak pinjaman atau
terjadi kecelakaan mobil tanpa pengemudi.
Masing-masing peran mempersiapkan argumen selama 15-20 menit.
Laksanakan “sidang terbuka” secara dramatis di kelas.
Tutup dengan refleksi bersama: bagaimana menentukan tanggung jawab
yang adil?

Sensasi: Seperti ikut persidangan sungguhan! Tantangannya adalah menyusun
argumen logis dan etis.

Aktivitas 2: Eksperimen Mini: “Bias Detector”
Tujuan: Mengidentifikasi bagaimana bias muncul dalam Al.
Langkah Aktivitas:

e Tampilkan contoh Al sederhana (misalnya chatbot atau aplikasi filter wajah)
yang menunjukkan kecenderungan bias.
Ajak siswa mengamati hasil dari perspektif gender, ras, atau latar belakang.
Diskusikan: dari mana bias ini berasal? Apa dampaknya dalam dunia nyata?
Tantang siswa untuk menyusun “Kode Etik Pengembang Al” versi mereka.

Sensasi: Menemukan bahwa mesin pun bisa "berpihak" adalah hal yang
mencengangkan.

Aktivitas 3: Game Peran: “Data Pribadi Siapa yang Aman?”
Tujuan: Menyadarkan siswa akan pentingnya privasi data.
Langkah Aktivitas:

Buat simulasi “aplikasi media sosial” fiktif.
Siswa diminta mengisi formulir data, kemudian peran guru/teman akan

” o«

bertindak sebagai “pengiklan”, “peretas”, atau “peneliti data”.

Bahas: data apa saja yang rawan bocor? Bagaimana cara melindungi diri?
Tantang siswa membuat “tips menjaga privasi digital” untuk dipublikasikan
(poster atau video pendek).

Sensasi: Merasa “diawasi” dalam permainan ini membuka kesadaran kritis siswa.

Aktivitas 4: Talk Show Kelas: “Apakah Al Akan Merebut Pekerjaanmu?”
Tujuan: Mengkritisi dampak Al terhadap dunia kerja.

Langkah Aktivitas:
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Bagi kelas menjadi dua tim: Tim Optimis (Al menciptakan peluang) dan Tim
Skeptis (Al mengancam lapangan kerja).

Siapkan format talk show: pembawa acara, narasumber, dan audiens.

Setiap tim mempresentasikan argumen dan data secara santai tapi berbobot.
Penutup: siswa menuliskan keterampilan masa depan apa yang ingin mereka
kuasai.

Sensasi: Seperti tampil di TV—serius tapi santai. Siswa belajar berpikir masa depan
secara realistis.

Aktivitas 5: Misi Rahasia: “Buru Deepfake!”

Tujuan: Mengenali ancaman disinformasi berbasis Al.

Langkah Aktivitas:

Guru menyiapkan 4-5 contoh konten digital: ada yang asli, ada yang
deepfake.

Siswa bekerja dalam tim untuk menganalisis dan menentukan mana konten
manipulatif.

Beri “petunjuk” seperti ekspresi wajah aneh, sinkronisasi suara, atau sumber
video.

Diskusi akhir: bagaimana kita bisa menghindari penyebaran hoaks di era Al?

Sensasi: Seperti detektif digital! Seru dan mengasah literasi informasi.

Aktivitas 6: Tantangan Kreatif: “Rancang Al yang Etis”

Tujuan: Menerapkan prinsip Responsible Al secara imajinatif.

Langkah Aktivitas:

Siswa diminta mendesain ide Al (alat, aplikasi, sistem) yang bermanfaat dan
etis.

Sertakan: nama, fungsi, masalah sosial yang disasar, dan bagaimana Al-nya
memastikan keadilan, transparansi, dan keamanan.

Presentasi dalam bentuk poster digital, infografis, atau mockup aplikasi.
Voting kelas untuk ide paling visioner dan etis.

Sensasi: Menjadi arsitek masa depan teknologi yang peduli manusia.

Rangkuman

Teknologi Artificial Intelligence (Al) semakin pintar, tapi jangan lupa—semakin besar
kekuatannya, semakin besar pula tanggung jawabnya! Al memang bisa bikin hidup lebih
mudah, tapi dibalik kecanggihannya tersembunyi berbagai tantangan etika. Misalnya, Al
bisa bersikap bias kalau datanya tidak netral—yep, bahkan mesin bisa “berpihak” Kalau tim
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pengembangnya kurang beragam atau algoritmanya tidak adil, Al bisa memperkuat
stereotip dan bikin keputusan yang diskriminatif. Belum lagi soal privasi data—Al bisa
menganalisis jejak digital kita dan menggunakannya untuk hal-hal yang nggak kita sadari.
Jadi, serem nggak sih, kalau data kita dimata-matai?

Lalu, ada efek domino di dunia kerja. Al bisa menggantikan pekerjaan-pekerjaan rutin, tapi
jangan khawatir, karena juga muncul jenis pekerjaan baru yang lebih kreatif dan strategis.
Maka dari itu, kita perlu mengasah kemampuan berpikir kritis, komunikasi, dan literasi
data agar nggak tertinggal. Di sisi lain, muncul pula pertanyaan pelik: kalau Al bikin
kesalahan, siapa yang tanggung jawab? Pengembangnya? Perusahaannya? Atau
penggunanya? ltulah kenapa penting banget untuk membangun sistem akuntabilitas yang
jelas. Tambahkan ancaman deepfakes dan disinformasi, dan kita akan menghadapi era
digital yang penuh tantangan.

Tapi tenang, bukan berarti kita harus takut dengan Al. Justru kita perlu menjadi generasi
yang melek teknologi dan etika. Kita bisa mendorong pengembangan Responsible Al
yang menjunjung tinggi keadilan, transparansi, dan keselamatan. Tujuannya bukan
sekadar membuat Al yang pintar, tapi juga yang bermanfaat untuk semua. Jadi
pertanyaannya sekarang: Apakah kamu siap menjadi lebih dari sekadar pengguna
Al—melainkan penjaga moralnya juga? Tantangan ini nyata, dan jawabannya ada di tangan
kamu!

Latihan Soal
A. Benar atau Salah (5 Soal)

1. Al tidak pernah memiliki bias karena dibuat oleh manusia yang rasional.
Salah

2. Deepfake adalah teknologi yang bisa menyebarkan informasi palsu dengan sangat
meyakinkan.
Benar

3. Al yang menggunakan data pribadi harus memperhatikan privasi dan keamanan
pengguna.

Benar

4. Hanya pekerjaan kasar yang akan tergantikan oleh Al di masa depan.
Salah

5. Anonimisasi data bisa membantu menjaga privasi dalam sistem berbasis Al.
Benar

B. Pilihan Ganda (10 Soal)
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1. Apa penyebab utama bias dalam sistem Al?
a. Kode program yang panjang
b. Kurangnya listrik
c. Data pelatihan yang tidak seimbang
d. Kecepatan komputasi rendah
Jawaban: ¢

2. Apa contoh dampak negatif dari bias dalam Al?
a. Hemat energi
b. Diskriminasi dalam keputusan
c. Waktu komputasi cepat
d. Hasil pencarian lebih akurat
Jawaban: b

3. Mengapa privasi data penting dalam penggunaan Al?
a. Agar Al bekerja lebih cepat
b. Untuk menghindari biaya tinggi
c. Untuk mencegah penyalahgunaan informasi pribadi
d. Agar data lebih banyak
Jawaban: c

4. Teknologi deepfake termasuk berbahaya karena...
a. Membutuhkan banyak daya
b. Bisa membuat video palsu yang tampak nyata
c. Mengurangi kualitas suara
d. Mengganggu koneksi internet
Jawaban: b

5. Siapa yang bertanggung jawab jika Al membuat keputusan yang salah?
a. Hanya pengguna
b. Tidak ada yang bertanggung jawab
c. Pengembang, perusahaan, dan pengguna secara bersama
d. Pemerintah
Jawaban: ¢

6. Apa contoh pekerjaan yang bisa tergantikan oleh Al?
a. Dokter bedah
b. Penulis novel
c. Operator data entry
d. Konsultan hukum
Jawaban: ¢

7. Apa prinsip utama dalam pengembangan Responsible Al?
a. Kecepatan dan efisiensi
b. Transparansi dan keadilan
¢. Promosi dan pemasaran
d. Jumlah pengguna yang banyak
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8.

