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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: Halo, All Pengantar Kecerdasan Buatan

Tujuan Pembelajaran

Setelah mempelajari bab ini, siswa diharapkan dapat:

1. Menjelaskan pengertian kecerdasan buatan (Al) dan membedakannya dari
kecerdasan manusia dan hewan.

2. Mengenal bagaimana Al digunakan dalam kehidupan sehari-hari, termasuk dalam

game, media sosial, dan alat bantu belajar.

Mengidentifikasi kelebihan dan kekurangan Al dibandingkan kecerdasan alami.

Mengenal tokoh dan peristiwa penting dalam sejarah perkembangan Al.

Membandingkan Al nyata dengan Al dalam film fiksi ilmiah.

Memahami pentingnya Al untuk masa kini dan masa depan.

ook ow

Peta Konsep

DENGaNTAR|
Al

" DEEISI Al ——, Alvs. |

' | . KECERDASAN |

) o

| SEJARAH Al —

—| RELEVANSI Al |

Apersepsi

Pernah ngobrol sama Siri, Google Assistant, atau pakai ChatGPT?
Pernah main game yang karakternya terasa "pintar"?
Atau kaget karena YouTube tahu banget video favoritmu?

Semua itu adalah bagian dari kecerdasan buatan (Al)—mesin pintar yang bisa belajar dari
data dan membantu manusia dalam banyak hal. Yuk, kita telusuri dunia Al dari awal,
membandingkan dengan otak manusia dan hewan, sampai mimpi-mimpi Al dalam film!
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Penjelasan Konsep (Teori)

Apa Itu Kecerdasan Buatan (Al)?

Secara mendasar, Artificial Intelligence atau Kecerdasan Buatan adalah sebuah bidang ilmu
komputer yang berfokus pada penciptaan mesin atau sistem komputer yang mampu meniru
kemampuan intelektual dan cara bertindak manusia. Bayangkan sebuah program
komputer yang tidak hanya menjalankan perintah, tetapi juga bisa "berpikir", "belajar", dan
"bertindak" layaknya manusia dalam konteks tertentu. Ini bukan hanya tentang robot fisik
yang menyerupai manusia, tetapi juga mencakup program perangkat lunak cerdas yang
mungkin tidak kasat mata namun berperan besar dalam kehidupan digital kita.

Kemampuan yang ditiru ini beragam, mulai dari memahami bahasa alami yang kita
gunakan sehari-hari (seperti ketika berinteraksi dengan asisten virtual di ponsel),
mengambil keputusan berdasarkan informasi yang ada, hingga belajar dari pengalaman
untuk meningkatkan kinerjanya di masa depan. Beberapa ahli, seperti Andreas Kaplan dan
Michael Haenlein, mendefinisikan Al sebagai kemampuan suatu sistem untuk menafsirkan
data eksternal dengan benar, belajar dari data tersebut, dan menggunakan
pembelajaran itu untuk mencapai tujuan dan tugas tertentu. Definisi ini
menggarisbawahi aspek penting Al, yaitu pembelajaran dan adaptasi. Intinya, Al adalah
upaya berkelanjutan untuk "menambahkan kecerdasan" ke dalam sistem yang bisa diatur
dan dikendalikan.

Seringkali, banyak teknologi dapat melakukan tugas-tugas kompleks, namun yang
membedakan Al adalah kemampuannya untuk belajar dan beradaptasi. Penekanan pada
"belajar dari pengalaman" dan "belajar dari data" menunjukkan bahwa Al tidak dirancang
untuk satu tugas statis saja. Sebaliknya, Al dapat meningkatkan performanya seiring waktu
dengan paparan data yang lebih banyak, mirip dengan cara manusia mengakumulasi
pengetahuan dan keterampilan. Ini menandakan pergeseran dari otomatisasi sederhana,
yang hanya menjalankan instruksi yang telah ditentukan, menuju sistem yang lebih dinamis
dan responsif.

Lebih lanjut, konsep "meniru manusia" dalam Al sebenarnya adalah sebuah spektrum yang
luas. Ada berbagai tingkatan sejauh mana sebuah sistem Al meniru manusia, mulai dari
sekadar meniru perilaku luar (acting humanly), meniru cara berpikir manusia (thinking
humanly), berpikir secara rasional (thinking rationally), hingga bertindak secara rasional
(acting rationally). Ini berarti Al dapat dirancang untuk berbagai tingkat "kecerdasan"
tergantung pada tujuan spesifiknya. Tidak semua aplikasi Al bertujuan untuk mencapai
kesadaran penuh atau replikasi sempurna dari kecerdasan manusia. Justru, ada banyak
bentuk Al yang sangat berguna dan efektif meskipun tidak sepenuhnya "seperti manusia",
melainkan fokus pada penyelesaian tugas tertentu secara efisien dan cerdas.

Tujuan Utama dibalik Pengembangan Al
Pengembangan Al didorong oleh berbagai tujuan ambisius dan praktis. Salah satu tujuan

fundamentalnya adalah untuk meniru berbagai aktivitas kognitif manusia, seperti
kemampuan belajar, melakukan penalaran logis, mengambil keputusan berdasarkan
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analisis, dan bahkan melakukan koreksi diri untuk memperbaiki kesalahan. Ini adalah upaya
besar untuk mereplikasi aspek-aspek inti dari kecerdasan yang membedakan manusia.

Namun, di luar ambisi ilmiah tersebut, Al memiliki tujuan-tujuan yang sangat praktis dan
berdampak luas. Salah satu yang paling menonjol adalah untuk meningkatkan efisiensi
operasional dalam berbagai sektor industri dan bisnis. Dengan kemampuan
mengotomatiskan tugas-tugas rutin dan berulang, Al dapat membebaskan sumber daya
manusia dari pekerjaan monoton, memungkinkan mereka untuk fokus pada aspek pekerjaan
yang memerlukan pemikiran strategis, kreativitas, dan interaksi interpersonal yang
kompleks.

Al juga dikembangkan secara intensif untuk membantu proses pengambilan keputusan
yang lebih baik dan lebih cepat. Sistem Al mampu menganalisis volume data yang sangat
besar (sering disebut big data) dengan kecepatan yang jauh melampaui kemampuan
manusia, mengidentifikasi pola-pola tersembunyi, tren, dan anomali yang mungkin luput dari
pengamatan manusia. Wawasan yang dihasilkan dari analisis ini menjadi dasar untuk
keputusan yang lebih terinformasi dan strategis.

Selain itu, tujuan pengembangan Al mencakup upaya untuk meningkatkan pengalaman
pelanggan, misalnya melalui personalisasi layanan dan produk yang lebih sesuai dengan
preferensi individu. Al juga menjadi motor penggerak inovasi produk dan layanan baru,
membuka kemungkinan-kemungkinan yang sebelumnya tidak terpikirkan. Tidak kalah
penting, Al juga dimanfaatkan untuk meningkatkan sistem keamanan, baik dalam dunia
siber maupun fisik.

Jika dicermati lebih dalam, tujuan-tujuan ini menunjukkan bahwa Al tidak semata-mata
dirancang untuk menggantikan peran manusia secara membabi buta. Sebaliknya, Al lebih
berfungsi sebagai alat bantu canggih yang dapat memperkuat kemampuan manusia,
mengoptimalkan berbagai proses, dan membuka cakrawala baru dalam inovasi. Penekanan
pada peningkatan efisiensi, pengambilan keputusan yang lebih baik, dan penciptaan inovasi
mengindikasikan bahwa tujuan utama Al adalah kolaborasi dan augmentasi, bukan
substitusi total peran manusia.

Perkembangan tujuan Al juga menunjukkan sebuah evolusi. Jika pada awalnya fokus utama
adalah "meniru aktivitas kognitif manusia" , seiring dengan kematangan teknologi, tujuan
tersebut berkembang atau meluas ke arah yang lebih pragmatis seperti optimalisasi
operasional dan penciptaan nilai tambah melalui inovasi. Ini menyiratkan bahwa Al tidak
hanya berupaya menjadi seperti manusia, tetapi juga membantu manusia dan sistem yang
ada menjadi lebih baik, lebih cerdas, dan lebih efektif dalam mencapai tujuannya

Perbandingan kecerdasan alami dengan kecerdasan buatan.

Kecerdasan alami, baik pada manusia maupun hewan, dan kecerdasan buatan memiliki
perbedaan fundamental dalam asal-usul, cara kerja, kemampuan, dan keterbatasannya.

Kecerdasan Alami

Kecerdasan alami adalah kemampuan kognitif yang muncul secara biologis melalui proses
evolusi.
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1. Kecerdasan Manusia: Kecerdasan manusia adalah kemampuan berpikir yang
kompleks, mencakup kemampuan untuk memecahkan masalah, belajar dari
pengalaman, memahami konsep abstrak, menggunakan bahasa, bernalar, berkreasi,
dan beradaptasi dengan lingkungan baru. Aspek-aspek kecerdasan manusia sangat
beragam, meliputi :

o Kecerdasan Linguistik: Kemampuan menggunakan kata-kata secara efektif.

o Kecerdasan Logis-Matematis: Kemampuan bernalar, menghitung, dan
menganalisis masalah secara logis.

Kecerdasan Spasial: Kemampuan memahami dan memanipulasi ruang.
Kecerdasan Musikal: Kepekaan terhadap ritme, nada, dan melodi.
Kecerdasan Kinestetik-Tubuh: Kemampuan menggunakan tubuh secara
terampil.

o Kecerdasan Interpersonal: Kemampuan memahami dan berinteraksi secara
efektif dengan orang lain.

o Kecerdasan Intrapersonal: Kemampuan memahami diri sendiri, termasuk
emosi, tujuan, dan motivasi.

o Kecerdasan Naturalis: Kemampuan mengenali dan mengkategorikan
objek-objek di alam, serta memahami fenomena alam. Ini melibatkan minat
tinggi pada flora, fauna, dan cara kerja alam. Manusia memiliki kemampuan
belajar secara langsung dari pengalaman, bersifat kreatif, dan pemikirannya
dapat digunakan secara luas.

O

2. Kecerdasan Hewan: Kecerdasan hewan merujuk pada kemampuan suatu spesies
untuk memproses informasi, belajar dari pengalaman, memecahkan masalah, dan
beradaptasi dengan lingkungannya untuk bertahan hidup. Aspek-aspeknya meliputi
kemampuan belajar dan mengingat, pemecahan masalah (terkadang dengan
penggunaan alat sederhana), komunikasi, interaksi sosial, kesadaran diri dan empati
pada beberapa spesies (misalnya gajah), fleksibilitas perilaku, pemahaman
sebab-akibat, dan bahkan bentuk kreativitas atau inovasi sederhana. Contohnya,
gajah memiliki ingatan luar biasa, kesadaran diri, dan menunjukkan empati. Anjing
dapat memahami bahasa manusia, memiliki kecerdasan sosial yang tinggi, dan
mampu memecahkan masalah. Babi juga menunjukkan kemampuan pemecahan
masalah yang impresif. Kecerdasan hewan sangat terkait dengan adaptasi terhadap
niche ekologis mereka.

Kecerdasan Buatan (Al)

Kecerdasan Buatan (Al) adalah simulasi kecerdasan manusia yang diterapkan dalam sistem
komputer atau mesin, sehingga perangkat tersebut dapat "berpikir" atau bertindak seperti
manusia dalam konteks tertentu. Al dirancang untuk meniru kemampuan intelektual manusia
seperti belajar dari data, mengidentifikasi pola, membuat keputusan, dan menyelesaikan
tugas-tugas kompleks. Al bekerja dengan memanfaatkan data yang diinputkan untuk
pembelajaran, menganalisis data tersebut, dan mengambil keputusan berdasarkan
pengetahuan yang diperoleh.

Perbandingan Utama
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Berikut adalah poin-poin perbandingan utama antara kecerdasan alami dan kecerdasan

buatan:
Fitur Kecerdasan Alami (Manusia | Kecerdasan Buatan (Al)
& Hewan)

Asal-Usul Biologis, hasil evolusi jutaan tahun. Diciptakan oleh manusia; berbasis
algoritma, data, dan perangkat
keras/lunak.

Pembelajaran Dari pengalaman langsung, observasi, | Dari data yang besar dan terstruktur

interaksi, intuisi (manusia), insting (atau tidak terstruktur) yang
(hewan). dimasukkan.
Kreativitas Sangat tinggi dan orisinal pada Terbatas pada pola yang dipelajari;

manusia ; adaptif pada hewan.

dapat generatif, namun bukan
kreativitas sejati.

Kesadaran & Emosi

Manusia memiliki kesadaran diri,
emosi kompleks, dan empati.
Beberapa hewan menunjukkan bentuk
dasar dari ini.

Tidak memiliki kesadaran atau emosi
sejati; dapat mensimulasikan atau
mengenali emosi berdasarkan data.

Adaptasi &
Fleksibilitas

Sangat tinggi pada manusia, mampu
beradaptasi dengan situasi baru dan
tak terduga. Hewan beradaptasi
dalam niche ekologisnya.

Terbatas pada domain yang dilatih;
perubahan signifikan memerlukan
pelatihan ulang.

Konsistensi &

Dapat tidak konsisten, dipengaruhi

Sangat konsisten jika diprogram

generalisasi yang kuat ke berbagai
domain. Hewan terspesialisasi.

Kelelahan emosi, dan mengalami kelelahan. dengan baik; tidak mengenal lelah.
Kecepatan Bervariasi; manusia bisa cepat dalam | Sangat cepat dalam memproses dan
Pemrosesan beberapa hal, namun terbatas dalam menganalisis volume data yang sangat
memproses volume data masif. besar.
Permanensi Dapat berubah (lupa), pengetahuan Lebih permanen selama sistem dan
Pengetahuan sulit diduplikasi secara utuh. data terpelihara; mudah diduplikasi.
Biaya "Gratis" (hasil evolusi). Biaya untuk Biaya pengembangan, implementasi,
pendidikan dan pengembangan diri. dan pemeliharaan bisa sangat tinggi.
Pemahaman Manusia memiliki pemahaman Terbatas; pemahaman seringkali
Kontekstual mendalam tentang konteks, nuansa, bersifat literal berdasarkan data
dan makna implisit. pelatihan.
Generalisasi Manusia memiliki kemampuan Umumnya Al sempit (Narrow Al),

unggul di tugas spesifik, sulit
menggeneralisasi ke domain lain.

Intuisi & Akal Sehat

Manusia memiliki intuisi dan akal
sehat.

Tidak memiliki intuisi atau akal sehat
sejati.

Dokumentasi
Proses

Proses berpikir internal sulit
didokumentasikan secara pasti.

Keputusan (pada beberapa Al) dapat
dilacak dan didokumentasikan.