9.

Jawaban: b

Apa peran dari enkripsi dalam konteks privasi data Al?
a. Mempercepat pengolahan data

b. Menghapus data pengguna

c. Mengacak data agar tidak mudah dibaca pihak lain
d. Menyimpan data di cloud

Jawaban: ¢

Al Ethicist adalah profesi yang bertugas untuk...
a. Menjual produk Al

b. Membuat hardware Al

c. Menjaga etika dalam pengembangan Al

d. Mempercepat proses pelatihan Al
Jawaban: c

10. Mengapa tim pengembang yang beragam penting dalam pembuatan Al?

a. Supaya cepat selesai

b. Supaya tidak terjadi bias
c. Supaya hemat biaya

d. Supaya tampil menarik
Jawaban: b

C. Isian Singkat (5 Soal)

1.

Ketika Al membuat keputusan yang tidak adil karena data pelatihan tidak seimbang,
ini disebut sebagai

Bias

Salah satu risiko utama dari penyalahgunaan data pribadi dalam Al adalah
Kebocoran data

Pekerjaan baru yang muncul akibat perkembangan Al adalah

Al Ethicist

Deepfake merupakan tantangan etika karena bisa menghasilkan yang
palsu tapi meyakinkan.

Konten (gambar, suara, atau video)

Prinsip utama dari Al yang bertanggung jawab adalah dan

Adil, transparan

D. Soal Eksplorasi

Soal:

Diskusikan dalam satu paragraf mengapa bias dalam sistem Al bisa sangat
berbahaya bagi kelompok minoritas. Jelaskan dengan contoh dan bagaimana bias ini
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bisa mempengaruhi kehidupan mereka secara nyata.

Soal:
Jelaskan bagaimana Al dapat berdampak pada dunia kerja di masa depan dalam
satu paragraf. Tuliskan dua jenis pekerjaan yang mungkin tergantikan dan dua jenis
pekerjaan baru yang mungkin muncul.

Soal:

Tuliskan satu skenario dimana penggunaan Al melanggar privasi pengguna.
Deskripsikan bagaimana data digunakan tanpa izin dan apa dampak yang mungkin
timbul bagi individu tersebut.

Tugas Proyek

Proyek 1: "Detektif Bias"

Judul: Memburu Bias dalam Aplikasi Al Populer

Deskripsi:

Siswa meneliti dan menguji aplikasi atau sistem Al populer (seperti filter wajah,
chatbot, atau rekomendasi media sosial) untuk mendeteksi potensi bias yang
muncul.

Langkah-Langkah:

1. Pilih aplikasi Al yang akan diuji (misalnya, Google Translate, FaceApp,
YouTube Recommendations).

2. Rancang eksperimen sederhana dengan membandingkan hasil berdasarkan

jenis kelamin, etnis, atau bahasa.

Dokumentasikan temuan—apakah terdapat pola ketidakadilan?

4. Presentasikan dalam bentuk video atau infografis sebagai kampanye
kesadaran “Al Bisa Bias”.

w

Nilai tambah: Melatih kepekaan kritis dan keberanian menyuarakan ketidakadilan
teknologi.

Proyek 2: "Jejak Digitalku"
Judul: Melacak dan Mengamankan Privasi di Era Al

Deskripsi:
Siswa melakukan investigasi terhadap jejak digital mereka sendiri dan
mengembangkan panduan untuk melindungi data pribadi dari penyalahgunaan Al.

Langkah-Langkah:

1. Lakukan audit digital: Apa saja aplikasi, platform, dan layanan yang
menyimpan data pribadi kamu?
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2. Pelajari kebijakan privasi dan izin data dari 3-5 aplikasi yang sering
digunakan.

3. Uiji fitur enkripsi atau penghapusan data (jika ada).

4. Buat brosur atau vlog edukatif: "5 Cara Cerdas Melindungi Data dari Robot
Mata-Mata".

Nilai tambah: Siswa belajar menjadi pengguna yang bijak dan bertanggung jawab
secara digital.

Proyek 3: "Karier Masa Depan di Era Al"
Judul: Pekerjaan Apa yang Akan Hilang? Apa yang Akan Lahir?

Deskripsi:
Siswa meneliti transformasi dunia kerja akibat Al dan membuat peta karir masa
depan yang relevan dan inspiratif.

Langkah-Langkah:

1. Pilih 5 pekerjaan yang berpotensi tergantikan Al dan 5 yang diprediksi
tumbuh karena Al.

2. Lakukan wawancara atau studi literatur tentang profesi-profesi baru seperti Al
ethicist atau machine learning engineer.

3. Buat papan karier visual atau pameran mini: "Kerja di Tahun 2040, Kamu
Siap?"

Nilai tambah: Mendorong siswa berpikir visioner tentang masa depan mereka.

Proyek 4: "Siapa yang Bertanggung Jawab?"
Judul: Simulasi Sidang Etika Al

Deskripsi:
Siswa melakukan simulasi pengadilan untuk kasus-kasus etika Al nyata (misalnya,
kecelakaan mobil otonom, penolakan pinjaman oleh Al).

Langkah-Langkah:

1. Pilih kasus nyata atau fiktif tentang kesalahan Al.

2. Bentuk tim peran: Hakim, pengacara, pengembang, perusahaan, pengguna,
dil.

3. Selenggarakan sidang simulasi dan debat terbuka.

4. Refleksikan: Apakah keadilan tercapai? Siapa seharusnya bertanggung
jawab?

Nilai tambah: Mengembangkan kemampuan berpikir kritis, debat logis, dan
pemahaman hukum teknologi.
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Proyek 5: "Tangkal Deepfake™
Judul: Mengungkap Kebohongan Digital

Deskripsi:
Siswa mengeksplorasi dunia deepfake dan menciptakan kampanye edukasi untuk
mencegah penyebaran disinformasi berbasis Al.

Langkah-Langkah:

Pelajari cara kerja teknologi deepfake dan contoh kasus yang viral.
Identifikasi tanda-tanda konten palsu (teknis dan visual).

Buat poster, video, atau podcast: “Bongkar Deepfake: Jangan Tertipu Al”.
Sebarkan melalui media sosial sekolah.

pPODb=

Nilai tambah: Mengasah literasi digital dan tanggung jawab sosial.

Proyek 6: "Kode Etik Al Sekolahku"
Judul: Merancang Prinsip Al Bertanggung Jawab untuk Sekolah

Deskripsi:
Siswa merumuskan prinsip atau pedoman etika untuk penggunaan Al di lingkungan
sekolah—dari chatbot hingga sistem nilai otomatis.

Langkah-Langkah:

1. Pelajari prinsip Responsible Al: keadilan, transparansi, keamanan, dan
akuntabilitas.

2. Diskusikan penerapan Al yang mungkin muncul di sekolah.

3. Buat draf pedoman penggunaan Al yang adil dan aman.

4. Presentasikan ke dewan guru atau OSIS.

Nilai tambah: Melatih siswa menjadi pemimpin etika dan pembuat kebijakan masa
depan.

Semua proyek ini bisa diintegrasikan ke dalam pelajaran Informatika, PPKn, atau lintas
kurikulum. Gunakan pendekatan kolaboratif, berbasis proyek, dan menyenangkan agar
siswa tidak hanya belajar, tetapi juga berani menjadi penjaga etika teknologi masa depan.
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BAB 8: Masa Depan Al dan Peranmu

Tujuan Pembelajaran

e Siswa dapat mengidentifikasi tren terkini dan potensi Al di berbagai bidang
kehidupan.

e Siswa dapat mengenal berbagai peluang karir di bidang Al, tidak hanya sebagai
programmer.

e Siswa dapat mengidentifikasi keterampilan yang perlu mereka siapkan untuk
menghadapi era Al.

e Siswa dapat mempresentasikan proyek akhir semester mereka yang
menggabungkan pemahaman tentang Al dan etika.

Peta Konsep

MASA DEPAN Al
DAN PERANMU

TREN AI POTENSI
TERKINI BIDANG

[

PELUANG KETERAMPILAN
KARIER

PROYEK |
AKHIR

Apersepsi
Kita sudah belajar banyak tentang Al, dari dasar hingga tantangan etika. Sekarang, mari kita

lihat ke depan. Bagaimana Al akan mengubah dunia di masa depan, dan bagaimana kamu
bisa menjadi bagian dari perubahan itu?

Materi Pokok

Selamat datang di bagian penutup dari perjalanan kita mempelajari kecerdasan buatan (Al)!
Setelah memahami dasar-dasar Al dan berbagai tantangannya, kini saatnya kita menatap
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masa depan. Al bukan lagi sesuatu dari film fiksi ilmiah—ia sedang tumbuh, berkembang,
dan mulai menjadi bagian dari kehidupan kita sehari-hari. Tapi bagaimana bentuk masa
depan itu? Dan yang lebih penting: apa peranmu di dalamnya?

Tren Terkini dalam Perkembangan Al

Dunia Al terus berkembang dengan cepat. Teknologi-teknologi berikut ini menunjukkan ke
mana arah masa depan Al—dan siapa tahu, mungkin kamu yang akan mengembangkannya
nanti!

e Robotika Cerdas
Robot masa depan tidak hanya bisa bergerak atau merespons perintah sederhana.
Mereka akan mampu belajar dari lingkungan, mengenali emosi manusia, hingga
membuat keputusan sendiri dalam situasi yang kompleks. Bayangkan robot yang
bisa menjadi rekan kerja, perawat, bahkan teman belajar.

e Al dalam Metaverse
Metaverse adalah dunia virtual 3D yang imersif. Di masa depan, Al akan menjadi
“otak” dari karakter virtual, toko, guru virtual, bahkan lingkungan di dalam metaverse.
Pengalaman online akan terasa semakin nyata dan personal berkat Al.

e Quantum Al (Pengenalan Awal)
Quantum Al adalah gabungan antara Al dan komputasi kuantum. Dengan kecepatan
luar biasa yang ditawarkan fisika kuantum, Al di masa depan bisa menganalisis data
dalam skala besar secara jauh lebih cepat. Meskipun masih dalam tahap awal,
teknologi ini menjanjikan lompatan besar dalam kemampuan komputasi.

Potensi Al di Berbagai Bidang Kehidupan

Al bukan hanya tentang robot. Teknologi ini berpotensi besar mengubah banyak aspek
kehidupan manusia. Berikut beberapa bidang utama yang akan mengalami transformasi
besar:

e Kesehatan
o Diagnosa penyakit akan lebih cepat dan akurat.
o Obat-obatan baru bisa ditemukan lebih efisien.
o Pengobatan bisa disesuaikan dengan kondisi unik tiap pasien (personalized
medicine).

e Pendidikan
o Al bisa menjadi tutor virtual yang memahami gaya belajar tiap siswa.
o Sistem pembelajaran akan lebih personal dan interaktif.
o Guru akan dibantu Al untuk menyesuaikan materi bagi tiap murid.

e Lingkungan dan Energi
o Al dapat memantau dan memprediksi perubahan iklim.
o Energi terbarukan bisa dioptimalkan penggunaannya.
o Prediksi dan penanggulangan bencana alam bisa lebih akurat.

e Seni dan Kreativitas
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o Al bisa membantu seniman menciptakan karya seni, musik, bahkan menulis
cerita.

o Kolaborasi antara manusia dan Al akan menciptakan bentuk seni baru yang
belum pernah ada.

e Transportasi dan Kota Cerdas
o Mobil otonom (tanpa pengemudi) akan menjadi bagian dari sistem
transportasi.
o Al akan mengatur lalu lintas secara otomatis, mengurangi kemacetan dan
kecelakaan.
o Kota akan lebih “pintar” dengan sistem pemantauan dan pengaturan berbasis
Al.

Peluang Karir di Bidang Al (Bukan Hanya Jadi Programmer!)

Banyak siswa berpikir bahwa untuk bekerja
di bidang Al, kamu harus menjadi seorang

(]
programmer. Padahal, dunia Al sangat luas Karler AI,
dan membutuhkan berbagai jenis keahlian! Tak Hanya Codingl
. . . [}

Berikut beberapa contoh profesi yang bisa
kamu pertimbangkan:

e Karier Teknis:

o Data Scientist. menganalisis
dan menarik wawasan dari
data.

o Al Engineer / Machine
Learning Engineer:
membangun sistem Al.

o Robotic Engineer: merancang
dan mengembangkan robot
cerdas.

Data SCIentISt

Al Ethlclst

Al Pollcy
Malor Al Product

e Karier Non-Teknis (sangat Manager

dibutuhkan!):

o Al Ethicist. memastikan Al
digunakan secara etis dan
adil.

o Al Policy Maker. membuat
kebijakan yang mengatur
penggunaan Al.

o Al Product Manager. mengelola pengembangan produk berbasis Al.
Spesialis Industri: seperti di bidang kesehatan, keuangan, pendidikan,
pertanian, dan lainnya yang menerapkan Al.

Al Engineer

Robotics Eng. Robotics Engineer
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Keterampilan yang Wajib Kamu Persiapkan

Untuk bisa bersaing dan berkontribusi di masa depan Al, kamu tidak harus langsung mahir
coding. Tapi kamu perlu mulai melatih beberapa keterampilan penting berikut ini:

e Berpikir Kritis
Menilai informasi dengan logika dan bukti yang kuat.
¢ Kemampuan Memecahkan Masalah Kompleks
Dunia Al penuh tantangan—kemampuan ini sangat dicari.
o Kreativitas
Al butuh ide-ide segar dari manusia untuk terus berkembang.
e Kolaborasi
Di masa depan, kamu akan bekerja dalam tim multidisipline—mampu bekerja sama
adalah kunci.
e Literasi Data
Memahami dan membaca data adalah kemampuan penting di era digital.
e Komunikasi Efektif
Bisa menjelaskan ide secara jelas, baik secara lisan maupun tulisan.

Bagaimana Kamu Bisa Mulai Belajar Lebih Dalam Tentang Al?

Langkah awal bisa kamu ambil dari sekarang! Dunia Al terbuka lebar untuk siapa saja yang
ingin belajar:

Jelajahi sumber belajar online seperti Coursera, edX, dan Khan Academy.
Ikuti komunitas Al lokal atau online, banyak yang terbuka untuk pemula.
Coba tantangan seperti kompetisi Al atau data science, bahkan banyak yang
gratis!

e Sering membaca artikel, jurnal, atau buku populer tentang Al akan menambah
wawasanmu secara bertahap.

Tantangan untukmu:

Pilih satu bidang yang kamu minati (misalnya seni, pendidikan, lingkungan), lalu
bayangkan dan tuliskan: Bagaimana Al bisa mengubah bidang itu di masa depan?
Dan apa yang bisa kamu lakukan untuk menjadi bagian dari perubahan itu?