Kelebihan Kecerdasan Alami dibanding Al:
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e Kreativitas Sejati: Manusia mampu menghasilkan ide-ide baru yang orisinal dan
inovatif.

e Pembelajaran Langsung & Pengalaman: Manusia dan hewan dapat belajar dari
pengalaman langsung dan interaksi dengan dunia nyata tanpa memerlukan data
terstruktur dalam jumlah besar.

e Pemahaman Kontekstual & Emosional: Manusia memiliki pemahaman mendalam
tentang emosi, niat, dan konteks sosial yang kompleks.

e Adaptabilitas Luas: Manusia dapat beradaptasi dengan berbagai situasi yang tidak
terduga dan lingkungan yang beragam.

e Fokus Luas: Pemikiran manusia dapat digunakan secara luas untuk berbagai jenis
masalah dan situasi.

Kelebihan Kecerdasan Buatan dibanding Kecerdasan Alami:

e Permanensi & Konsistensi: Al lebih permanen dan konsisten dalam menjalankan
tugas sesuai programnya.

e Kemudahan Duplikasi & Penyebaran: Pengetahuan dalam Al mudah disalin dan
disebarkan.

e Biaya Operasional (kadang lebih rendah): Untuk tugas-tugas tertentu dalam
jangka panjang, Al bisa lebih murah daripada tenaga manusia.

o Kecepatan & Efisiensi dalam Tugas Spesifik: Al dapat melakukan tugas tertentu,
terutama yang melibatkan analisis data besar, jauh lebih cepat dan efisien daripada
manusia.

Operasi Tanpa Henti: Al dapat bekerja terus menerus tanpa lelah.

Pengurangan Risiko Kesalahan Manusia (dalam tugas repetitif): Untuk tugas
rutin, Al dapat mengurangi kesalahan yang disebabkan oleh kelelahan atau kelalaian
manusia.

Secara ringkas, kecerdasan alami adalah fenomena biologis yang kompleks, adaptif, dan
(pada manusia) sadar diri, sementara kecerdasan buatan adalah alat canggih yang
diciptakan manusia untuk meniru aspek-aspek tertentu dari kecerdasan tersebut, seringkali
dengan kecepatan dan skala yang melampaui kemampuan manusia dalam domain yang
sempit. Keduanya memiliki kekuatan dan kelemahan masing-masing dan dapat saling
melengkapi

Mimpi dan kenyataan: Al dalam fiksi ilmiah vs. Al di dunia nyata.
Kecerdasan Buatan (Al) dalam fiksi ilmiah seringkali menjadi sumber inspirasi sekaligus
kekhawatiran, menyajikan visi tentang mesin dengan kemampuan luar biasa. Namun,
penting untuk membedakan antara penggambaran dramatis ini dengan kenyataan Al yang
kita temui dan kembangkan di dunia nyata.

Al dalam Fiksi limiah: Mimpi dan Imajinasi Tanpa Batas

Dalam dunia fiksi ilmiah, Al seringkali digambarkan sebagai entitas dengan kecerdasan

setara atau bahkan melampaui manusia. Beberapa karakteristik umum Al dalam fiksi
meliputi:
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Kecerdasan Umum Buatan (AGI) atau Superintelligence (ASl): Al fiksi sering
memiliki kemampuan untuk memahami, belajar, dan menerapkan pengetahuan pada
berbagai tugas layaknya manusia (AGl), atau bahkan melampaui kecerdasan
manusia dalam segala hal (ASl). Contohnya adalah HAL 9000 dari 2001: A Space
Odyssey atau Skynet dari The Terminator.

Kesadaran dan Emosi: Banyak Al fiksi memiliki kesadaran diri, emosi, dan bahkan
kemampuan untuk merasakan atau memanipulasi emosi manusia, seperti Samantha
dalam film Her atau Ava dalam Ex Machina.

Kehendak Bebas dan Motivasi Sendiri: Al dalam cerita fiksi seringkali memiliki
tujuan dan motivasi mereka sendiri, yang bisa selaras atau bertentangan dengan
kepentingan manusia, terkadang mengarah pada pemberontakan Al.

Wujud Humanoid atau Abstrak yang Mahakuasa: Al bisa tampil dalam bentuk
robot humanoid yang sangat mirip manusia (seperti Replicants di Blade Runner)
atau sebagai entitas non-fisik yang mengendalikan sistem kompleks.

Tema Utopis atau Distopis: Fiksi ilmiah mengeksplorasi spektrum kemungkinan,
dari Al sebagai pelayan yang setia dan pembantu umat manusia (utopis) hingga Al
yang menjadi ancaman eksistensial (distopis), misalnya melalui pemberontakan atau
masyarakat yang dikendalikan Al.

Kompleksitas Moral dan Etis: Cerita fiksi sering mengangkat pertanyaan tentang
hak-hak Al, sifat kesadaran, dan implikasi moral dari penciptaan kecerdasan buatan
yang setara dengan manusia.

Penggambaran ini seringkali berfungsi sebagai alat naratif untuk mengeksplorasi tema-tema
kemanusiaan, etika, dan masa depan teknologi.

Al di Dunia Nyata: Kenyataan yang Terukur dan Spesifik

Al yang ada dan dikembangkan saat ini, meskipun sangat canggih, berbeda secara
fundamental dari gambaran fiksi:

Al Lemah (Narrow Al): Sebagian besar Al yang kita gunakan adalah Al Lemah,
yang dirancang dan dilatih untuk melakukan tugas-tugas spesifik. Contohnya
termasuk asisten virtual seperti Siri dan Google Assistant, sistem rekomendasi di
Netflix, algoritma mesin pencari, atau perangkat lunak pengenalan wajah.

Belajar dari Data: Al nyata bekerja dengan menganalisis sejumlah besar data untuk
mengidentifikasi pola dan membuat keputusan atau prediksi berdasarkan algoritma
yang telah diprogram. Kemampuannya sangat bergantung pada kualitas dan
kuantitas data pelatihan.

Tidak Ada Kesadaran atau Emosi Sejati: Al saat ini tidak memiliki kesadaran,
pemahaman kontekstual yang mendalam, atau emosi seperti manusia. Meskipun
dapat memproses bahasa alami atau mengenali ekspresi wajah, ini didasarkan pada
pengenalan pola, bukan pemahaman atau perasaan yang sebenarnya.

Alat Bantu, Bukan Entitas Mandiri: Al di dunia nyata adalah alat yang
dikembangkan untuk membantu manusia dalam berbagai tugas, meningkatkan
efisiensi, dan memberikan wawasan baru. Al tidak memiliki kehendak bebas atau
motivasi sendiri di luar apa yang telah diprogramkan.
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e Fokus pada Fungsionalitas Praktis: Pengembangan Al saat ini lebih terfokus pada
aplikasi praktis yang memberikan manfaat nyata, seperti otomatisasi, analisis data,
peningkatan layanan kesehatan, dan pengembangan teknologi baru.

e Tantangan Nyata: Kekhawatiran utama seputar Al di dunia nyata lebih berkaitan
dengan isu-isu seperti bias algoritma, privasi data, keamanan, potensi pergeseran
pekerjaan, dan penggunaan etis teknologi, bukan pemberontakan robot.

Perbedaan Utama: Mimpi vs. Kenyataan

Aspek Al dalam Fiksi llmiah (Mimpi) Al di Dunia Nyata (Kenyataan)

Tingkat Seringkali AGI atau ASI, Umumnya Al Lemah (Narrow Al),

Kecerdasan kecerdasan setara/melebihi spesifik pada tugas tertentu.
manusia.

Kesadaran & Memiliki kesadaran diri, emosi, dan | Tidak memiliki kesadaran atau

Emosi niat. emosi sejati.

Motivasi Bisa memiliki agenda dan Beroperasi berdasarkan program
kehendak bebas sendiri. dan data yang diberikan.

Pemahaman Pemahaman mendalam tentang Pemahaman terbatas pada pola
dunia dan konteks. dalam data.

Ancaman Pemberontakan, dominasi, Bias, privasi, keamanan, dampak

Utama ancaman eksistensial. sosial-ekonomi.

Meskipun Al dalam fiksi ilmiah seringkali merupakan "mimpi" atau imajinasi yang jauh dari
kenyataan teknologi saat ini , ia memainkan peran penting dalam membentuk persepsi
publik dan memicu diskusi tentang potensi dan risiko Al. Penting untuk memahami
perbedaan ini agar kita dapat mengembangkan dan memanfaatkan Al di dunia nyata secara
bertanggung jawab dan bijaksana, dengan fokus pada manfaat nyata sambil mengelola
tantangan yang ada.

Mengapa Al Penting Saat Ini

Kecerdasan Buatan bukan lagi sekadar konsep futuristik, melainkan telah menjadi bagian
integral dari berbagai aspek kehidupan modern dan menunjukkan potensi besar untuk masa
depan. Memahami mengapa Al begitu penting saat ini adalah langkah awal untuk
memanfaatkan peluang dan menghadapi tantangan yang dibawanya.

Relevansi Al dalam Kehidupan Sehari-hari Siswa

Bagi siswa, Al mungkin terasa seperti teknologi yang jauh, namun sebenarnya Al telah
menyatu dalam aktivitas digital sehari-hari mereka:

e Media Sosial: Platform media sosial yang sering digunakan siswa memanfaatkan Al
untuk menyajikan konten yang relevan di linimasa, merekomendasikan teman atau
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grup, dan memfilter konten yang tidak pantas. Algoritma Al mempelajari preferensi
siswa untuk mempersonalisasi pengalaman mereka.

e Hiburan dan Game: Dalam dunia hiburan, Al memberikan rekomendasi film atau
musik yang disesuaikan dengan selera siswa di platform streaming. Dalam beberapa
game, Al digunakan untuk menciptakan karakter non-pemain (NPC) yang lebih
cerdas dan responsif, atau untuk menyesuaikan tingkat kesulitan permainan. Fitur
Augmented Reality (AR) yang sering ditemui di aplikasi media sosial dan beberapa
game juga merupakan penerapan Al.

e Asisten Virtual: Asisten virtual seperti Google Assistant, Siri, atau Alexa sudah
menjadi hal umum di smariphone dan perangkat pintar lainnya. Siswa dapat
menggunakan asisten virtual untuk mencari informasi dengan cepat, mengatur
pengingat tugas sekolah, menjawab pertanyaan, atau bahkan membantu
menerjemahkan bahasa.

e Alat Bantu Belajar: Berbagai fools berbasis Al kini tersedia untuk membantu proses
belajar siswa. Misalnya, aplikasi seperti ChatGPT dapat membantu dalam menyusun
kerangka tulisan atau menjelaskan konsep yang rumit. Aplikasi lain seperti Notion Al
atau Otter.ai dapat membantu membuat catatan otomatis dari rekaman suara
perkuliahan atau diskusi. Gemini juga dapat berfungsi sebagai asisten Al untuk
mencari referensi dan menjelaskan konsep.

Kehadiran Al dalam berbagai aspek ini menunjukkan bagaimana teknologi ini secara
langsung mempengaruhi cara siswa berinteraksi, belajar, dan mendapatkan hiburan.

Potensi Al dalam Memecahkan Masalah Global

Di luar kehidupan sehari-hari individu, Al memiliki potensi signifikan untuk membantu
mengatasi berbagai tantangan dan masalah berskala global:

e Kesehatan: Al menunjukkan potensi besar dalam merevolusi sektor kesehatan.
Sistem Al dapat digunakan untuk menganalisis data medis dalam jumlah besar guna
membantu diagnosis penyakit lebih dini dan akurat, menemukan pola risiko penyakit,
serta membantu dalam pengembangan obat-obatan baru dengan lebih cepat.

e Analisis Data Kompleks untuk Solusi Inovatif: Kemampuan Al untuk
menganalisis volume data yang sangat besar (big data) dengan kecepatan dan
akurasi tinggi memungkinkan identifikasi pola, trend, dan anomali yang mungkin
terlewat oleh analisis manusia. Wawasan ini dapat menjadi dasar untuk
mengembangkan solusi inovatif terhadap masalah-masalah kompleks di berbagai
bidang, mulai dari perencanaan kota, manajemen sumber daya, hingga mitigasi
dampak perubahan iklim (meskipun contoh spesifik mitigasi iklim tidak secara
eksplisit disebutkan, kemampuan analisis data besar Al relevan untuk tantangan
semacam itu).

e Peningkatan Efisiensi dan Produktivitas Skala Besar: Dengan mengotomatiskan
tugas-tugas kompleks dan berulang, Al dapat meningkatkan efisiensi operasional di
berbagai sektor krusial, seperti manufaktur, logistik, dan layanan publik. Hal ini dapat
berkontribusi pada penggunaan sumber daya yang lebih optimal dan peningkatan
output secara global.

e Mendorong Inovasi untuk Pembangunan Berkelanjutan: Al menjadi motor
penggerak pengembangan teknologi dan layanan baru yang dapat berkontribusi
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pada pembangunan berkelanjutan. Misalnya, dalam optimalisasi penggunaan energi,
pengembangan material baru, atau perancangan sistem transportasi yang lebih
efisien.

Potensi Al untuk memproses informasi, belajar dari data, dan memberikan solusi cerdas
menjadikannya alat yang sangat berharga dalam upaya global untuk menciptakan masa
depan yang lebih baik dan berkelanjutan.

Sejarah Singkat Al: Dari Mimpi ke Mesin Cerdas

Kecerdasan Buatan bukanlah sebuah penemuan yang muncul dalam semalam. la adalah
buah dari perjalanan panjang pemikiran, penelitian, dan terobosan teknologi yang
melibatkan banyak tokoh brilian dan momen penting. Mari kita telusuri beberapa jejak
langkah penting dalam sejarah Al.