Dengan semangat dan rasa ingin tahu, kamu bisa menjadi generasi yang bukan hanya
mengikuti perubahan—tapi juga menciptakannya. Selamat datang di masa depan Al. Siap
berperan?

llustrasi

Bayangkan seorang siswa bernama Raka yang awalnya takut mendengar kata "Al".
Menurutnya, Al adalah hal rumit yang hanya bisa dipahami oleh jenius komputer. Tapi suatu
hari, gurunya menunjukkan bagaimana Al bisa mengenali ekspresi wajah hanya dengan
beberapa klik menggunakan Teachable Machine. Matanya berbinar. Raka mencoba
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membuat proyek Al kecil untuk mengenali wajah teman-temannya saat senang atau sedih.
Tapi di tengah jalan, laptopnya hang, datanya hilang, dan ia hampir menyerah.

Namun Raka tak menyerah. la mencari tutorial, bertanya pada gurunya, dan mengulang dari
awal. Akhirnya, dia bisa mempresentasikan proyeknya di depan kelas, lengkap dengan
penjelasan etika Al. Teman-temannya kagum, dan ia merasa bangga. Dari takut, Raka
berubah menjadi siswa yang percaya diri dan bahkan bercita-cita jadi Al Product Manager.
Ini bukti bahwa siapapun bisa belajar Al asal punya semangat.

Contoh Kasus atau llustrasi

Kasus 1: “Sahabat Belajar Virtual” — Ketika Al Menjadi Guru Pribadi

llustrasi:

Bayangkan kamu sedang belajar biologi, dan tiba-tiba kesulitan memahami sistem
pernapasan. Di masa depan, kamu cukup berbicara pada tutor Al yang bukan hanya
menjelaskan ulang materi, tapi juga memahami gaya belajarmu: apakah kamu lebih
suka visual, cerita, atau analogi. Bahkan, Al ini bisa menyusun jadwal belajar yang
pas sesuai waktu kosongmu.

Pertanyaan pemicu:
Bagaimana jika kamu bisa menciptakan Al tutor seperti itu untuk membantu siswa
lain yang kesulitan belajar?

Kasus 2: “DJ dan Pelukis Digital” — Kolaborasi Al dalam Dunia Seni

llustrasi:

Seorang siswa suka menggambar dan membuat musik. la bekerja sama dengan Al
untuk membuat lagu yang cocok dengan mood lukisannya. Al membaca warna,
garis, dan suasana karyanya, lalu menciptakan musik latar. Hasilnya? Sebuah
pameran interaktif dimana pengunjung bisa "mendengar" lukisan.

Pertanyaan pemicu:
Bisakah kamu membayangkan membuat karya seni seperti itu bersama Al? Apa
jenis kolaborasi yang ingin kamu coba?

Kasus 3: “Kode Etik Robot Rumah Sakit” — Ketika Moral dan Teknologi
Bertemu

llustrasi:

Sebuah rumah sakit ingin menggunakan robot perawat yang bisa mengambil
keputusan ketika pasien sedang dalam keadaan darurat. Tapi... bagaimana jika ada
dua pasien yang sama-sama butuh bantuan duluan? Siapa yang harus
didahulukan oleh robot?
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Pertanyaan pemicu:
Jika kamu menjadi Al ethicist (ahli etika Al), aturan apa yang akan kamu buat? Dan
bagaimana kamu memastikan keputusannya adil?

Kasus 4: “Kota Tanpa Macet?” — Kota Cerdas dan Al Lalu Lintas

llustrasi:

Sebuah kota besar mengembangkan sistem Al untuk mengatur lampu lalu lintas
secara otomatis. Al itu memantau jalanan, mengatur sinyal berdasarkan kepadatan,
bahkan memprioritaskan ambulans dan transportasi umum. Hasilnya? Waktu tempuh
berkurang setengah!

Pertanyaan pemicu:
Bagaimana kamu akan merancang sistem seperti ini di kotamu? Teknologi apa yang
kamu butuhkan?

Kasus 5: “Petani Pintar di Desa Digital”’ — Al di Bidang Pangan

llustrasi:

Di sebuah desa, petani mulai menggunakan Al untuk memantau kelembaban tanah,
mendeteksi penyakit tanaman, dan memilih waktu tanam terbaik. Hasil panen
meningkat dan kerugian berkurang. Bahkan Al bisa belajar dari musim sebelumnya
untuk prediksi cuaca tahun depan!

Pertanyaan pemicu:
Kalau kamu tinggal di desa itu, bagaimana kamu bisa berkontribusi? Mungkinkah
kamu jadi jembatan antara petani dan teknologi?

Kasus 6: “Pengobatan yang Mengenalmu” — Al dan Kesehatan Personal

llustrasi:

Seorang siswa memiliki alergi langka. Dengan bantuan Al, dokter bisa merancang
obat dan pola hidup yang disesuaikan khusus untuk tubuh dan genetika siswa
tersebut. Al juga terus memantau kesehatan lewat jam tangan pintar dan memberi
peringatan dini jika ada risiko penyakit.

Pertanyaan pemicu:
Jika kamu tertarik pada dunia kesehatan, apakah kamu ingin bekerja sama dengan
Al seperti ini? Peran apa yang ingin kamu ambil?

Setiap kasus di atas bukan sekadar cerita, tapi jendela menuju masa depan yang sedang
dibangun hari ini—dan kamu bisa menjadi arsiteknya. Apakah kamu ingin jadi seniman yang
bersahabat dengan algoritma? Penemu sistem kota cerdas? Atau penjaga etika teknologi?

Masa depan Al tidak hanya milik ilmuwan, tapi juga milikmu—yang berani
membayangkan, bertanya, dan mencoba.

Dari keenam ilustrasi di atas, mana yang paling ingin kamu jelajahi lebih dalam?
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Mungkin... itu langkah pertama menjadi bagian dari perubahan besar.

Contoh Soal dan Pembahasan

Soal 1: Ramalan Masa Depan

Pertanyaan:

Bayangkan kamu hidup di tahun 2040. Pilih salah satu bidang berikut: pendidikan,
seni, atau kesehatan.

Jelaskan dengan singkat dan kreatif bagaimana Al mengubah bidang tersebut,
dan peran seperti apa yang bisa kamu ambil dalam ekosistem itu, meskipun
kamu bukan programmer.

Pembahasan:
Siswa diajak mengeksplorasi imajinasi berdasarkan data realistis dari tren Al.
Misalnya:

e Pendidikan: Al sebagai tutor adaptif — Siswa bisa berperan sebagai
pengembang konten Al edukatif.

e Seni: Al membantu menciptakan lukisan interaktif — Siswa berperan sebagai
kurator karya manusia-Al.

e Kesehatan: Al diagnosis otomatis — Siswa bisa menjadi komunikator medis
untuk menjembatani pasien dan Al.

Kunci: Jawaban dikembangkan logis, berdasarkan tren dalam materi dan
menunjukkan pemahaman tentang potensi peran non-programmer.

Soal 2: Siapa Aku? (Tebak Profesi Al)

Pertanyaan:

Aku bukan seorang programmer. Tapi aku bekerja memastikan sistem Al adil dan
tidak diskriminatif. Kadang aku merancang kebijakan, kadang berdiskusi dengan
ilmuwan dan masyarakat.

Siapakah aku? Dan mengapa peran ini sangat penting dalam perkembangan
Al?

Pembahasan:

Jawaban: Al Ethicist

Peran ini penting karena Al bisa membawa bias, membuat keputusan otomatis yang
berdampak besar (contohnya dalam hukum atau rekrutmen kerja). Al Ethicist
memastikan bahwa teknologi yang canggih tetap adil dan bertanggung jawab.