Tonggak Sejarah Utama: Dari Konsep ke Kenyataan

Perjalanan Al diwarnai oleh berbagai peristiwa penting yang membentuknya menjadi seperti
sekarang:

e Tes Turing (1950-an): Jauh sebelum komputer secanggih sekarang, seorang
matematikawan Inggris bernama Alan Turing mengajukan pertanyaan fundamental:
"Bisakah mesin berpikir?" la kemudian mengusulkan sebuah tes, yang dikenal
sebagai "Tes Turing", untuk mengukur kemampuan mesin dalam menunjukkan
perilaku cerdas yang setara atau tidak dapat dibedakan dari manusia. Konsep ini
menjadi landasan filosofis penting bagi Al.

e Dartmouth Workshop (1956): Momen ini dianggap sebagai kelahiran resmi bidang
Al. Sekelompok ilmuwan, termasuk John McCarthy (yang mencetuskan istilah
"Artificial Intelligence"), Marvin Minsky, Nathaniel Rochester, dan Claude Shannon,
berkumpul di Dartmouth College. Mereka berdiskusi dan merumuskan dasar-dasar
serta tujuan dari penelitian Al, dengan keyakinan bahwa setiap aspek pembelajaran
atau fitur kecerdasan dapat secara prinsip dideskripsikan begitu presisi sehingga
mesin dapat dibuat untuk mensimulasikannya.

e Program Al Awal (Akhir 1950-an): Setelah Dartmouth Workshop, muncul
program-program awal yang menunjukkan potensi Al. Salah satunya adalah Logic
Theorist, yang dikembangkan oleh Allen Newell, Herbert A. Simon, dan J.C. Shaw.
Program ini mampu membuktikan teorema-teorema matematika dan menjadi salah
satu demonstrasi awal kemampuan mesin dalam melakukan penalaran logis.

e Deep Blue vs. Garry Kasparov (1997): Sebuah komputer catur bernama Deep
Blue, yang dikembangkan oleh IBM, berhasil mengalahkan juara dunia catur Garry
Kasparov dalam sebuah pertandingan resmi. Kemenangan ini menjadi sensasi
global dan menunjukkan bahwa mesin mampu unggul dalam permainan strategi
yang sangat kompleks, terutama melalui kekuatan komputasi masif untuk
menganalisis jutaan kemungkinan langkah per detik.

e AlphaGo vs. Lee Sedol (2016): Program Go bernama AlphaGo, yang
dikembangkan oleh DeepMind (milik Google), mengalahkan Lee Sedol, salah satu
pemain Go terkuat di dunia. Kemenangan ini dianggap sebagai lompatan besar
karena Go jauh lebih kompleks daripada catur, dengan jumlah kemungkinan
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konfigurasi papan yang luar biasa besar. AlphaGo menggunakan teknik deep
learning dan reinforcement learning, menunjukkan kemajuan signifikan dalam
kemampuan Al untuk belajar dan membuat keputusan strategis yang intuitif.

Tonggak-tonggak sejarah ini, dan banyak lainnya, menunjukkan evolusi Al dari konsep
teoritis menjadi teknologi yang semakin canggih dan berdampak.

Para Arsitek Kecerdasan Buatan

Di balik setiap kemajuan teknologi, ada individu-individu visioner yang mendedikasikan
hidup mereka. Berikut beberapa tokoh kunci yang berperan penting dalam membentuk
dunia Al:

e Alan Turing (1912-1954): Dianggap sebagai salah satu bapak ilmu komputer dan Al.
Selain Tes Turing, konsepnya tentang "Mesin Turing" menjadi dasar teoretis untuk
komputasi modern. Karyanya selama Perang Dunia Il dalam memecahkan kode
Enigma juga sangat monumental.

e John McCarthy (1927-2011): Tokoh sentral yang tidak hanya mencetuskan istilah
"Artificial Intelligence" pada tahun 1955 tetapi juga menjadi salah satu penyelenggara
utama Dartmouth Workshop. la juga mengembangkan bahasa pemrograman LISP,
yang menjadi bahasa standar dalam penelitian Al selama bertahun-tahun.

e Geoffrey Hinton (Lahir 1947), Yann LeCun (Lahir 1960), dan Yoshua Bengio
(Lahir 1964): Sering disebut sebagai "Godfathers of Al" atau "Godfathers of Deep
Learning". Penelitian mereka, terutama dalam bidang jaringan syaraf tiruan (neural
networks) dan deep learning, telah menjadi pendorong utama kemajuan Al dalam
beberapa dekade terakhir, memungkinkan terobosan dalam pengenalan gambar,
pemrosesan bahasa alami, dan banyak lagi. Mereka bersama-sama menerima
Turing Award pada tahun 2018 atas kontribusi fundamental mereka.

e Allen Newell (1927-1992) dan Herbert A. Simon (1916-2001): Duo peneliti ini
memberikan kontribusi besar pada Al awal, termasuk pengembangan program Logic
Theorist dan General Problem Solver. Mereka juga dianugerahi Turing Award atas
pekerjaan mereka dalam Al dan psikologi kognisi manusia.

Tentu saja, masih banyak ilmuwan, insinyur, dan pemikir lain yang telah berkontribusi pada
perkembangan Al. Perjalanan Al adalah upaya kolektif yang terus berlanjut, didorong oleh
rasa ingin tahu dan keinginan untuk menciptakan mesin yang semakin cerdas.

llustrasi: “Al dalam Genggaman”

Bayangkan kamu baru saja bangun pagi. Kamu mengambil ponselmu, membuka kamera,
dan... wajahmu langsung dikenali! Tanpa perlu password panjang, kamu bisa membuka
layar hanya dengan tatapan. Ini bukan sihir, ini adalah Al — Kecerdasan Buatan.

Tapi, tahukah kamu bahwa teknologi ini juga pernah bermasalah? Dulu, fitur pengenal wajah
hanya bekerja untuk wajah tertentu dan sering gagal mengenali wajah yang berbeda warna
kulit atau memakai kacamata. Para ilmuwan dan insinyur Al bekerja keras, mengumpulkan
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lebih banyak data dan memperbaiki algoritma supaya Al jadi lebih adil dan bisa mengenali
semua orang, siapa pun mereka.

Ini menunjukkan bahwa di balik fitur keren itu, ada perjuangan ilmiah dan kerja keras yang
luar biasa. Dan siapa tahu, di masa depan, kamu bisa jadi bagian dari mereka yang
menyempurnakan Al!

Contoh Kasus atau llustrasi

Kasus 1: “Asisten Virtualku Kok Bisa Tahu Isi Hatiku?”

llustrasi Kasus:

Bayangkan kamu baru saja galau karena nilai ulangan turun. Tiba-tiba, YouTube
merekomendasikan video motivasi, dan Spotify memutar lagu galau favoritmu.
Padahal kamu belum cerita ke siapa-siapa.

Tantangan:

Apakah YouTube dan Spotify bisa membaca pikiranmu? Tentu tidak. Tapi bagaimana
mereka bisa begitu fepat sasaran dalam memberi rekomendasi? Nah, itulah kerja Al!
Dengan mempelajari data perilakumu—apa yang sering kamu klik, dengar, atau
tonton—Al bisa "menebak" suasana hatimu.

Konsep yang Dicakup:

e Al mempelajari pola dari data
e Pembelajaran dari pengalaman
e Relevansi Al di kehidupan siswa

Kasus 2: “Robot vs Manusia, Siapa yang Lebih Pintar?”

llustrasi Kasus:

Dua tim debat bersaing: satu tim manusia, satu lagi adalah robot Al seperti ChatGPT
yang "berdebat" via teks. Topiknya: "Haruskah sekolah daring diteruskan?". Robot
bisa menyampaikan argumen cepat, terstruktur, dan penuh data. Tapi... tidak bisa
membaca ekspresi lawan debat!

Tantangan:
Siapa yang lebih unggul? Manusia dengan emosi dan empati, atau Al dengan
kecepatan dan akurasi?

Konsep yang Dicakup:

e Perbandingan Al dan kecerdasan alami
e Kelebihan dan kelemahan Al
e Adaptasi dan konteks sosial

Kasus 3: “Game yang Makin Cerdas: Siapa yang Mengajarinya?”
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llustrasi Kasus:

Kamu sedang main game survival. Semakin lama, musuh Al dalam game terasa
makin sulit dikalahkan. Mereka mulai “belajar” dari strategi yang kamu pakai
sebelumnya.

Tantangan:

Apakah musuh dalam game itu hidup? Tidak. Tapi Al dalam game bisa
menggunakan teknik reinforcement learning, belajar dari hasil pertempuran
sebelumnya untuk memperbaiki strategi.

Konsep yang Dicakup:

e Pembelajaran mesin (machine learning)
e Perbedaan Al tradisional vs Al adaptif
e Al dalam hiburan dan permainan

Kasus 4: “Al yang Menyelamatkan Dunia?”

llustrasi Kasus:

Sebuah kota mengalami banjir bandang. Sebelum kejadian, Al dari lembaga
lingkungan berhasil menganalisis data cuaca, prediksi curah hujan, dan kondisi
tanah—Ialu memberikan peringatan dini. Banyak warga berhasil dievakuasi tepat
waktu.

Tantangan:
Bagaimana Al bisa “meramal” bencana? Apa yang dibutuhkan Al untuk bekerja
secara akurat dalam situasi genting seperti ini?

Konsep yang Dicakup:

e Al sebagai alat bantu pengambilan keputusan
e Potensi Al dalam memecahkan masalah global
e Big data dan analisis pola

Kasus 5: “Ketika Al Bukan Lagi Sekadar Cerita Film”

llustrasi Kasus:

Kamu nonton film tentang robot yang memberontak dan menguasai dunia. Setelah
itu, kamu bertanya-tanya: “Apakah Al sungguhan bisa begitu?” Padahal di dunia
nyata, Al tidak bisa marah, tidak punya keinginan, apa lagi ambisi menguasai dunia.

Tantangan:
Mengapa persepsi Al di film berbeda jauh dari Al yang sebenarnya? Apa pengaruh
fiksi ilmiah terhadap pemahaman kita tentang teknologi?

Konsep yang Dicakup:

e Perbedaan antara Al dalam fiksi dan kenyataan
e Allemah vs Al umum/super

Al SMA Kelas 10 Semester 1 20



e Tantangan etis dan persepsi publik

Kasus 6: “Alan Turing, Lelaki di Balik Mesin yang Berpikir”

llustrasi Kasus:

Bayangkan kamu ikut lomba debat melawan seorang robot. Tapi sebelum itu, kamu
harus melalui satu sesi “tes rahasia” bernama Tes Turing. Jika juri tidak bisa
membedakan kamu dan robot saat menjawab pertanyaan lewat teks, berarti robot itu
“berpikir seperti manusia.”

Tantangan:
Apakah bisa sebuah mesin benar-benar dianggap “cerdas”? Apa yang membuat
sebuah sistem lolos dari Tes Turing?

Konsep yang Dicakup:

e Sejarah awal Al (Tes Turing)
e Konsep “acting humanly”
e Filosofi di balik kecerdasan buatan

Contoh Soal dan Pembahasan

Soal 1: Definisi Al dan Pembedaannya

Pertanyaan:
Bayangkan kamu menjelaskan kepada temanmu yang belum tahu apa itu Al. Dari
pernyataan berikut, manakah yang paling tepat menggambarkan Al?

A. Al adalah robot seperti di film yang punya perasaan.

B. Al adalah mesin yang bisa menggantikan semua pekerjaan manusia.

C. Al adalah sistem komputer yang bisa belajar dari data dan membuat
keputusan secara cerdas.

D. Al adalah aplikasi biasa yang hanya menjalankan perintah secara manual.

Pembahasan:

Al bukan hanya soal robot atau menggantikan manusia. Inti dari Al adalah
kemampuan mesin untuk belajar dan mengambil keputusan berdasarkan data,
bukan sekadar mengeksekusi instruksi. Jadi, jawaban yang paling tepat adalah:

Jawaban: C
Soal 2: Al vs Kecerdasan Alami
Pertanyaan:

Dari perbandingan berikut, manakah yang merupakan keunggulan manusia
(kecerdasan alami) dibanding Al?
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A. Dapat bekerja tanpa lelah dan konsisten

B. Dapat memproses jutaan data per detik

C. Dapat memahami konteks sosial dan emosi
D. Dapat belajar dari data yang dimasukkan

Pembahasan:

Al memang unggul dalam hal konsistensi dan kecepatan data, tetapi manusia
unggul dalam pemahaman kontekstual dan emosional. Manusia bisa memahami
maksud tersirat, ekspresi, dan nuansa emosi, sedangkan Al hanya meniru secara
literal.

Jawaban: C

Soal 3: Al dalam Kehidupanmu

Pertanyaan:

Kamu sering melihat rekomendasi lagu yang cocok di Spotify atau video di TikTok
yang sesuai dengan selera kamu. Ini adalah contoh penerapan Al dalam bidang
apa?

A. Al di bidang kesehatan

B. Al untuk personalisasi layanan
C. Al untuk robot humanoid

D. Al dalam pendidikan formal

Pembahasan:

Sistem seperti Spotify, TikTok, dan Netflix menggunakan Al untuk mempelajari
preferensi dari data perilaku. Hasilnya? Kamu dapat rekomendasi konten yang
sangat sesuai. Ini disebut personalisasi layanan.

Jawaban: B

Soal 4: Fakta atau Fiksi Al

Pertanyaan:
Di bawah ini, manakah yang merupakan perbedaan utama antara Al dalam
dunia nyata dan Al dalam fiksi ilmiah?

A. Al nyata memiliki emosi dan kehendak bebas.

B. Al fiksi hanya bisa mengerjakan tugas sempit.

C. Al nyata umumnya masih sempit (narrow Al) dan tidak sadar diri.
D. Al nyata bisa mengontrol masyarakat seperti dalam film.

Pembahasan:

Al dalam film digambarkan sangat kuat dan mandiri. Sedangkan Al nyata masih
terbatas (narrow Al), tidak punya emosi, dan hanya menjalankan tugas-tugas
tertentu yang telah diprogramkan. Al bukan “makhluk hidup”.

Jawaban: C
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Soal 5: Sejarah Al

Pertanyaan:
Siapakah tokoh yang mencetuskan istilah "Artificial Intelligence" dan juga
merupakan tokoh penting dalam workshop Dartmouth 19567

A. Alan Turing

B. Geoffrey Hinton
C. John McCarthy
D. Herbert A. Simon

Pembahasan:

Alan Turing memang penting dengan “Tes Turing”-nya, tetapi John McCarthy adalah
orang yang menamai bidang ini sebagai “Artificial Intelligence” dan berperan
dalam workshop Al pertama di Dartmouth.

Jawaban: C

Soal 6: Tantangan Al di Dunia Nyata

Pertanyaan:
Apa tantangan utama pengembangan Al di dunia nyata dibandingkan dengan cerita
fiksi ilmiah?

A. Al terlalu kuat sehingga mengancam umat manusia

B. Al sering salah karena kelelahan

C. Al bisa memiliki emosi palsu yang menyesatkan

D. Al menghadapi isu seperti bias algoritma dan privasi data

Pembahasan:

Tantangan nyata dalam pengembangan Al bukan pemberontakan robot, tetapi
hal-hal praktis seperti bias data, privasi pengguna, dan etika penggunaan
teknologi.

Jawaban: D

Fun Facts

Istilah “Artificial Intelligence” pertama kali muncul tahun 1956 oleh John
MccCarthy.

Al pertama yang bisa mengalahkan manusia dalam catur adalah Deep Blue tahun
1997.

AlphaGo, Al buatan Google, berhasil mengalahkan juara dunia Go, permainan yang
jauh lebih rumit dari catur!

Banyak Al diberi nama seperti manusia, seperti Siri, Alexa, dan Watson—supaya
terasa lebih “bersahabat.”
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Tips Belajar

Ingat kata kunci:
DATA, ALGORITMA, MESIN BELAJAR untuk memahami konsep dasar Al.

Ingat Tiga Kata Kunci:
e DATA: Informasi yang dikumpulkan (gambar, suara, tulisan).
e ALGORITMA: Aturan yang digunakan Al untuk belajar dari data.

e MESIN BELAJAR (Machine Learning): Cara Al belajar dari pengalaman.

Mind Mapping:

Algoritma

Data — AI :
~~/ Machine

| Learning

Gambar

|
Aturan Belajar dari
data

Cerita Pengingat:

Bayangkan Al seperti seorang murid yang terus belajar. Data adalah buku pelajarannya,

algoritma adalah guru yang mengajarkan, dan machine learning adalah proses belajarnya.

Aktivitas Siswa

Aktivitas 1: “Berburu Al di Sekitarmu” — Eksplorasi Al di Kehidupan

Sehari-hari

Deskripsi Aktivitas:

Siswa diajak untuk mengamati dan mengidentifikasi berbagai bentuk Al yang mereka
gunakan atau temui dalam kehidupan sehari-hari, baik di smartphone, media sosial,

aplikasi belajar, maupun game.

Langkah Menjalankan:

e Selama 1 hari, amati berbagai aktivitas digital yang dilakukan: menonton

YouTube, menggunakan Instagram, chatting, main game, dll.
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e (Catat di mana kamu menduga Al terlibat (misalnya: rekomendasi video,
autofill pesan, atau NPC di game).

e Diskusikan dengan teman sekelas atau keluarga: adakah kesamaan atau
perbedaan Al yang mereka temui?

e Renungkan: mana Al yang paling membantu, dan mengapa?

Tujuan: Menumbuhkan kesadaran bahwa Al bukan sekedar teori, tapi sudah
menjadi bagian dari kehidupan.

Aktivitas 2: “Al vs. Manusia” — Debat Mini Seru

Deskripsi Aktivitas:
Siswa berperan sebagai “Al” dan “Manusia” dalam debat simulasi untuk menguiji
kelebihan dan keterbatasan masing-masing.

Langkah Menjalankan:

Bagi dua kelompok: Tim Al dan Tim Manusia.
Masing-masing kelompok memilih 2—-3 keunggulan yang kuat dari pihaknya
(berdasarkan materi perbandingan kecerdasan alami dan buatan).

e Lakukan debat singkat dan fun: Al boleh “pamer” soal kecepatan data,
manusia boleh “sombong” dengan kreativitas.

e Diskusikan secara reflektif: Apakah Al dan manusia saling bersaing atau bisa
berkolaborasi?

Tujuan: Mengembangkan pemikiran kritis dan memahami peran Al sebagai
pelengkap, bukan pengganti.

Aktivitas 3: “Al di Fiksi vs. Fakta” — Analisis Imajinasi dan Realita

Deskripsi Aktivitas:
Siswa membandingkan gambaran Al dalam film/sinetron/game dengan kenyataan
teknologi Al saat ini.

Langkah Menjalankan:

e Pilih film, serial, atau game yang menampilkan Al (misal: Her, Big Hero 6,
Iron Man, Detroit: Become Human).
Amati bagaimana Al digambarkan: punya emosi? melawan manusia? setia?
Bandingkan dengan Al nyata seperti ChatGPT, Siri, atau AlphaGo.
Diskusikan secara kelompok: mana yang mungkin jadi kenyataan? mana
yang terlalu dramatis?

Tujuan: Mengasah kemampuan analisis dan membedakan fiksi ilmiah dari fakta
ilmiah.

Aktivitas 4: “Kuis Cepat Al!” — Tantangan Seru Pengetahuan Dasar
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Deskripsi Aktivitas:
Siswa mengikuti kuis interaktif atau membuat kuis sendiri seputar definisi, tujuan,
dan sejarah Al.

Langkah Menjalankan:Gunakan platform seperti Kahoot, Quizizz, atau Mentimeter
untuk bermain kuis cepat dalam kelompok.

e Atau, buat pertanyaan kuis sendiri dalam kelompok, lalu saling uji antar
kelompok.
e Tambahkan pertanyaan bonus: “Siapa tokoh Al favoritmu dan kenapa?”

Tujuan: Meningkatkan pemahaman konsep Al secara ringan dan kompetitif.

Aktivitas 5: “Jejak Sejarah Al” — Time Travel Bersama Tokoh Al

Deskripsi Aktivitas:
Siswa menjelajahi perkembangan Al dari masa ke masa melalui cerita visual atau
drama singkat.

Langkah Menjalankan:

e Setiap kelompok mengambil satu tonggak sejarah Al (misal: Tes Turing, Deep
Blue vs. Kasparov, AlphaGo).

e Buat infografis, poster timeline, atau bahkan drama 3 menit yang
menggambarkan momen penting tersebut.

e Tampilkan di kelas atau buat pameran mini “Museum Al”.

Tujuan: Menghidupkan sejarah Al dan mengenal tokoh-tokoh yang berpengaruh
secara kreatif.

Aktivitas 6: “Al untuk Masa Depanku” — Refleksi Masa Depan Positif

Deskripsi Aktivitas:
Siswa merancang impian mereka sendiri tentang bagaimana Al bisa membantu karir
atau kehidupan masa depan mereka.

Langkah Menjalankan:

e Ajak siswa membayangkan profesi atau bidang yang mereka minati
(kedokteran, seni, teknik, dll).
Renungkan: bagaimana Al bisa memperkaya bidang itu? Apa tantangannya?
Buat papan mimpi digital atau poster berjudul “Al dan Aku di Masa Depan”.
Bagikan ke teman-teman, siapa tahu visimu bisa jadi inspirasi!

Tujuan: Menumbuhkan rasa relevansi dan tanggung jawab etis terhadap teknologi
masa depan.
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Rangkuman

Pernahkah kamu membuka kunci ponsel hanya dengan wajahmu? Atau melihat YouTube
tiba-tiba merekomendasikan video yang kamu suka? Itu semua terjadi berkat Kecerdasan
Buatan, atau yang biasa disebut Artificial Intelligence (Al).

Al adalah teknologi canggih yang memungkinkan mesin seperti komputer dan smartphone
meniru cara berpikir dan belajar manusia. Tapi jangan bayangkan Al seperti robot-robot
pintar di film, ya! Al di dunia nyata tidak punya kesadaran atau perasaan, ia hanya
bekerja berdasarkan data dan algoritma, yaitu serangkaian perintah yang membantu mesin
mengambil keputusan secara otomatis.

Contohnya? Al ada di sekitar kita setiap hari. Mulai dari asisten virtual seperti Google
Assistant dan Siri, fitur kamera pintar di ponselmu, sampai sistem rekomendasi lagu
atau video di aplikasi favoritmu. Semua itu membantu membuat hidup jadi lebih mudah dan
praktis.

Dalam bab ini, kamu akan mengenal konsep dasar Al, belajar tentang sejarah dan
perkembangannya, serta memahami perbedaan antara kecerdasan buatan dan
kecerdasan alami seperti yang dimiliki manusia dan hewan.

Penting untuk diingat, Al bukan untuk menggantikan manusia, melainkan untuk
membantu menyelesaikan tugas dengan lebih efisien dan kreatif. Dengan belajar Al
sejak sekarang, kamu sedang menyiapkan diri untuk menjadi bagian dari masa depan
teknologi yang cerah, seru, dan penuh peluang. Siap jadi generasi cerdas yang bisa
menciptakan teknologi, bukan cuma menggunakannya?

Latihan Soal

A. Benar atau Salah (5 Soal)

1. Al adalah singkatan dari Artificial Intelligence.
Jawaban: Benar

2. Al dapat merasakan emosi seperti manusia.
Jawaban: Salah

3. Siri dan Google Assistant adalah contoh penerapan Al.
Jawaban: Benar

4. Semua Al saat ini sudah memiliki kesadaran seperti manusia.
Jawaban: Salah

5. Al bisa digunakan untuk membantu diagnosis penyakit.
Jawaban: Benar
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B. Pilihan Ganda (10 Soal)

1. Apa kemampuan utama Al?
a. Menyapu rumah
b. Meniru kecerdasan manusia
¢c. Membuat makanan
d. Menggambar otomatis
Jawaban: b

2. Kecerdasan alami berasal dari:
a. Mesin
b. Komputer
c. Manusia dan hewan
d. Data internet
Jawaban: c

3. Siapa tokoh yang menciptakan istilah “Artificial Intelligence”?
a. Alan Turing
b. Elon Musk
c. John McCarthy
d. Steve Jobs
Jawaban: c

4. Al yang bisa bermain Go dan mengalahkan juara dunia adalah:
a. Watson
b. Deep Blue
c. AlphaGo
d. Siri
Jawaban: c

5. Al dalam dunia nyata kebanyakan adalah:
a. Al kuat (Strong Al)
b. Al imajinasi
c. Al umum (AGI)
d. Al lemah (Narrow Al)
Jawaban: d

6. Al bisa membantu siswa dengan cara berikut, kecuali:
a. Memberi rekomendasi musik
b. Menjawab soal
c. Mengatur jadwal tugas
d. Menggambar secara manual
Jawaban: d

7. Kemampuan Al untuk memahami bahasa manusia disebut:
a. Neural Network
b. Face Recognition
c. Natural Language Processing
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d. Machine Learning
Jawaban: c

8. Al yang bisa mengenali wajah biasanya digunakan dalam:
a. Musik
b. Kamera dan keamanan
c. Olahraga
d. Buku tulis
Jawaban: b

9. Tes yang digunakan untuk menguji apakah Al bisa berpikir seperti manusia disebut:

a. Tes Sejarah
b. Tes Google
c. Tes Turing
d. Tes Watson
Jawaban: c

10. Kelebihan Al dibanding manusia adalah:
a. Memiliki intuisi
b. Mudah bosan
c. Bisa bekerja terus menerus tanpa lelah
d. Bisa belajar tanpa data
Jawaban: c

C. Isian Singkat (5 Soal)

1. Al adalah kemampuan mesin untuk meniru manusia.
Jawaban: kecerdasan

2. Asisten suara di ponsel seperti Siri menggunakan teknologi
Jawaban: Al

3. Alan Turing dikenal sebagai pencetus untuk menguji Al.
Jawaban: Tes Turing

4. Al dalam fiksi ilmiah sering digambarkan memiliki dan emosi.

Jawaban: kesadaran

5. Al bekerja dengan memproses dan belajar dari
Jawaban: data

D. Soal Explorasi (3 Soal Paragraf)

Soal:

Ceritakan satu pengalamanmu menggunakan fitur Al dalam kehidupan sehari-hari,
misalnya saat memakai aplikasi, bermain game, atau mencari informasi. Jelaskan

Al SMA Kelas 10 Semester 1

29



bagaimana Al membantu dalam situasi tersebut dan apa manfaatnya bagimu.

Soal:
Bandingkan Al dalam film fiksi ilmiah (seperti robot yang bisa berpikir sendiri) dengan
Al nyata yang kamu gunakan sekarang. Jelaskan apa perbedaan utama antara
keduanya menurut pendapatmu.

Soal:

Jika kamu diminta membuat aplikasi berbasis Al untuk membantu kegiatan sekolah,
aplikasi seperti apa yang akan kamu buat? Jelaskan nama, fungsi utama, dan
bagaimana Al digunakan dalam aplikasi tersebut.

Tugas Proyek

Proyek 1: “Jelajahi Al di Sekitarmu!”

Tujuan: Mengidentifikasi dan menjelaskan penerapan Al dalam kehidupan
sehari-hari siswa.

Langkah-langkah:

1. Buat jurnal observasi selama 3 hari: catat kapan saja kamu berinteraksi
dengan sistem yang menggunakan Al (misalnya: YouTube, TikTok, Google
Maps, ChatGPT, dsb).

2. Pilih 2-3 contoh paling menarik.

3. Telusuri dan presentasikan bagaimana sistem tersebut bekerja menggunakan
Al: jenis Al-nya, data apa yang digunakan, dan bagaimana Al memberikan
personalisasi atau keputusan.

4. Buat infografis atau video pendek tentang temuannya.

Keseruan: Kamu akan terkejut melihat betapa seringnya Al menyusup ke
keseharianmul!

Proyek 2: “Debat Panas: Al vs Otak Manusia!”

Tujuan: Menganalisis perbandingan antara kecerdasan buatan dan kecerdasan
alami.

Langkah-langkah:

1. Bentuk dua tim: Tim Al dan Tim Otak Manusia.

2. Setiap tim menyampaikan argumen kelebihan dan kelemahan masing-masing
"kubu", berdasarkan poin perbandingan (misalnya: kreativitas, kecepatan,
adaptasi, kesadaran, dll).

3. Lakukan simulasi debat di kelas dengan format pro-kontra.

4. Akhiri dengan refleksi bersama: apakah Al akan menjadi rekan atau pesaing
manusia di masa depan?
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Keseruan: Tantang logika, kerja tim, dan kemampuan presentasi! Kamu juga belajar
berpikir kritis dan komunikatif.

Proyek 3: “Al dalam Film: Fakta atau Fiksi?”

Tujuan: Mengkritisi penggambaran Al dalam film fiksi ilmiah dan membandingkannya
dengan Al di dunia nyata.

Langkah-langkah:

1. Pilih satu film atau serial populer yang menampilkan Al (misalnya: Her, The
Matrix, Wall-E, Ex Machina).

2. Amati bagaimana Al digambarkan: apakah punya emosi? Apakah lebih
cerdas dari manusia? Apakah menjadi ancaman?

3. Bandingkan dengan kenyataan teknologi Al saat ini.

4. Sajikan analisis dalam bentuk presentasi video, blog, atau podcast mini.

Keseruan: Menggabungkan film favorit dengan ilmu pengetahuan? Siapa sangka
belajar bisa sekeren ini!

Proyek 4: “Ciptakan Asisten Al Impianmu!”

Tujuan: Mendesain konsep asisten Al yang dapat membantu siswa dalam aktivitas
sehari-hari.

Langkah-langkah:

1. Bayangkan kamu punya kemampuan tak terbatas untuk merancang asisten
Al.
Buat sketsa atau deskripsi: Fitur apa yang dimiliki? Masalah apa yang
dipecahkan? Bagaimana cara berinteraksi dengannya?

2. Jelaskan teknologi apa yang dibutuhkan (contoh: pengenalan suara, NLP,
machine learning).

3. Buat mock-up dalam bentuk prototipe di atas kertas atau aplikasi seperti
Canva/Figma.

Keseruan: Gabungkan kreativitas, empati, dan pengetahuan teknologi untuk
merancang Al-mu sendiri!

Proyek 5: “Sejarah Al dalam Timeline Interaktif”
Tujuan: Memahami tonggak sejarah perkembangan Al dan tokoh-tokoh pentingnya.
Langkah-langkah:

1. Telusuri 6-10 peristiwa penting dalam sejarah Al (misalnya: Tes Turing, Deep
Blue, AlphaGo, dst).
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2. Buat timeline interaktif (bisa manual di karton besar atau digital di
Padlet/Canva) yang menunjukkan urutan waktu, penemuan, dan
pengaruhnya.