Soal 3: Kamu Siap Al? (Refleksi Keterampilan)

Pertanyaan:
Dari keterampilan berikut ini:
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Kreativitas

Kemampuan berpikir kritis
Literasi data

Komunikasi efektif
Kolaborasi

aokrwbd-~

Pilih dua yang menurutmu paling penting untuk menghadapi masa depan Al, dan
jelaskan alasannya dengan contoh konkrit.

Pembahasan:
Tidak ada jawaban salah, yang dinilai adalah argumentasi. Contoh:

e Kreativitas penting agar manusia tidak tergantikan Al. Contohnya, membuat
solusi unik untuk masalah sosial menggunakan teknologi Al.

e Literasi data penting untuk membaca dan memahami hasil Al, misalnya saat
menganalisis hasil diagnosis dari aplikasi kesehatan Al.

Soal 4: Bukan Cuma Robot!

Pertanyaan:

Banyak orang berpikir Al itu hanya soal robot. Berdasarkan materi yang kamu
pelajari, sebutkan dan jelaskan dua bidang kehidupan selain robotika yang akan
banyak dipengaruhi Al dalam 10 tahun ke depan. Berikan masing-masing contoh
nyata dampaknya.

Pembahasan:
Contoh jawaban:

1. Lingkungan: Al memprediksi perubahan iklim — bisa mencegah bencana
banijir lewat simulasi.

2. Transportasi: Al mengatur lalu lintas kota pintar — bisa mengurangi
kemacetan dan emisi karbon.

Soal 5: Tantangan Karir Al

Pertanyaan:

Kamu ingin berkarir di dunia Al tapi tidak suka coding.

Berdasarkan materi, sebutkan dua jenis karir non-teknis di bidang Al yang bisa
kamu pilih. Jelaskan tugas utamanya dan mengapa pekerjaan tersebut krusial di
masa depan.

Pembahasan:
Contoh jawaban:

1. Al Product Manager: mengelola proses pembuatan produk Al dari ide
hingga peluncuran, penting agar Al sesuai kebutuhan pengguna.

2. Al Policy Maker: membuat aturan dan kebijakan, penting agar penggunaan
Al tidak merugikan masyarakat atau melanggar hak.
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Fakta Menarik / Fun Facts

e Diprediksi bahwa Al akan menciptakan lebih banyak pekerjaan daripada yang
dihilangkan.

e Banyak perusahaan besar seperti Google, Microsoft, dan Amazon berinvestasi
besar-besaran dalam riset Al.

e Al tidak akan menghilangkan semua pekerjaan, justru menciptakan jenis
pekerjaan baru!
Al bisa melukis, membuat musik, dan menulis puisi!
Elon Musk, CEO Tesla, memprediksi mobil sepenuhnya otonom akan umum dalam
10 tahun ke depan.

e Al bisa mengalahkan juara dunia catur dan Go, tetapi tetap tidak bisa "merasakan”
seperti manusia.

Tip Belajar

Tip

e Jadilah Pembelajar Seumur Hidup: Dunia Al berkembang sangat cepat, jadi
teruslah belajar!

e Jangan Takut Bereksperimen: Cobalah berbagai alat dan platform Al yang
tersedia.
Gunakan teknik mind mapping: lebih visual dan mudah diingat.
Buat cerita atau analogi sederhana agar konsep rumit jadi menyenangkan.
Latih dengan praktik langsung, misalnya pakai platform Teachable Machine,
Scratch, atau Al Playground.

Contoh Mind Map: Keterampilan di Era Al
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Berpikir Kolaborasi
Kritis

Kreativitas Literasi
Data

Cerita

Bayangkan kamu adalah detektif data. Kamu butuh berpikir kritis untuk menyusun
petunjuk, kolaborasi untuk bekerja dengan tim, kreativitas untuk mencari solusi unik, dan
literasi data untuk memahami petunjuk angka.

Aktivitas Siswa

Aktivitas 1: "Eksplor Tren Al" — Safari Virtual ke Dunia Al Masa Depan

Deskripsi Aktivitas:

Jelajahi perkembangan terkini Al seperti robotika cerdas, Al di metaverse, dan
quantum Al lewat video, artikel, atau simulasi online. Ajak siswa berperan sebagai
penjelajah teknologi masa depan.

Langkah-langkah:

Ajak siswa membentuk kelompok kecil.
Masing-masing kelompok memilih 1 tren Al untuk dieksplorasi.
Bimbing mereka mencari sumber yang seru dan visual, seperti video
YouTube, tur metaverse, atau artikel populer.

e Minta mereka membuat "Papan Inspirasi Al Masa Depan" (bisa digital atau
manual) yang menampilkan temuan mereka.

e Ajak presentasi ringan dalam bentuk “show & tell”.

Tujuan Tersirat: Membangkitkan rasa ingin tahu dan kesadaran tentang arah
perkembangan teknologi.
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Aktivitas 2: "Cita-cita Al-ku" — Mengenal Peluang Karier yang Tak
Terduga

Deskripsi Aktivitas:
Pancing rasa penasaran siswa dengan aktivitas pencarian jati diri: profesi masa
depan di bidang Al yang sesuai dengan minat mereka—tak melulu jadi programmer!

Langkah-langkah:

e Siapkan kartu atau infografik singkat tentang berbagai profesi Al (baik teknis
maupun non-teknis).

e Siswa berkeliling dalam "Al Career Gallery Walk" dan memilih profesi yang
membuat mereka tertarik.

e Bimbing diskusi: “Apa peran profesi ini dalam membentuk masa depan Al?”,
“Apa yang paling cocok dengan kepribadianmu?”

e Fasilitasi siswa membuat “Al Career Vision Board” sederhana.

Tujuan Tersirat: Membuka wawasan siswa terhadap luasnya dunia karier Al yang
inklusif bagi berbagai bakat.

Aktivitas 3: "Al untuk Dunia Lebih Baik" — Tantangan Proyek Mini

Deskripsi Aktivitas:
Siswa diajak berpikir kritis dan kreatif: bayangkan solusi berbasis Al untuk masalah
nyata di bidang pilihan mereka (lingkungan, pendidikan, seni, dll).

Langkah-langkah:

Minta siswa memilih satu bidang kehidupan yang mereka sukai.
Tantang mereka: “Bagaimana Al bisa membuat perubahan di bidang ini 10
tahun ke depan?”

e Dorong mereka membuat ide proyek dalam bentuk poster ide, video pendek,
atau demo konsep sederhana.

e Pamerkan karya mereka dalam "Al Expo Siswa".

Tujuan Tersirat: Menumbuhkan semangat menjadi bagian dari solusi, bukan hanya
penonton perubahan.

Aktivitas 4: "Skill Radar" — Tes Kekuatan & Kelemahanmu untuk Era Al

Deskripsi Aktivitas:
Refleksi diri secara fun dan terbimbing: sejauh mana siswa sudah siap menghadapi
dunia Al?

Langkah-langkah:

e Ajak siswa menjawab kuis refleksi sederhana (bisa dibuat dalam Google
Form atau kertas): tentang berpikir kritis, kolaborasi, kreativitas, komunikasi,
dll.
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e Visualisasikan hasil mereka dalam “Radar Keterampilan Al” (grafik jari-jari).
e Fasilitasi diskusi kelompok: “Apa kekuatan kita?”, “Keterampilan apa yang
ingin kita latih mulai sekarang?”

Tujuan Tersirat: Membangun kesadaran diri dan motivasi untuk berkembang.