3. Sertakan mini-biografi tokoh Al penting (Turing, McCarthy, Hinton, dsb)
dengan gaya "profil inspiratif".

4. Presentasikan timeline kepada teman-teman sebagai "tur sejarah Al".

Keseruan: Kamu bisa jadi tour guide masa depan yang membawa orang menjelajahi
jejak kecerdasan buatan!

Proyek 6: “Uji Turing Mini: Bisakah Al Menipumu?”

Tujuan: Memahami konsep Tes Turing dan mengevaluasi apakah Al bisa
“berperilaku seperti manusia”.

Langkah-langkah:

1. Gunakan chatbot (seperti ChatGPT) untuk mengobrol dengan 2 kelompok:
satu manusia, satu Al.

2. Siapkan beberapa pertanyaan pemancing (tentang emosi, pengalaman,
humor).

3. Mintalah teman-teman menebak: mana yang Al, mana yang manusia?

4. Refleksi: Apakah Al bisa menipu kita? Apa kelemahannya?

Keseruan: Sebuah eksperimen sosial yang menyenangkan sekaligus menggugah
pikiran!

Semua proyek ini dirancang untuk merangsang rasa ingin tahu, kemampuan berpikir
kritis, serta kreativitas siswa SMA. Yuk, buktikan kalau belajar Al bisa fun, menantang,
dan bermakna!
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BAB 2: Mengenal Ragam Al: Dari Asisten Virtual
hingga Sistem Cerdas

Tujuan Pembelajaran

Setelah belajar bab ini, siswa diharapkan mampu:

e Mengenal dan membedakan jenis-jenis Al berdasarkan kemampuan dan
fungsinya.
Memahami cara kerja dan pentingnya Prompt Engineering.
Menyadari peran Al dalam kehidupan sehari-hari dan masa depan.

Peta Konsep

|

AL

T B T
| (NARROW AD ™™ (GENERALAD )

" RAGAM |

(SUPERINTELLIGENCE )

(" prompT | [ MEMORI ::-EJ.;CFKESADARAN\E‘g
| ENGINEERING | | TERBATAS | |  DIRI |

Apersepsi

Kamu pasti pernah ngobrol sama Siri, Google Assistant, atau ChatGPT, kan?
Tapi... apakah mereka sepintar robot di film?

Yuk, kita cari tahu seberapa “cerdas” Al sebenarnya dan bagaimana kamu bisa
mengendalikannya lewat kata-kata!
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Penjelasan Konsep (Teori)

Jenis-Jenis Al Berdasarkan Kemampuannya

Di dunia nyata, kecerdasan buatan atau Al (Artificial Intelligence) hadir dalam berbagai
tingkat kemampuan. Tidak semua Al secerdas yang kita lihat di film—ada yang hanya bisa
melakukan satu tugas, dan ada pula yang berpotensi menjadi lebih cerdas dari manusia
(meskipun ini masih dalam bayangan masa depan).

Berikut tiga jenis Al jika dilihat dari kemampuannya:

1.

Al Lemah (Narrow Al)
Ini adalah Al yang paling sering kita temui saat ini. Mereka dirancang hanya untuk
melakukan satu tugas khusus, dan tidak bisa melakukan hal lain di luar
kemampuan tersebut.
Contoh:

o Aplikasi pengenalan wajah di HP.

o Rekomendasi film di platform streaming.

o Asisten suara seperti Siri atau Google Assistant.

Mereka tidak memiliki kesadaran diri, jadi mereka tidak "tahu" bahwa mereka sedang
bekerja.

Al Kuat (General Al)

Ini adalah Al yang memiliki kemampuan seperti manusia—bisa belajar, berpikir,
dan beradaptasi di berbagai situasi. Namun, saat ini Al seperti ini masih berupa
konsep teoritis dan belum benar-benar ada di dunia nyata.

Superintelligence (Kecerdasan Super)

Bayangkan sebuah Al yang jauh lebih pintar dari manusia, bisa menyelesaikan
masalah rumit dalam waktu singkat, dan memahami emosi serta bahasa dengan
sempurna. Inilah gambaran Superintelligence. Saat ini, konsep ini masih menjadi
impian masa depan dan sering muncul dalam film fiksi ilmiah.

Jenis-Jenis Al Berdasarkan Fungsinya

Selain berdasarkan kemampuan, Al juga bisa dibedakan berdasarkan cara kerjanya. Yuk,
kita lihat tingkatan-tingkatannya dari yang paling sederhana sampai yang paling canggih:

1.

Mesin Reaktif (Reactive Machines)
o Al tipe ini hanya bisa merespons situasi saat ini tanpa mengingat
pengalaman sebelumnya.
o Tidak punya “memori” dan tidak bisa belajar dari kesalahan.
o Contoh: Deep Blue, komputer catur yang mengalahkan juara dunia.

2. Memori Terbatas (Limited Memory)

o Al ini bisa menyimpan informasi dari masa lalu, tapi hanya untuk sementara
waktu.
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o Sudah bisa belajar dari pengalaman, tapi masih terbatas.
o Contoh: Mobil otonom (self-driving car) yang belajar dari pola lalu lintas.

3. Teori Pikiran (Theory of Mind)
o Merupakan jenis Al yang sedang dalam pengembangan.
o Tujuannya agar Al bisa memahami emosi, niat, dan pikiran manusia,
seperti saat kita memahami teman yang sedang sedih.
o Ini akan membuat Al lebih “manusiawi” dalam berinteraksi.

4. Kesadaran Diri (Self-Awareness)
o Ini adalah tingkat tertinggi dari Al, di mana Al memiliki kesadaran akan
dirinya sendiri.
o Masih menjadi bagian dari fiksi ilmiah dan belum bisa diwujudkan.
o Jika ini berhasil dibuat, Al bisa memahami bahwa “dirinya ada”.

Mengenal Al Generatif dan Dunia Prompt Engineering

Di era sekarang, kita bisa berinteraksi langsung dengan Al melalui tools modern yang
disebut Al Generatif. Ini adalah Al yang bisa membuat sesuatu yang baru—teks, gambar,
musik, bahkan kode komputer!

e N
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(& New chat
Q Search chats

@ Library

© Codex What's on your mind today?
® Sora
93 GPTs

¥ #1 Finance Al: Stock, Crypto ...
+ & Tools
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iC Consensus

E3 New project
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Onno W. Purbo
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o

Beberapa contoh Al Generatif yang populer:

e ChatGPT: Bisa diajak ngobrol, menulis cerita, membantu mengerjakan soal, dan
menjawab pertanyaan dengan gaya alami.
Gemini: Punya kemampuan multimodal, bisa memahami gambar dan suara.
Grok: Al milik X (dulu Twitter), terintegrasi dengan platform media sosial.

Apa itu Prompt Engineering?
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Prompt Engineering adalah seni dan teknik memberi perintah atau
pertanyaan kepada Al secara tepat agar hasil yang diberikan sesuai harapan.
Semakin baik kamu menulis prompt, semakin akurat dan keren hasil yang
kamu dapat dari Al!

Contoh:

Prompt biasa: “Tulis cerita.”
Prompt yang baik: “Tulis cerita petualangan tentang seekor kucing yang bisa
bicara dan menjelajahi luar angkasa.”

Dengan memahami jenis-jenis Al dan cara kerjanya, kamu bisa lebih kritis, kreatif, dan siap
menghadapi dunia digital yang semakin canggih. Siapa tahu, di masa depan kamu bisa
menciptakan Al-mu sendiri!

llustrasi

Bayangkan kamu punya robot di rumah. Tapi ternyata, robot itu cuma bisa menyapu lantai.
Kamu pun kecewa, karena kamu pikir dia bisa bantu belajar, masak mie, bahkan nemenin
curhat! Nah, robot itu adalah contoh Al Lemah (Narrow Al) — hanya bisa melakukan satu

tugas.

Suatu hari, kamu mulai penasaran: “Kenapa Al belum bisa seperti di film?” Kamu mulai
belajar jenis-jenis Al dan bertanya langsung ke ChatGPT. Awalnya bingung, tapi kamu terus
mencoba memberikan prompt (perintah) yang tepat. Lama-lama, kamu jadi jago! Kamu pun
bisa membuat cerita sendiri dengan bantuan Al. Dari yang cuma pakai buat iseng, sekarang
kamu bisa bikin proyek keren.

Itulah kekuatan belajar — saat kita tahu caranya, tantangan terasa seperti petualangan!

Contoh Kasus atau llustrasi

Kasus 1: Robot Tukang Bersih-Bersih yang Bikin Bingung

llustrasi:

Bayangkan kamu mendapatkan hadiah ulang tahun berupa robot pintar! Kamu
langsung membayangkan: “Wah, robot ini pasti bisa bantuin ngerjain PR, bikin
sarapan, dan nemenin ngobrol!”

Tapi... saat kamu ajak ngobrol, dia diam saja. Ternyata, robot itu hanya bisa
menyapu lantai. Kamu kecewa.

Apa yang terjadi?

Kamu baru saja bertemu dengan Al Lemah (Narrow Al)—Al yang hanya bisa
melakukan satu tugas tertentu. Robot itu tidak bisa belajar hal baru atau memahami
perasaanmu. Tapi jangan salah, Al lemah inilah yang paling banyak dipakai di dunia
nyata!
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Kasus 2: Pertarungan Catur Manusia vs Komputer

llustrasi:

Bayangkan kamu adalah juara catur sekolah, dan suatu hari kamu ditantang oleh
komputer canggih bernama “Deep Move”.

Komputer ini memikirkan gerakan catur dalam hitungan detik, dan ternyata... kamu
kalah telak!

Apa yang terjadi?

Kamu baru saja melawan Al Reaktif (Reactive Machines)—komputer yang tidak
bisa mengingat pertandingan sebelumnya, tapi sangat jago merespon situasi saat ini.
Hebat, tapi tetap tanpa perasaan atau pengalaman!

Kasus 3: Mobil Pintar yang Bisa Belajar dari Kemacetan

llustrasi:

Kamu naik mobil tanpa sopir untuk pergi ke mall. Mobil itu tahu kapan harus berhenti,
belok, atau mempercepat karena “belajar” dari perjalanan sebelumnya.

Waktu macet, mobil itu cari jalan alternatif dengan cerdas!

Apa yang terjadi?

Kamu sedang menaiki mobil dengan Al Memori Terbatas (Limited Memory)—Al
yang bisa mengingat informasi sementara dan belajar dari pengalaman, tapi belum
bisa benar-benar “berpikir’ layaknya manusia.

Kasus 4: Si Al yang Bisa Ngerti Kamu Sedang Sedih

llustrasi:

Kamu sedang sedih karena gagal ulangan. Tiba-tiba asisten virtual di HP berkata,
“‘Kamu kelihatan tidak bersemangat hari ini. Mau dengerin musik favoritmu?”

Kamu terkejut—“Kok dia tahu perasaanku?”

Apa yang terjadi?

Ini adalah Al yang sedang dikembangkan dengan konsep Teori Pikiran (Theory of
Mind). Tujuannya agar Al bisa memahami emosi dan niat manusia. Seru, ya? Tapi
teknologi ini masih dalam tahap penelitian.

Kasus 5: Dunia Imajinasi yang Diciptakan Al

llustrasi:

Kamu mengetik: “Buatkan cerita tentang pahlawan SMP yang menemukan kota
rahasia di dalam buku perpustakaan.”

Tiba-tiba, muncul cerita seru lengkap dengan ilustrasi!

Apa yang terjadi?

Kamu sedang menggunakan Al Generatif, seperti ChatGPT. Al ini bisa membuat
teks, gambar, atau musik berdasarkan prompt yang kamu berikan.

Semakin jelas perintahmu, semakin keren hasilnya!l

Kasus 6: Si Jenius dari Masa Depan
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llustrasi:

Kamu membayangkan Al masa depan yang bisa menyelesaikan soal matematika
super rumit dalam 2 detik, tahu isi hati manusia, bahkan mengembangkan penemuan
yang belum terpikirkan manusia.

Apa yang terjadi?

Itulah gambaran Superintelligence—Al yang jauh lebih cerdas dari manusia. Saat
ini masih sebatas fiksi ilmiah, tapi siapa tahu, suatu hari kamu yang
menciptakannya?

Semua kasus ini bukan sekadar cerita. Mereka adalah jendela menuju masa depan dunia
teknologi. Dengan memahami jenis-jenis Al dan seni Prompt Engineering, kamu bisa
menjadi penjelajah dunia digital yang kreatif dan kritis. Siap menjelajah?

Contoh Soal dan Pembahasan

Soal 1: Tebak Jenis Al!

Soal:

Bayangkan kamu sedang berbincang dengan ChatGPT dan meminta dibuatkan puisi
tentang hewan kesayangan. Al itu pun langsung membuat puisi baru yang lucu dan
kreatif. Menurutmu, Al seperti ini termasuk ke dalam jenis Al berdasarkan fungsinya
yang mana?

A. Mesin Reaktif

B. Memori Terbatas
C. Teori Pikiran

D. Al Generatif

Pembahasan:

ChatGPT termasuk Al Generatif karena mampu membuat konten baru, seperti
puisi, cerita, atau jawaban. la bekerja berdasarkan pola bahasa dari data yang
dipelajarinya, meski tidak benar-benar "mengerti" seperti manusia.

Jawaban benar: D. Al Generatif

Soal 2: Siapa Dia? Al atau llusi?

Soal:

Terdapat Al bernama “TidyBot” yang hanya bisa menyapu lantai rumah. la tidak bisa
mengobrol, masak mie, atau menjawab soal matematika. Menurut jenis
kemampuannya, TidyBot tergolong:

A. Al Lemah (Narrow Al)
B. Al Kuat (General Al)
C. Superintelligence

D. Mesin Reaktif
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Pembahasan:

TidyBot hanya bisa melakukan satu tugas spesifik: menyapu lantai. Al seperti ini
disebut Al Lemah atau Narrow Al, karena kemampuannya sangat terbatas dan tidak
bisa melakukan tugas lain di luar itu.

Jawaban benar: A. Al Lemah (Narrow Al)

Soal 3: Petualangan Al di Jalan Raya

Soal:

Sebuah mobil otonom bisa belajar dari kondisi lalu lintas dan mengingat pengalaman
sebelumnya agar bisa menghindari tabrakan. Berdasarkan fungsinya, jenis Al seperti
ini termasuk:

A. Teori Pikiran

B. Memori Terbatas
C. Mesin Reaktif

D. Kesadaran Diri

Pembahasan:

Mobil otonom menggunakan pengalaman masa lalu untuk memutuskan tindakan di
masa kini. Jenis Al ini disebut Memori Terbatas karena bisa menyimpan informasi
sebelumnya, meski hanya sementara.

Jawaban benar: B. Memori Terbatas

Soal 4: Tantangan Prompt!

Soal:

Kamu menulis prompt ke Al: “Tulis cerita tentang seekor robot yang ingin jadi
manusia dan bertualang ke masa depan.” Hasil ceritanya keren banget! Apa yang
membuat hasil dari Al tersebut bisa lebih bagus?