Aktivitas 5: "Ngobrol Bareng Al" — Simulasi Etika & Interaksi Al

Deskripsi Aktivitas:
Lewat simulasi, siswa bermain peran dalam diskusi etika dan interaksi dengan Al.
Misalnya: "Bagaimana jika Al jadi guru?", "Apa batasnya?"

Langkah-langkah:

e Bentuk kelompok debat atau role-play (misalnya: siswa sebagai guru, siswa,
orang tua, Al ethicist).
Beri satu skenario fiksi: Al menggantikan peran manusia dalam suatu situasi.
Minta mereka berdiskusi atau berdebat secara terbuka: apa keuntungannya,
risikonya, dan batasannya?

Tujuan Tersirat: Mengasah berpikir kritis, empati, dan wawasan etika dalam
perkembangan teknologi.

Aktivitas 6: "Festival Proyek Al-ku" — Presentasi Kreatif Proyek Akhir

Deskripsi Aktivitas:
Sebagai penutup, siswa mempresentasikan proyek akhir mereka dalam suasana
festival. Bukan sekadar laporan, tapi pertunjukan ide masa depan!

Langkah-langkah:

Fasilitasi siswa menyiapkan presentasi proyek mereka (gabungan Al & etika).
Dorong kreativitas: bisa lewat video, demo, teater mini, poster interaktif, dll.
Adakan “Al Mini Expo” di kelas atau sekolah.

Beri kesempatan saling memberi komentar membangun antar kelompok.

Tujuan Tersirat: Mendorong ekspresi, komunikasi, dan rasa percaya diri siswa.

Rangkuman

Kecerdasan Buatan (Al) akan punya peran besar dalam mengubah banyak bidang
kehidupan, seperti kesehatan, pendidikan, lingkungan, dan transportasi. Teknologi ini
tidak hanya membawa kemajuan, tapi juga menimbulkan tantangan baru. Untuk siap
menghadapi era ini, siswa perlu melatih berpikir kritis, mampu membaca dan memahami
data (literasi data), serta bisa bekerja sama dengan orang lain. Keterampilan ini akan
sangat penting di masa depan.
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Supaya bisa ikut berperan di masa depan bersama Al, siswa harus punya semangat
belajar terus-menerus dan siap untuk beradaptasi dengan perubahan. Al bukan cuma
untuk para ahli komputer atau programmer, tapi terbuka untuk siapa saja yang mau belajar
dan berkontribusi. Dengan begitu, kalian bisa ikut membentuk masa depan yang cerdas
dan tetap memperhatikan nilai-nilai etis.

Meski Al menawarkan banyak peluang, ada juga risiko yang harus diwaspadai, seperti
masalah etika, ketergantungan pada teknologi, dan kesenjangan digital. Oleh karena
itu, penting bagi generasi muda untuk tidak hanya tahu cara kerja Al, tapi juga mengerti
dampaknya bagi masyarakat. Bahkan kalau kalian bukan programmer, ada banyak peran
lain seperti Al ethicist atau policy maker yang juga sangat penting. Dengan terus mengasah
kreativitas, kemampuan kolaborasi, dan literasi data, kalian bisa menjadi bagian dari
masa depan yang lebih baik bersama Al.

Latihan Soal
A. Benar atau Salah (5 Soal)

1. Al hanya akan berdampak pada bidang teknologi di masa depan.
Salah

2. Salah satu potensi Al adalah membantu personalisasi pembelajaran di sekolah.
Benar

3. Semua pekerjaan di bidang Al membutuhkan kemampuan programming.
Salah

4. Mobil otonom adalah contoh penerapan Al dalam bidang transportasi.
Benar

5. Quantum Al adalah teknologi yang sudah sepenuhnya digunakan di industri saat ini.
Salah

B. Pilihan Ganda (10 Soal)

6. Berikut ini merupakan tren terkini Al, kecuali:
a. Robotika cerdas
b. Al di Metaverse
c. Mesin ketik otomatis
d. Quantum Al
Jawaban: c

7. Peran Al dalam bidang kesehatan meliputi:
a. Membuat video animasi
b. Menyusun jadwal sekolah
c. Diagnosis penyakit dan penemuan obat
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d. Merancang pakaian otomatis
Jawaban: c

8. Al ethicist bertugas:
a. Menyusun kode program Al
b. Membuat robot pintar
c. Mengkaji dampak etis dari Al
d. Menjual produk Al
Jawaban: ¢

9. Keterampilan penting di era Al berikut ini adalah, kecuali:
a. Berpikir kritis
b. Kolaborasi
c. Menghafal sejarah
d. Literasi data
Jawaban: ¢

10. Salah satu platform yang bisa digunakan untuk belajar Al secara online adalah:
a. WhatsApp
b. TikTok
c. Coursera
d. Instagram
Jawaban: ¢

11. Al dapat membantu pemantauan perubahan iklim dan prediksi bencana. Ini
merupakan contoh penerapan Al di bidang:
a. Transportasi
b. Pendidikan
c. Lingkungan
d. Hiburan
Jawaban: ¢

12. Profesi berikut yang bukan karier teknis di bidang Al adalah:
a. Machine Learning Engineer
b. Robotic Engineer
c. Al Ethicist
d. Data Scientist
Jawaban: c

13. Al di dunia virtual 3D dikenal dengan istilah:
a. Virtual Machine
b. Smart Web
c. Al di Metaverse
d. Artificial Design
Jawaban: c

14. Tujuan dari pembelajaran personalisasi dengan Al adalah:
a. Menyeragamkan pelajaran
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15.

b. Menghilangkan guru

c. Menyesuaikan pembelajaran dengan kebutuhan siswa
d. Menyederhanakan soal

Jawaban: ¢

Kemampuan untuk bekerja dengan data disebut:
a. Kreativitas

b. Literasi data

c. Public speaking

d. Visualisasi

Jawaban: b

C. Isian Singkat (5 Soal)

16.

17.

18.

19.

20.

Salah satu peluang karier non-teknis di bidang Al adalah
Jawaban: Al Policy Maker

Al dapat membantu musisi dengan membuat musik berdasarkan gaya
tertentu.
Jawaban: komposisi

Mobil yang bisa berjalan sendiri menggunakan teknologi Al disebut
Jawaban: mobil otonom

Dalam pendidikan, Al bisa menjadi virtual yang membantu siswa belajar.
Jawaban: tutor

Komunitas Al lokal atau kompetisi Al bisa menjadi sarana untuk lebih
lanjut tentang Al.
Jawaban: belajar

D. Soal Eksplorasi

Soal:

Soal:

Soal:

Bayangkan kamu sedang berada di tahun 2035. Tulis satu paragraf singkat tentang
bagaimana Al telah mengubah cara orang belajar di sekolah. Apa saja kelebihan dan
tantangan yang muncul?

Jelaskan dengan contoh bagaimana Al bisa digunakan dalam seni atau musik.
Bagaimana peran seniman berubah jika Al digunakan dalam proses penciptaan
karya?

Kamu bercita-cita menjadi dokter. Jelaskan bagaimana Al bisa mendukung karirmu
di masa depan dan keterampilan apa yang perlu kamu kembangkan dari sekarang.
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Tugas Proyek

Proyek 1: “Al di Sekolahku”

Deskripsi:

Buat proposal dan simulasi sederhana tentang bagaimana Al dapat membantu
meningkatkan pengalaman belajar di sekolahmu. Bisa berupa tutor virtual, pengatur
jadwal pintar, atau chatbot konseling.

Langkah-langkah:

Pilih satu masalah di sekolah yang bisa dibantu dengan Al.

Rancang solusi Al (boleh dalam bentuk mockup, diagram, atau aplikasi
sederhana).

Pelajari tools gratis seperti Teachable Machine, Scratch, atau chatbot GPT.
Presentasikan ide ke kelas atau guru.

Nilai tambah:
Mengasah kreativitas, empati terhadap lingkungan sekitar, dan komunikasi.

Proyek 2: “Al x Minatku”

Deskripsi:

Kamu memilih satu bidang yang kamu sukai—seni, musik, olahraga, pertanian,
dil.—lalu riset dan buat visualisasi tentang bagaimana Al akan mengubah bidang
tersebut di masa depan.

Langkah-langkah:

Tentukan bidang minat pribadi.
Telusuri bagaimana Al sedang atau bisa digunakan dalam bidang tersebut.
Gunakan Canva atau PowerPoint untuk membuat infografis, atau rekam
video penjelasan singkat.

e Tambahkan ide pribadimu: profesi apa yang kamu bisa ambil di masa depan?

Nilai tambah:
Mengaitkan Al dengan passion siswa—fun dan membumi!

Proyek 3: “Al & Etika: Kasus Nyata”

Deskripsi:

Telusuri satu kasus kontroversial penggunaan Al (misalnya deepfake, Al dalam
rekrutmen, atau pengawasan publik). Buatlah presentasi tentang apa yang terjadi,
risiko etisnya, dan usulan solusimu.

Langkah-langkah:

e Cari satu kasus nyata dari berita atau artikel.
e Gunakan format debat mini atau presentasi panel.
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e Bahas dari sudut pandang teknologi, etika, dan kebijakan publik.
e Simulasikan peran sebagai Al ethicist atau policy maker.

Nilai tambah:
Melatih berpikir kritis, literasi media, dan argumentasi logis.

Proyek 4: “Kolaborasi Al-Manusia dalam Seni”

Deskripsi:

Gunakan Al art generator (seperti DALL-E atau Bing Image Creator) untuk membuat
karya seni yang terinspirasi dari tema tertentu (misalnya lingkungan, masa depan,
emosi).

Langkah-langkah:

Pilih satu tema kuat (misalnya "Dunia Tanpa Sampah").
Gunakan alat Al untuk menghasilkan gambar, musik, atau puisi.
Buat pameran mini (offline/online) dan jelaskan peran Al dalam proses
kreatifmu.
o Refleksikan: Apakah seni oleh Al itu “asli”? Siapa yang jadi seniman?

Nilai tambah:
Menggabungkan teknologi, estetika, dan filosofi dalam satu pengalaman.

Proyek 5: “Simulasi Kota Cerdas”

Deskripsi:
Desain model kota masa depan berbasis Al: bagaimana lalu lintas, energi, sampah,
dan keamanan dikelola dengan bantuan teknologi pintar.

Langkah-langkah:

e Buat maket sederhana atau model digital (menggunakan Minecraft,
TinkerCad, atau kertas).
Pilih minimal 3 aspek kota yang akan ditingkatkan dengan Al.
Buat narasi: bagaimana Al mengatur kota? Apa tantangan dan solusinya?
Bisa dikerjakan individu atau kelompok kecil.

Nilai tambah:
Kolaboratif, imajinatif, dan menyentuh isu nyata masa depan.

Proyek 6: “Roadmap: Menjadi Pionir Al”

Deskripsi:

Buat perencanaan pribadi (roadmap) tentang bagaimana kamu akan membekali diri
menghadapi dunia Al. Fokus pada minat, keterampilan, dan langkah-langkah
konkret.

Langkah-langkah:
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Isi refleksi diri: Apa minat dan bakatku? Apa yang ingin aku ubah lewat Al?
Pelajari berbagai peran dalam dunia Al (tidak hanya programmer).
Buat timeline 2-5 tahun: kursus apa yang ingin diambil? Skill apa yang harus
dikuasai?

e Sajikan dalam bentuk poster atau video motivasi.

Nilai tambah:
Proyek reflektif yang membentuk orientasi masa depan.

Setiap proyek di atas:

e Cocok untuk siswa dengan berbagai minat (sains, sosial, seni).

e Dapat dipresentasikan sebagai proyek akhir semester.

e Menyenangkan namun menantang—mendorong eksplorasi, kolaborasi, dan ekspresi
diri.
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BAB: Mengenal Domain .id

Al SMA Kelas 10 Semester 2 150



Apa Itu Domain?

Bayangkan internet seperti kota besar yang punya jutaan rumah. Setiap rumah di kota itu
punya alamat agar bisa dikunjungi. Nah, nama domain itu seperti alamat kita di internet,
nanti bisa digunakan sebagai alamat website maupun alamat email kita. Dan kita bisa
mempunyai alamat email sendiri misalnya halo@meita.id. Misalnya alamat website

Contohnya:
e pandi.id
e home.s.id
e meita.my.id

Alamat itu disebut nama domain, dan tanpa domain, kamu harus mengingat angka-angka
ribet yang disebut IP address. Pasti gak seru, kan?

Apa ltu .id?

Sekarang coba perhatikan domain ini: www.sekolahku.id

Nah, yang bagian ".id" itu disebut ekstensi domain. ".id" menunjukkan bahwa website itu
berasal dari Indonesia. Setiap negara punya ekstensinya masing-masing, contohnya:

e .jp — Jepang
e .us — Amerika Serikat
e .id — Indonesia ™=

Menggunakan domain .id itu keren, karena:

e Menunjukkan kebanggaan sebagai orang Indonesia
e Membuat situsmu terlihat lebih terpercaya di mata orang Indonesia
e Cocok banget buat bisnis lokal, sekolah, komunitas, atau bahkan blog pribadi

Keunggulan domain .id

e Representasi Indonesia
Menunjukan bahwa ini entitas ataupun personal dari Indonesia karena .id adalah
kode negara Indonesia

e Sebagai identity
Selain reprensentasi Indonesia .id juga bisa berarti sebagai identity atau identitas,
sehingga sangat menarik untuk dijadikan sebuah alamat website, email maupun
brand di internet
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REGISTRY OPERATION

Pengembangan Node DNS Anycast Baru

o Penambahan 18 DNS Serwer di dalam dan luar negeri, termasuk penambahan 1
Master DNS di Singapore.

e Penghentian 4 layanan DNS yang memiliki kualitas layanan kurang baik, antara lain:
DNS Lampung, Sao Paulo (Brazil), Moscow (Rusia) dan Cairo {Mesir).

Lokasi Node DNS Luar Negeri:
¢ KoreaSelatan
¢ Belanda
® USA 4 server ® Brazil
* HongKong e ArabSaudi
* Rusia e Perancis

e Singapore

e Polandia

Lokasi Node DNS Dalam Negeri:
w e Bali 5 server

) & Makassar
m N ® Yogyakarta
® Surabaya
e Jakarta 3 server
* Bogor

e Balikpapan

s Bandung

® Semarang

e Cikarang 2 server

o DC-Telkomsel &4 server

|
3
|
S

Total LL DNS Server

Operate by PANDI : 3L DNS Server  Operate by APNIC : 10 DNS Server

Siapa Itu PANDI?

PANDI adalah singkatan dari Pengelola Nama Domain Internet Indonesia.
Coba bayangkan PANDI seperti penjaga gerbang dunia .id. Mereka:

e Mengatur dan mengelola semua domain dengan akhiran .id
e Menjaga agar domain .id aman, tertata, dan tidak disalahgunakan
e Memberi kesempatan buat siapa saja — termasuk kamu — punya domain sendiri!

Misalnya kamu ingin punya website "tokohfavoritku.id", kamu bisa daftar lewat penyedia
domain resmi, dan PANDI yang mengatur sistemnya agar website-mu bisa diakses semua
orang.

Kenapa Kamu Harus Tahu Ini?

e Siapa tahu nanti kamu bikin website untuk tugas sekolah, bisnis kecil-kecilan, atau
komunitas temanmu

e Supaya kamu melek teknologi, karena dunia digital adalah masa depan

e Karena kamu bisa bikin identitas online-mu sendiri dan itu sangat keren!