A. Karena Al suka robot

B. Karena prompt-nya jelas dan terarah
C. Karena Al selalu menulis cerita hebat
D. Karena kamu mengetik cepat

Pembahasan:

Prompt Engineering adalah teknik memberi instruksi atau perintah ke Al dengan
jelas dan spesifik. Semakin baik kamu menulis prompt, semakin baik pula hasilnya.
Dalam contoh ini, kamu menulis prompt yang terarah dan penuh imajinasi.

Jawaban benar: B. Karena prompt-nya jelas dan terarah

Soal 5: Al dari Masa Depan?

Soal:
Bayangkan suatu hari ada Al yang bisa memahami emosi manusia, menenangkan
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orang yang sedih, dan bahkan tahu kapan kamu butuh motivasi. Jenis Al ini sedang
dikembangkan dan disebut sebagai:

A. Al Lemah

B. Teori Pikiran

C. Al Generatif

D. Superintelligence

Pembahasan:

Al yang mampu memahami emosi, pikiran, dan niat manusia disebut Al dengan
Teori Pikiran (Theory of Mind). Meskipun belum sepenuhnya ada, jenis ini sedang
dalam tahap pengembangan agar interaksi Al menjadi lebih manusiawi.

Jawaban benar: B. Teori Pikiran

Jika kamu suka tantangan seperti ini, kamu sedang melatih dirimu jadi penjelajah masa
depan di dunia teknologi! Yuk, terus belajar dan berani bereksplorasi dengan Al!

Fakta Menarik / Fun Facts

Konsep Al Kuat masih menjadi tantangan terbesar bagi para peneliti Al saat ini!
Konsep Superintelligence masih belum ada di dunia nyata, tapi sering jadi tema film
sci-fil

e Deep Blue, Al yang pernah mengalahkan juara dunia catur, tidak bisa memainkan
game lain.
ChatGPT bisa membantu bikin puisi, cerita, bahkan kode pemrograman!
Google Assistant pernah salah menyebut nama pemain bola terkenal — karena
belum "mengerti" konteks.

Tips Belajar atau Tips Cepat Menghafal

Ingat "N.A.R.M." untuk jenis Al berdasarkan fungsi: Narrow, Alami, Reaktif, Memori
Terbatas. (Catatan: N.A.R.M hanyalah akronim sederhana untuk memudahkan, tidak
merepresentasikan kategorisasi standar).

Mind Mapping — Jenis Al Berdasarkan Fungsi
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Al Berdasarkan

Fungsi
i i Teori Pikiran
b 2l B Memahami emosi
Tanpa memori (dalam pengembangan)

Memori Terbatas
Ingat sesaat Self-Awareness
Sadar diri (masih fiksi)

Gunakan akronim "MeMeToSe":
e Me — Mesin Reaktif
e Me — Memori Terbatas
e To — Teori Pikiran
e Se — Self-Awareness

Cerita:

Bayangkan Al seperti hewan peliharaan. Anjing hanya menanggapi perintah (Mesin Reaktif).
Kucing bisa mengingat siapa yang memberinya makan (Memori Terbatas). Jika suatu saat
robot bisa memahami kalau kamu sedih dan menenangkanmu, itu baru Teori Pikiran. Kalau
robot itu tahu dia hidup dan ingin jadi pelukis? ltu Self-Awareness!

Aktivitas Siswa

Aktivitas 1: "Berburu Al di Sekitar Kita"

Aktivitas: Ajak siswa mencari contoh Al yang mereka temui dalam kehidupan
sehari-hari (di HP, rumah, sekolah, dIl).

Langkah Saran:

Ajak siswa membuka ponsel atau perangkat di sekitarnya.

Dorong mereka untuk mengidentifikasi aplikasi atau alat yang menggunakan
Al (misalnya Google Maps, YouTube, ChatGPT).

Ajak mereka diskusi: termasuk Al lemah, kuat, atau super?

Tantang siswa menyampaikan temuannya dengan gaya "presenter teknologi".

Tujuan: Memahami konsep Al berdasarkan kemampuannya melalui pengalaman
langsung.

Aktivitas 2: "Ranking Al Paling Keren!"
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Aktivitas: Buat simulasi “kompetisi Al” untuk menentukan Al paling canggih dari
berbagai jenis dan fungsinya.

Langkah Saran:

e Buat daftar jenis Al (misalnya: Al Reaktif, Memori Terbatas, Theory of Mind,
dll).

e Minta siswa berdiskusi dalam kelompok: mana Al yang paling mengesankan
dan kenapa?
Siswa membuat papan peringkat (ranking) Al paling keren versi mereka.
Tambahkan elemen fun: misalnya beri nama “Piala Kecerdasan Buatan”.

Tujuan: Melatih analisis kritis dan perbandingan antar jenis Al.

Aktivitas 3: "Debat Al: Teman atau Ancaman?"

Aktivitas: Gelar debat seru tentang masa depan Al (dalam kelompok pro dan
kontra).

Langkah Saran:

e Bentuk dua tim: satu mendukung perkembangan Al super, satu lagi
mempertanyakan bahayanya.
Ajak mereka menyiapkan argumen logis berdasarkan materi.
Fasilitator (guru) memancing pertanyaan kritis agar diskusi makin hidup.
Tutup dengan refleksi bersama: apakah Al lebih banyak manfaat atau risiko?

Tujuan: Mengasah kemampuan berpikir kritis dan komunikasi lisan.

Aktivitas 4: "Eksperimen Prompt Master!"

Aktivitas: Tantang siswa menjadi “Prompt Engineer” dengan membuat prompt Al
yang kreatif dan efektif.

Langkah Saran:

Perkenalkan contoh prompt sederhana vs prompt yang baik.

Ajak siswa bereksperimen menulis prompt ke Al generatif seperti ChatGPT.
Tantang mereka: siapa yang bisa menghasilkan teks/lukisan Al paling unik?
Ulas hasilnya bersama: apa yang membuat prompt mereka berhasil?

Tujuan: Mengenalkan teknik Prompt Engineering dan berpikir kreatif.

Aktivitas 5: "Al Roleplay: Jadi Robot Cerdas!"

Aktivitas: Lakukan roleplay di mana siswa berpura-pura menjadi jenis Al tertentu
dan berinteraksi.

Langkah Saran:
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e Siswa dibagi menjadi beberapa kelompok, masing-masing mewakili satu jenis
Al (misalnya: Reactive Machine, Limited Memory, dll).

e Setiap kelompok mendapat skenario: “Kamu diminta membantu manusia, apa
yang bisa kamu lakukan?”

e Siswa memerankan Al-nya di depan kelas, sesuai batas kemampuan Al
tersebut.

e Diskusi: mana yang paling fleksibel? Mana yang terbatas?

Tujuan: Memahami cara kerja dan keterbatasan tiap jenis Al dengan cara
menyenangkan.

Aktivitas 6: "Proyek Impian: Desain Al Masa Depan”
Aktivitas: Siswa diminta merancang konsep Al masa depan sesuai impian mereka.
Langkah Saran:

Ajak mereka membayangkan: kalau bisa menciptakan Al, untuk apa?

Buat desain Al mereka dalam bentuk gambar, mindmap, atau presentasi mini.
Boleh bebas: Al yang bantu belajar, teman curhat, penjaga lingkungan, dIl.
Presentasikan dengan semangat “penemu teknologi masa depan”.

Tujuan: Merangsang imajinasi dan pemahaman penerapan Al secara luas.

Rangkuman

Pernahkah kamu mengira bahwa semua Al itu seperti robot supercerdas di film? Ternyata
tidak semua Al secanggih itu, Iho! Ada tiga jenis Al berdasarkan kemampuannya: Al
Lemah hanya bisa melakukan satu tugas, seperti menyarankan lagu favoritmu atau
mengenali wajah di kamera. Lalu ada Al Kuat, yang katanya bisa belajar dan berpikir seperti
manusia—tapi ini masih sebatas ide. Dan yang paling mind-blowing, Superintelligence,
yaitu Al yang jauh lebih pintar dari manusia. Bayangkan kalau Al bisa memahami emosi dan
menyelesaikan masalah super rumit—keren, tapi belum ada di dunia nyata!

Tidak cuma kemampuan, Al juga dibedakan dari cara kerjanya. Ada yang hanya bereaksi
terhadap situasi saat ini (seperti Mesin Reaktif), ada yang bisa mengingat sementara
(Memori Terbatas, contohnya mobil tanpa sopir), dan ada pula yang sedang dikembangkan
supaya bisa paham perasaan dan pikiran kita (Teori Pikiran). Yang paling tinggi adalah Al
dengan Kesadaran Diri, yang bisa menyadari keberadaannya sendiri—tapi ini masih jadi
bahan cerita fiksi ilmiah.

Sekarang kita hidup di zaman seru, karena ada yang namanya Al Generatif, yaitu Al yang
bisa bikin teks, gambar, lagu, bahkan kode komputerl Kamu bisa ngobrol bareng ChatGPT,
atau coba Gemini dan Grok. Nah, agar hasilnya keren, kamu perlu jago yang namanya
Prompt Engineering—yaitu seni menyusun perintah buat Al. Prompt yang baik bisa bikin A/
kasih jawaban yang lebih canggih dan kreatif. Seru banget, kan? Yuk mulai petualanganmu
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bersama Al, siapa tahu kamu bisa bikin proyek keren atau bahkan Al buatanmu sendiri
suatu hari nanti!

Latihan Soal

A. Benar atau Salah (5 Soal)

1.

ChatGPT adalah contoh dari Al Kuat.
Jawaban: Salah

Al Lemah hanya bisa melakukan tugas spesifik.
Jawaban: Benar

Teori Pikiran dalam Al artinya Al bisa memahami emosi dan niat.
Jawaban: Benar

Mesin Reaktif memiliki kemampuan menyimpan data jangka panjang.
Jawaban: Salah

Prompt Engineering tidak penting dalam berinteraksi dengan Al generatif.
Jawaban: Salah

B. Pilihan Ganda (10 Soal)

6. Contoh Al Lemah yang sering kita gunakan sehari-hari adalah...

a. Robot fiksi dalam film

b. ChatGPT

¢. Komputer catur Deep Blue
d. Semua benar

Jawaban: d

7. Al yang mampu menyimpan informasi dalam waktu singkat disebut...

a. Mesin Reaktif

b. Memori Terbatas
c. Self-Awareness
d. Superintelligence
Jawaban: b

8. Al yang masih berupa konsep masa depan dan lebih pintar dari manusia disebut...

a. Narrow Al

b. General Al

c. Superintelligence
d. Limited Memory
Jawaban: ¢
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9. Apa fungsi utama dari Prompt Engineering?
a. Mendesain robot
b. Menyusun kode program
c. Memberikan instruksi yang tepat ke Al
d. Menjaga keamanan Al
Jawaban: c

10. Berikut ini adalah tools Al generatif, kecuali...
a. ChatGPT
b. Gemini
c. Grok
d. WhatsApp
Jawaban: d

11. Al dengan kemampuan menyadari keberadaannya sendiri disebut...
a. Teori Pikiran
b. Memori Terbatas
c. Self-Awareness
d. Mesin Reaktif
Jawaban: c

12. Siri dan Google Assistant termasuk dalam kategori...
a. Al Kuat
b. Al Lemah
c. Superintelligence
d. Self-Awareness
Jawaban: b

13. Al General (Kuat) memiliki kemampuan...
a. Terbatas dan hanya untuk satu tugas
b. Setara atau melebihi kecerdasan manusia
¢. Hanya untuk hiburan
d. Tidak bisa diprogram
Jawaban: b

14. ChatGPT dapat membantu kita jika kita menggunakan...
a. Kode Java
b. Prompt yang jelas
c. Emosi yang kuat
d. Tombol reset
Jawaban: b

15. Perbedaan utama antara Narrow Al dan General Al adalah...
a. Narrow Al lebih mahal
b. General Al hanya untuk pabrik
c. Narrow Al untuk satu tugas, General Al untuk banyak tugas
d. Keduanya sama
Jawaban: c
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C. Isian Singkat (5 Soal)

16. Al yang hanya bisa melakukan satu tugas spesifik disebut
Jawaban: Narrow Al

17. Contoh Al dengan memori terbatas adalah
Jawaban: mobil otonom sederhana

18. adalah seni memberikan perintah atau pertanyaan yang tepat kepada
Al.
Jawaban: Prompt Engineering

19. Al yang bisa memahami pikiran dan niat disebut
Jawaban: Teori Pikiran

20. Tiga tools Al generatif yang dikenal saat ini adalah ChatGPT, , dan

Jawaban: Gémini, Grok
D. Soal Eksplorasi (3 Soal)

Soal:
Bayangkan kamu sedang berbicara dengan asisten virtual seperti Siri. Apa
perbedaan utama antara Siri dan robot cerdas dalam film seperti Transformers?
Jelaskan dalam satu paragraf menggunakan contoh dari kehidupan sehari-hari dan
film.

Soal:
Kamu diminta membuat cerita pendek dengan bantuan ChatGPT. Tuliskan prompt
yang kamu berikan agar Al bisa membantumu menulis cerita tentang persahabatan
di sekolah. Jelaskan mengapa prompt itu akan efektif.

Soal:
Jelaskan dengan pendapatmu sendiri, mengapa para ilmuwan terus berusaha

menciptakan Al yang lebih cerdas seperti General Al dan bahkan Superintelligence?
Apa dampak positif dan negatif yang bisa terjadi jika hal ini berhasil?

Tugas Proyek

Proyek 1: Buat Katalog Al Sehari-hari di Sekitarmu
Tujuan: Mengenali contoh Al Lemah (Narrow Al) dalam kehidupan sehari-hari.
Langkah-langkah:

1. Amati lingkungan sekitar: HP, laptop, aplikasi, atau smart TV di rumah.
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5.

Catat setiap Al yang digunakan (contoh: asisten suara, fitur rekomendasi
YouTube).

Klasifikasikan berdasarkan fungsi dan jenis Al (misalnya: Narrow Al — asisten
virtual).

Buat presentasi digital berisi daftar Al yang ditemukan, lengkap dengan
gambar dan fungsinya.

Sajikan dalam kelompok kecil dan diskusikan temuan kalian.

Bonus tantangan: Tambahkan ide tentang bagaimana Al tersebut bisa ditingkatkan.

Proyek 2: Petualangan Al — Cerita Interaktif dari Prompt

Tujuan: Melatih keterampilan prompt engineering dan berpikir kreatif.

Langkah-langkah:

1.

2.

Buat akun di platform Al Generatif seperti ChatGPT (bisa gunakan versi
sekolah/dibimbing guru).

Kembangkan prompt menarik, misalnya: “Tulislah cerita misteri tentang robot
sekolah yang punya rahasia.”