Kalau kamu bisa punya akun Instagram, kamu juga bisa punya domain sendiri. Bayangkan:
www.namamu.id — tempat kamu membagikan karya, foto, tulisan, atau bahkan jualan!

Lebih dalam tentang PANDI

PANDI adalah Registry Nama Domain Indonesia yang berperan untuk mengoperasikan,
memelihara dan mengelola Nama Domain Indonesia (.id)
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Pengelola Nama Domain Internet Indonesia (PANDI) merupakan perkumpulan yang
terdiri dari berbagai pemangku kepentingan, termasuk perwakilan dari pemerintah, operator
industri internet, dan akademisi.

Didirikan pada tahun 2006, PANDI menerima Redelegasi dari Internet Assigned Numbers
Authority (IANA) sebagai Registry .id pada tahun 2013.

Hingga 31 Desember 2024 jumlah domain .id yang terdaftar tumbuh menjadi yang terbesar
di Asia Tenggara, dengan total 1.215.714 Nama Domain. Nama Domain .id sendiri bisa
diartikan sebagai Indonesia, identitas, ide, dan lainnya. Sejalan dengan makna tersebut,
PANDI juga memiliki kebijakan khusus dalam menyelesaikan perselisihan nama domain .id.

Tugas dan Kewajiban PANDI

Tugas

e Merumuskan kebijakan di bidang pengelolaan Nama Domain Tingkat Tinggi
Indonesia

e Menyiapkan, mengoperasikan, dan memelihara infrastruktur yang dibutuhkan serta
menyediakan sistem elektronik untuk pengelolaan Nama Domain Tingkat Tinggi
Indonesia

e Menyelenggarakan pendaftaran Nama Domain Tingkat Tinggi Indonesia sesuai
dengan ketentuan peraturan perundang-undangan, kepatutan yang berlaku dalam
masyarakat, dan prinsip kehati-hatian
Melaksanakan seleksi Registrar Nama Domain
Memberikan peringatan kepada Registrar Nama Domain jika terindikasi melakukan
pelanggaran

e Mencabut hak operasional Registrar Nama Domain jika terbukti melakukan
pelanggaran, dan

e Melakukan pengawasan operasional dan teknis Registrar Nama Domain

Kewajiban
e Menjamin sistem elektronik Registri Nama Domain Indonesia beroperasi dengan
baik, stabil, aman didukung dengan layanan yang dapat diandalkan
Menempatkan pusat data dan pusat pemulihan bencana di wilayah Indonesia
Melakukan pengawasan terhadap Registrar Nama Domain
Memfasilitasi penyelesaian perselisihan Nama Domain Indonesia
Melaporkan daftar Registrar Nama Domain kepada Menteri
Mengikuti ketentuan pengelolaan Nama Domain internasional dan peraturan
perundang-undangan
e Menyampaikan laporan berkala kepada Menteri sekurang-kurangnya 1 (satu) kali
dalam setahun
e Membayar pungutan biaya Pengelolaan Nama Domain Indonesia
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® TATAKELOLA R To vt
TATA KELOLA GLOBAL NAMA DOMAIN INTERNET

Delegasi

—~————
—~——————

Penetapan & Evaluasi

PEMERINTAH

e UUITE Pasal 23 ayat (1)
e PP71/2019
e PM Menkominfo 23 /2013
& SK Menkominfo 218/ 2023 Kebijakan :
PPND (Forum Multi OPEI';‘:S"_’“Q' &
Stakeholders) snis

Tata Kelola Internet

PANDI berkomitmen penuh untuk terus berkontribusi aktif dalam tata kelola internet global
dengan mendukung infrastruktur yang aman dan inovatif. Hal ini karena domain .id
merupakan bagian penting dari ekosistem digital dunia yang inklusif dan berkelanjutan.

Di tahun 2024, PANDI menginisiasi berbagai wadah tata kelola internet nasional serta
berpartisipasi aktif dalam forum tata kelola internet global, seperti:

Forum Multi Stakeholder (FMS),

PANDI Meeting 2024,

ICANN 79 di Puerto Riko,

ICANN 81 di Turki,

APTLD 86 di Vietnam,

APAC DNS Forum 2024 yang diselenggarakan oleh PANDI di Bali.

Selain APAC DNS Forum, PANDI juga menggelar program Indonesia Internet Governance
Academy (IDIGA) yang bertujuan mencetak pemimpin muda di bidang tata kelola internet,
baik di tingkat nasional maupun internasional.
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Institut Teknologi Tangerang Selatan (ITTS) dan
Penulis.

Para penulis adalah dosen aktif di Institut Teknologi Tangerang Selatan (ITTS), sebuah
institusi pendidikan tinggi berbasis teknologi yang berperan aktif dalam pengembangan
solusi digital dan kecerdasan buatan (Al). Tidak hanya mengajar, mereka juga merupakan
praktisi dan inovator yang menghasilkan karya-karya nyata di bidang teknologi
mandiri.

Berlokasi di Komplek Komersial BSD, Serpong Utara, Tangerang Selatan, ITTS hadir
sebagai pusat inovasi yang mengintegrasikan pembelajaran, penelitian, dan
pengembangan teknologi secara menyeluruh. Fokus utama ITTS mencakup bidang
strategis seperti Al, Machine Learning, Deep Learning, jaringan, cloud, keamanan siber,
pemrograman, sistem informasi, dan multimedia.

ITTS menawarkan lingkungan akademik yang dinamis dan kolaboratif. Setiap minggu,
diselenggarakan berbagai workshop, demo teknologi, seminar, hingga webinar—mayoritas
gratis dan tersedia secara terbuka di YouTube. Ini menciptakan kultur belajar yang aktif
dan relevan dengan perkembangan industri.

Fasilitas ITTS menunjang kegiatan riset dan inovasi secara optimal. Lab komputer
dilengkapi GPU RTX 4060 untuk eksperimen Al, serta laboratorium teknologi dengan
puluhan server, perangkat /oT, sistem komunikasi radio, dan infrastruktur jaringan
jarak jauh. Dari ekosistem ini lahirlah produk-produk mandiri seperti ChatGPT versi lokal
untuk institusi pendidikan dan sistem perpustakaan digital yang dapat diakses tanpa
koneksi internet.

Daya saing ITTS juga tercermin dari karakter dosen dan mahasiswa yang tidak hanya
akademik, tetapi juga produktif secara praktis. Mahasiswa didorong aktif menjadi

narasumber, penulis, dan peneliti sejak dini. Banyak diantaranya telah menghasilkan
karya buku, artikel ilmiah, serta terlibat langsung dalam proyek-proyek teknologi.

Kolaborasi strategis dengan berbagai mitra industri—seperti IDCloudHost, Ubuntu,
XecurelT, Dinas KOMINFO Tangerang Selatan, berbagai ISP, dan komunitas IT
nasional—menjadi jembatan nyata antara kampus dan dunia profesional. Hasilnya,
lebih dari 75% mahasiswa ITTS telah bekerja bahkan sebelum lulus, dan hampir
seluruh lulusan langsung terserap industri.

ITTS bukan hanya tempat belajar, tapi tempat mencipta. Dosen sebagai penulis dan
praktisi, mahasiswa sebagai peneliti dan kontributor—semuanya berperan membangun
ekosistem teknologi yang mandiri dan berdaya saing tinggi.

Institut Teknologi Tangerang Selatan (ITTS)

Komplek Komersial BSD

JI. Raya Serpong No. Kav. 9, Lengkong Karya, Serpong Utara

Kota Tangerang Selatan, Banten 15331

€. (+62) 877-7277-1775 el info@itts.ac.id & www.itts.ac.id
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