Tulis cerita bersama Al. Evaluasi hasilnya, lalu ubah prompt agar hasilnya
makin seru.

Presentasikan cerita hasil kolaborasi kalian dalam bentuk audio drama, video,
atau cerpen digital.

Refleksikan: Apa pengaruh kualitas prompt terhadap hasil yang dihasilkan
Al?

Bonus tantangan: Buat cabang cerita (alur bercabang) dari satu prompt utama.

Proyek 3: Komik Al: Mengenal Jenis-Jenis Kecerdasan Buatan

Tujuan: Memahami tiga tingkat Al berdasarkan kemampuan (Narrow, General,
Superintelligence).

Langkah-langkah:

1.

a R wh

Buat tokoh Al fiktif dengan kemampuan yang berbeda (misalnya: Al
Penjawab Soal, Al Serba Bisa, Al Super Canggih).

Susun alur cerita singkat untuk masing-masing jenis Al.

Gambar dalam bentuk komik strip manual atau digital.

Tambahkan dialog edukatif dan lucu yang menjelaskan jenis Al-nya.
Pamerkan hasil karya di kelas atau media sosial sekolah.

Bonus tantangan: Sertakan refleksi: "Al mana yang paling mungkin dibuat dalam
waktu dekat?"

Proyek 4: Simulasi Mobil Pintar: Al Berbasis Memori Terbatas

Tujuan: Memahami konsep Al dengan Limited Memory seperti mobil otonom.
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Langkah-langkah:

-_—

4.

5.

Buat simulasi lintasan jalan dari kertas atau karton.

Gunakan mainan mobil atau robot kecil dan tempelkan sensor sederhana
(bisa juga disimulasikan manual).

Buat skenario: bagaimana Al merespon lampu merah, pejalan kaki, dan
kendaraan lain.

Diskusikan: bagaimana memori sementara membantu Al mengambil
keputusan?

Catat batasan dari Al ini dan bagaimana seharusnya ia ditingkatkan.

Bonus tantangan: Buat model yang bisa mencatat dan belajar dari kesalahan
lintasan sebelumnya.

Proyek 5: Interview Khayalan dengan Al Super Cerdas

Tujuan: Memahami konsep Superintelligence dan berpikir kritis.

Langkah-langkah:

1.
2.

4.
5.

Bayangkan dunia tahun 2100, di mana Al supercerdas sudah ada.

Buat skenario wawancara: Apa pendapat Al tentang manusia? Bagaimana Al
memecahkan masalah dunia?

Gunakan ChatGPT untuk membantu menjawab sebagai Al (beri prompt
seperti “Jawablah sebagai Al tahun 2100”).

Rekam wawancara sebagai video atau tampilkan sebagai dialog panggung.
Diskusikan pro-kontra Al super cerdas dalam kelompok.

Bonus tantangan: Buat “aturan etika” untuk Al agar tetap menguntungkan manusia.

Proyek 6: Al Detektif Emosi — Teori Pikiran di Dunia Nyata

Tujuan: Mengenal konsep Al yang memahami emosi (Theory of Mind).

Langkah-langkah:

1.

2.

Pelajari bagaimana manusia mengekspresikan emosi melalui wajah, suara,
dan gerakan.

Buat skenario di mana Al harus memahami emosi seseorang untuk
membantu (contoh: robot penghibur anak-anak).

Buat video pendek atau poster yang menjelaskan bagaimana Al bisa
mengenali emosi.

Bandingkan: Apa yang bisa dan belum bisa dilakukan Al dalam memahami
perasaan?

Bonus tantangan: Ciptakan ide Al ramah emosi untuk masa depan (misalnya, robot
teman belajar yang tahu saat kamu stres).

Setiap proyek di atas dirancang agar siswa:
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Mengenal konsep Al secara mendalam.

Berlatih berpikir kritis dan kreatif.

Berkolaborasi dalam tim.

Memahami dunia teknologi yang terus berkembang dengan cara yang seru dan
menantang.
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BAB 3: Bagaimana Komputer "Berpikir"?

Tujuan Pembelajaran

Setelah mengikuti pembelajaran ini, siswa diharapkan dapat:

Menjelaskan peran data dan algoritma dalam kecerdasan buatan (Al).
Memahami konsep dasar pembelajaran mesin (Machine Learning).
Mengenal apa itu dataset dan labeling.

Melatih berpikir seperti komputer dengan Computational Thinking.
Menerapkan cara berpikir logis untuk menyelesaikan masalah sederhana.

abrwd-~

Peta Konsep

"KOMPUTER |
| BERPIKIR |

| MACHINE LEARNING

[ LABELING |

( COMPUTATIONAL THINKING |

Apersepsi

Pernahkah kamu bingung, kenapa YouTube selalu tahu video favoritmu?

Atau kenapa HP kamu bisa membuka kunci hanya dengan wajahmu?

Semua itu karena komputer bisa “berpikir’ dengan cara yang keren!

Hari ini, kita akan belajar cara kerja otak pintar si komputer: mulai dari data, algoritma,
hingga Al!
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Penjelasan Konsep (Teori)

Pernahkah kamu penasaran, bagaimana sebuah komputer bisa mengenali wajahmu,
menebak lagu favoritmu, atau bahkan membantu menjawab pertanyaan sulit? Semua itu
bisa terjadi karena komputer punya “cara berpikir’ sendiri—bukan seperti manusia, tapi
lewat data, algoritma, dan pembelajaran mesin. Mari kita kupas satu per satu konsep seru di
balik kecerdasan buatan (Al)!

Data: Bahan Bakar Utama Kecerdasan Buatan

Bayangkan Al seperti mobil. Supaya bisa jalan, mobil butuh bensin. Nah, Al butuh data
supaya bisa “berjalan” dan berpikir.

Apa itu data?

Data adalah segala jenis informasi yang bisa dikumpulkan dan diproses oleh
komputer. Contohnya:

Teks: Tulisan dalam chat, artikel, atau caption.

Gambar: Foto selfie, ilustrasi, logo.

Suara: Rekaman lagu, suara binatang, atau perintah suara.
Angka: Nilai ujian, suhu udara, jumlah langkah.

Kenapa data itu penting?

Ada pepatah di dunia Al:

"Garbage In, Garbage Out"
Artinya, jika data yang masuk ke Al buruk (tidak akurat atau berantakan), maka hasil
dari Al pun akan buruk.

Big Data: Data dalam jumlah super besar

Bayangkan jutaan video di YouTube atau semua postingan media sosial di dunia.
Ketika data jadi sangat banyak, kompleks, dan terus bertambah, kita menyebutnya
Big Data. Di sinilah Al benar-benar diuiji!

Dataset dan Labeling
Untuk melatih Al, data harus diorganisir dan diberi “petunjuk”.

e Dataset adalah kumpulan data yang sudah dikumpulkan.
e Labeling adalah memberi nama/kategori pada data. Misalnya, sebuah foto
diberi label "anjing" agar Al tahu itu gambar anjing.

Tantangan:
Coba pikirkan—kalau kamu punya 1000 foto binatang, bagaimana kamu akan
memberi labelnya satu per satu? Ini salah satu tantangan dalam dunia Al!
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Algoritma: Resep Rahasia Al
Kalau data adalah bahan makanan, maka algoritma adalah resep masakannya!
Apa itu algoritma?

Algoritma adalah serangkaian langkah terstruktur untuk menyelesaikan sebuah
masalah.
Contoh mudah:

e Resep membuat mie instan.
e Langkah-langkah naik sepeda.
e Petunjuk arah ke sekolah.

Dalam dunia Al, algoritma membantu komputer memproses data dan mengambil
keputusan.

Bagaimana algoritma bekerja?
Misalnya:

Komputer diberi 1000 foto kucing dan anjing.

Algoritma akan mencari pola: bentuk telinga, warna bulu, ukuran hidung,
dll.

Lalu, saat ada foto baru, komputer akan menebak: “Oh, ini kucing!”

Fakta Menarik:

Algoritma tidak bisa “berpikir’ sendiri seperti manusia, tapi dia sangat
cepat dalam mengikuti instruksi!

Machine Learning: Komputer yang Belajar

Al jadi makin hebat karena ada Machine Learning—artinya, komputer bisa belajar dari data
tanpa diprogram langkah per langkah.

Analogi sederhana:
Bayangkan seorang anak belajar mengenali buah apel dan jeruk.
e Pertama, ia melihat banyak gambar buah dan diberitahu mana apel dan
mana jeruk.
e Lama-lama, anak itu bisa menebak sendiri meskipun melihat gambar baru.
Komputer juga begitu!

Jenis-jenis Machine Learning (ML):

Supervised Learning
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o Komputer belajar dari data yang sudah diberi label.
o Contoh: Belajar dari 1000 gambar kucing dan anjing yang sudah dilabeli.

2. Unsupervised Learning
o Komputer mencoba menemukan pola sendiri tanpa diberi label.
o Contoh: Komputer mengelompokkan data berdasarkan kesamaan warna atau

bentuk.

Tantangan:
Jika kamu diberi 500 foto hewan tanpa nama, bisa tidak kamu
mengelompokkannya berdasarkan kemiripan?

Pohon Keputusan: Komputer yang Bertanya

Salah satu algoritma klasik yang sering digunakan adalah Decision Tree atau Pohon
Keputusan.

Cara kerjanya?
Seperti pohon yang bercabang, komputer akan bertanya:

e Apakah hewannya berbulu?
e Apakah punya empat kaki?
e Apakah menggonggong?

Setiap jawaban akan membawa ke cabang berikutnya, sampai akhirnya komputer
bisa menebak: “Ini adalah anjing!”

Pohon Keputusan itu seperti main tebak-tebakan pintar!

Komputasional Thinking: Berpikir Ala Komputer

Supaya bisa memahami Al lebih dalam, kamu juga harus melatih cara berpikir seperti
komputer.

Apa itu Computational Thinking?

Cara menyelesaikan masalah secara logis, terstruktur, dan efisien—seperti yang
dilakukan oleh komputer.

Komponen utamanya:

Decomposition: Memecah masalah besar jadi lebih kecil.

Pattern Recognition: Mencari pola yang berulang.

Abstraction: Mengabaikan hal yang tidak penting.

Algorithm Design: Membuat langkah-langkah logis untuk menyelesaikan
masalah.

Pengenalan Pemrograman

Al SMA Kelas 10 Semester 1 53



Untuk melatih komputasional thinking, kamu bisa mencoba:

e Pseudocode: Menulis langkah-langkah logika tanpa bahasa pemrograman.
e Coding dasar: Misalnya pakai Scratch, Python, atau Blockly.
e Analisis Data: Belajar membaca tabel, grafik, dan menarik kesimpulan.

Fun Project:
Buat instruksi “Cara membuat roti bakar” dalam bentuk algoritma! Bisa gak temanmu
mengikuti petunjukmu tanpa gagal?

Dengan memahami konsep-konsep ini, kamu akan semakin dekat menjadi "penakluk Al"
yang tidak hanya bisa memakai teknologi, tapi juga mengerti bagaimana teknologi itu
berpikir!

Siap menjelajahi dunia Al lebih dalam? Yuk, lanjut ke bagian berikutnya!

llustrasi

Bayangkan kamu baru pertama kali masuk ke perpustakaan besar. Ribuan buku ada di
sekelilingmu. Tapi kamu tidak tahu harus mulai dari mana. Bingung, bukan?

Begitu juga komputer ketika pertama kali dihadapkan dengan data. Tanpa bantuan algoritma
dan proses yang tepat, komputer tidak tahu mana data yang penting dan mana yang tidak.
Tapi berkat Al (Artificial Intelligence), komputer bisa belajar seperti kita! Mereka bisa
mengenali pola, membedakan gambar, dan bahkan merekomendasikan lagu atau video
yang cocok untukmu. Seperti saat kamu akhirnya tahu di rak mana buku favoritmu berada.
Itu semua karena proses belajar dan latihan!

Contoh Kasus atau llustrasi

Kasus 1: "Si Komputer Tukang Tebak Video Favoritmu™

llustrasi:
Bayangkan kamu baru selesai menonton video tentang kucing lucu di YouTube.
Tiba-tiba, YouTube menyarankan video kucing lainnya yang lebih lucu. Kok bisa?

Penjelasan:

Komputer (YouTube) mencatat data tentang video yang kamu tonton, durasinya, dan
apa yang kamu sukai. Dari semua data itu, algoritma mempelajari pola dan mencoba
menebak video apa yang kamu suka berikutnya. ltulah peran data dan algoritma
dalam Al.

Kasus 2: "Tantangan 1000 Foto Misterius"
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llustrasi:

Kamu mendapatkan tugas rahasia dari markas besar Al: Ada 1000 foto hewan! Tapi
semuanya belum diberi nama. Bisa nggak kamu mengelompokkan mana yang
anjing, mana yang kucing, hanya dengan melihat bentuk telinga, bulu, dan warna?

Penjelasan:

Ini adalah contoh unsupervised learning. Komputer, seperti kamu dalam kasus ini,
mencoba menemukan pola sendiri tanpa diberi label. Al melihat kemiripan dan
membuat kelompok berdasarkan ciri-ciri yang mirip.

Kasus 3: "Komputer Jadi Detektif Wajah"

llustrasi:
HP kamu bisa terbuka hanya dengan wajahmu. Tapi bagaimana cara komputer tahu
kalau itu benar-benar wajahmu dan bukan temanmu?

Penjelasan:

Komputer dilatih dengan banyak dataset foto wajahmu. Lewat proses labeling,
setiap foto diberi tanda “ini kamu”. Kemudian Al belajar mengenali pola unik dari
wajahmu. Kalau datanya salah? HP bisa salah buka kunci, lho! Maka dari itu, data
yang benar itu penting—"Garbage In, Garbage Out!"

Kasus 4: "Resep Rahasia Roti Panggang Al"

llustrasi:
Bayangkan kamu menyuruh temanmu membuat roti panggang hanya dengan
petunjuk: “Masukkan ke pemanggang.” Hasilnya? Roti gosong!

Penjelasan:

Tanpa langkah-langkah jelas, hasilnya bisa kacau. Seperti komputer, kamu butuh
algoritma—Ilangkah-langkah jelas dan logis untuk mencapai tujuan. Dalam Al,
algoritma inilah yang digunakan untuk mengambil keputusan dari data.

Kasus 5: "Main Tebak-Tebakan Pintar: Pohon Keputusan™

llustrasi:
Kamu bermain tebak-tebakan hewan dengan temanmu:

e Apakah hewan ini punya bulu?
e Apakah menggonggong?
e Apakah punya ekor?

Setiap jawaban mengarah ke tebakan akhir: “Ini pasti anjing!”

Penjelasan:

Itu adalah decision tree, algoritma Al yang bekerja seperti cabang pohon
keputusan. Komputer menanyakan satu per satu ciri-ciri sampai bisa menebak
hasilnya. Seru, kan?
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Kasus 6: "Berpikir Ala Robot: Misi Penyelamatan Sandwich™

llustrasi:

Tugasmu: Berikan instruksi ke robot untuk membuat sandwich. Tapi... kamu hanya
bisa memberi perintah satu per satu. Jika kamu bilang “taruh selai” tanpa bilang
“ambil roti dulu”, robot bisa bingung!

Penjelasan:

Ini adalah latihan computational thinking. Kamu harus berpikir secara logis,
memecah masalah, dan membuat urutan yang efisien. Robot (atau komputer) hanya
bisa mengikuti instruksi kalau kamu memberinya dengan cara yang jelas dan
terstruktur.

Semua kasus ini dapat diangkat sebagai cerita interaktif di kelas, diskusi kelompok, atau
simulasi mini, tanpa harus jadi tugas formal. Tujuannya adalah menantang siswa untuk
berpikir kritis, kreatif, dan logis seperti komputer, tapi tetap dengan suasana yang fun dan
membumi.

Contoh Soal dan Pembahasan

Soal:
YouTube tahu video favoritmu. Tapi, bagaimana komputer bisa 'menebak’' seleramu?
Jelaskan peran data dan algoritma dalam hal ini!

Pembahasan:

Komputer seperti YouTube mengumpulkan data dari apa yang kamu tonton, like,
atau cari. Data ini kemudian diproses oleh algoritma, yaitu serangkaian langkah
logis yang mencari pola kebiasaanmu. Misalnya, kalau kamu sering nonton video
kucing, algoritma akan menyimpulkan: "Orang ini suka kucing!" dan
merekomendasikan video sejenis. Jadi, data adalah bahan bakar, dan algoritma
adalah otaknya yang menganalisis.

Soal:

Bayangkan kamu punya 1000 gambar binatang. Bagaimana kamu bisa melatih
komputer agar bisa mengenali mana yang kucing, mana yang anjing?

Pembahasan:

Pertama, kamu perlu membuat dataset — kumpulan data yang sudah dikumpulkan.
Lalu, kamu harus melakukan labeling, yaitu memberi keterangan pada setiap
gambar, misalnya “kucing” atau “anjing”. Komputer akan belajar dari dataset ini
menggunakan machine learning, khususnya metode supervised learning. Saat
nanti komputer menerima gambar baru, dia akan membandingkannya dengan pola
dari data yang sudah dilabeli tadi.

Soal:
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Komputer diberi 3 pertanyaan: Apakah hewannya berbulu? Punya empat kaki?
Menggonggong? Jika semua jawabannya "Ya", komputer menebak: Ini anjing. Ini
contoh algoritma apa? Jelaskan!

Pembahasan:

Ini adalah contoh Pohon Keputusan (Decision Tree). Setiap pertanyaan adalah
cabang yang membawa komputer lebih dekat ke jawaban. Komputer seperti
bermain tebak-tebakan logis berdasarkan jawaban Ya/Tidak. Ini adalah salah satu
algoritma sederhana yang membuat komputer terlihat "pintar" karena mengikuti
cabang pertanyaan secara terstruktur dan logis.

Soal:

Apa yang dimaksud dengan pepatah “Garbage In, Garbage Out” dalam dunia Al?
Berikan contoh sederhananya.

Pembahasan:

"Garbage In, Garbage Out" artinya: jika data yang kamu masukkan ke dalam Al
buruk atau tidak akurat, maka hasil dari Al pun akan buruk atau menyesatkan.
Contoh: Kalau kamu melatih Al mengenali wajah, tapi semua data fotonya kabur
atau salah label, Al akan bingung dan sering salah mengenali wajah orang. Maka,
kualitas data sangat penting untuk hasil yang cerdas.

Soal:

Kamu diberikan 500 foto hewan, tapi tidak tahu nama-namanya. Tanpa memberi
label, bagaimana komputer bisa mengelompokkannya? Apa nama metode
pembelajaran ini?

Pembahasan:

Ini adalah contoh Unsupervised Learning — yaitu pembelajaran tanpa label.
Komputer akan mencoba mencari pola sendiri berdasarkan kemiripan, misalnya
warna, bentuk telinga, atau ukuran. Hasilnya mungkin: kelompok hewan berbulu
putih, kelompok berkaki empat, dsb. Meski tidak tahu namanya, Al tetap bisa
mengelompokkan berdasarkan pola alami dalam data.

Soal:

Buat algoritma dalam bentuk langkah-langkah logis: “Cara membuat mie instan”.
Lalu minta temanmu mencoba mengikuti langkah itu. Apakah berhasil?

Pembahasan:
Contoh algoritma:

Siapkan panci dan air 400ml.
Nyalakan kompor dan didihkan air.
Masukkan mie ke dalam air mendidih.
Tunggu 3 menit.

Masukkan bumbu ke dalam mangkuk.

akrowbd-~
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6. Tuang mie dan air ke mangkuk.
7. Aduk rata dan sajikan.

Jika temanmu gagal mengikuti instruksi, mungkin ada langkah yang tidak jelas. Nah, itulah
tantangan menyusun algoritma yang efisien dan akurat, seperti komputer! Ini melatih
Computational Thinking kalian.

Fakta Menarik / Fun Facts

e Setiap kali kamu mengklik "suka" atau "tidak suka" pada suatu postingan di media
sosial, kamu sedang membantu Al untuk belajar lebih banyak tentang preferensi!
Setiap klik "like" atau "dislike" di media sosial membantu Al mengenalmu lebih baik!
Al bisa belajar mengenali tulisan tanganmu seperti guru di sekolah!

Al di kamera smartphone bisa mendeteksi wajah hanya dalam 0.05 detik!

Netflix menyimpan jutaan data tontonan setiap hari agar bisa memberi rekomendasi
yang pas buat kamu!

Tips Belajar atau Tips Cepat Menghafal

Bayangkan Al sebagai seorang koki: Data adalah bahan-bahannya, Algoritma adalah
resepnya, dan Machine Learning adalah proses belajarnya untuk memasak lebih baik.

Mind Mapping Sederhana Al

Data Algoritma
I [

Langkah-langkah
pemrosesan

Machine
Learning

Supervised ( \

Unspervised Unsupervised
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Cerita Seru untuk Diingat:
Bayangkan kamu adalah seorang koki. Untuk bisa memasak:
e Kamu butuh bahan makanan (Data)
e Kamu butuh resep (Algoritma)
e Kamu sering mencoba masakan dan memperbaikinya (Machine Learning)
Dengan sering memasak, kamu jadi tahu mana bumbu yang cocok. Itulah Al yang
terus belajar dari pengalaman!

Aktivitas Siswa

Aktivitas 1: Eksperimen Seru: Tebak Gambar ala Al

Tujuan: Memahami bagaimana Al menggunakan data dan algoritma untuk
mengenali gambar.

Langkah Aktivitas:

Siswa bekerja dalam kelompok kecil.
Setiap kelompok mendapatkan 10-15 gambar hewan yang sudah dilabeli
(misalnya: anjing, kucing, kelinci).

e Siswa menyusun “pohon keputusan” sendiri dengan pertanyaan bercabang
seperti: "Apakah hewannya berbulu?", "Apakah punya ekor panjang?".

e Kelompok saling bertukar gambar dan mencoba menebak menggunakan
pohon keputusan masing-masing.

Serunya: Siswa merasa seperti Al yang sedang “belajar mengenali pola” dari data!

Aktivitas 2: Simulasi Big Data: Main Peran Jadi Data dan Al
Tujuan: Mengenal konsep Big Data dan pentingnya kualitas data.
Langkah Aktivitas:

e Buat permainan peran: sebagian siswa berperan sebagai “data”, sebagian
sebagai “Al”.

e “Data” membawa informasi acak (gambar, angka, tulisan), ada yang benar
dan ada yang “berisik” (noise).
“Al” mencoba membuat keputusan berdasarkan data yang masuk.

e Diskusikan: bagaimana hasilnya jika data tidak rapi atau tidak lengkap?

Tantangannya: Siswa belajar bahwa "Garbage In, Garbage Out" itu bukan hanya
teori!

Aktivitas 3: Coding Tanpa Komputer: Algoritma Roti Bakar
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Tujuan: Memahami konsep algoritma dengan cara yang konkret dan
menyenangkan.

Langkah Aktivitas:

e Siswa menulis instruksi membuat roti bakar selangkah demi selangkah
(dalam bentuk pseudocode).
Pasangkan siswa: satu sebagai “programmer”, satu lagi sebagai “robot”.
“‘Robot” hanya boleh mengikuti instruksi secara literal — jika ada langkah
yang ambigu, roti bakarnya gagal!

e Revisi dan perbaiki pseudocode sampai benar-benar presisi.

Lucu tapi mengena: Siswa sadar bahwa algoritma harus jelas, terstruktur, dan
logis—seperti instruksi untuk mesin.

Aktivitas 4: Tantangan Kelompok: Labeling Data Kilat!

Tujuan: Mengenal proses labeling data dan mengapa itu penting dalam Machine
Learning.

Langkah Aktivitas:

e Tiap kelompok diberi kumpulan data sederhana: bisa berupa gambar, angka,
atau kata.
Tantangan: Lakukan labeling secara cepat tapi akurat.
Bandingkan hasil antar kelompok: apakah labeling konsisten? Bagaimana jika
ada data yang ambigu?

Diskusinya seru: Siswa menemukan bahwa memberi label itu tidak selalu mudah,
tapi sangat penting agar Al belajar dengan benar.

Aktivitas 5: Komputasional Challenge: Pecah & Pecahkan Masalah!
Tujuan: Melatih Computational Thinking melalui studi kasus sederhana.

Langkah Aktivitas:

e Guru memberikan satu masalah sehari-hari, misalnya: “Bagaimana cara
membuat jadwal belajar yang efisien?”
e Siswa melakukan:
o Decomposition: Pecah masalah besar menjadi bagian-bagian kecil.
o Pattern Recognition: Apakah ada rutinitas/pola waktu?
o Abstraction: Abaikan info yang tidak relevan.
o Algorithm Design: Buat langkah-langkah solusinya.
e Presentasikan solusi ke kelas.

Asah otak seru: Siswa merasakan sendiri cara berpikir ala komputer, tapi untuk
memecahkan masalah nyata!
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Aktivitas 6: Al di Sekitarmu: Jelajahi dan Presentasikan!

Tujuan: Menyadari bahwa Al ada di kehidupan sehari-hari dan belajar
mengamatinya secara kritis.

Langkah Aktivitas:

e Siswa mengamati selama 1 hari: di rumah, sekolah, atau HP—di mana saja
Al muncul? (contoh: rekomendasi video, buka kunci wajah, Google
Assistant).

Catat: bentuk Al-nya, apa datanya, dan apa keputusannya.
Buat presentasi mini: “Al dalam Hidupku”.

Membangun kesadaran digital: Siswa jadi tidak hanya pengguna, tapi juga pemikir
teknologi.

Rangkuman

Pernahkah kamu merasa YouTube selalu tahu video favoritmu, atau HP bisa membuka
kunci hanya dengan wajahmu? Itu karena komputer punya cara unik untuk “berpikir”! Di
balik keajaiban ini, ada gabungan antara data, algoritma, dan yang paling keren:
kecerdasan buatan atau Artificial Intelligence (Al). Data adalah bahan bakarnya—bisa
berupa teks, gambar, suara, atau angka. Tapi data tidak cukup. Agar komputer bisa
mengenali pola seperti bentuk telinga kucing atau suara anjing, data itu harus dikumpulkan
dalam dataset dan diberi label. Bayangkan kamu punya 1000 foto binatang, lalu harus
memberi nama satu per satu. Wah, tantangan banget, ya!

Nah, untuk membuat data itu “berfungsi”, komputer butuh algoritma—semacam resep yang
memberitahu langkah-langkah memproses data. Misalnya, kalau diberi 1000 gambar kucing
dan anjing, algoritma akan belajar mengenali ciri khasnya. Lalu saat ada foto baru, komputer
bisa menebak: “Oh, ini kucing!” Tapi tunggu, ada yang lebih seru lagi: Machine Learning,
teknologi yang memungkinkan komputer untuk belajar sendiri dari data. Komputer bisa
belajar dari data yang sudah diberi label (supervised learning) atau malah mencari pola
sendiri tanpa bantuan (unsupervised learning). Seperti anak kecil yang belajar membedakan
apel dan jeruk dari gambar—lama-lama dia bisa menebak sendiri meski gambarnya baru.

Supaya kamu juga bisa berpikir seperti komputer, yuk kenalan dengan Computational
Thinking! Ini adalah cara berpikir logis dan terstruktur untuk menyelesaikan masalah, mirip
seperti yang dilakukan komputer. Ada empat jurus utama: decomposition (memecah
masalah besar), pattern recognition (mencari pola), abstraction (mengabaikan hal tidak
penting), dan algorithm design (menyusun langkah-langkah). Kamu bisa coba latihan
dengan membuat instruksi “cara membuat roti bakar’—apakah temanmu bisa mengikuti
petunjukmu tanpa gagal? Melalui pemahaman ini, kamu bukan cuma pengguna teknologi,
tapi calon penjelajah Al sejati. Siap menaklukkan dunia Al? Let’s go!
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Latihan Soal

A. Benar atau Salah (5 Soal)

1. Al bisa bekerja dengan baik meskipun tanpa data sama sekali.
Salah

2. Labeling adalah proses memberi nama atau kategori pada data.
Benar

3. Algoritma adalah kumpulan data besar yang digunakan untuk melatih Al.
Salah

4. Machine Learning membuat komputer bisa belajar dari data tanpa diprogram secara
langsung.
Benar

5. Contoh algoritma dalam kehidupan sehari-hari adalah cara membuat mie instan.
Benar

B. Pilihan Ganda (10 Soal)

6. Apa bahan utama yang dibutuhkan agar Al bisa belajar?
A. Listrik
B. Data
C. Internet
D. Kabel
Jawaban: B

7. Jenis data berikut ini yang bisa digunakan oleh Al adalah...
A. Cerita rakyat
B. Uang kertas
C. Suara, teks, gambar
D. Buku pelajaran
Jawaban: C

8. Jika data yang digunakan buruk, maka hasil Al akan...
A. Tetap bagus
B. Tidak terpengaruh
C. Menjadi lebih pintar
D. Tidak akurat
Jawaban: D

9. Algoritma dalam Al berfungsi untuk...
A. Menghapus data
B. Menyimpan file
C. Mengolah data menjadi hasil

Al SMA Kelas 10 Semester 1 62



D. Mempercepat internet
Jawaban: C

10. Apa nama kumpulan data yang digunakan untuk melatih Al?
A. Dataset

B. Folder

C. Program
D. File
Jawaban: A

11. Proses memberi label atau kategori pada data disebut...
A. Kompresi

B. Labeling
C. Penyalinan
D. Coding
Jawaban: B

12. Contoh machine learning dalam kehidupan sehari-hari adalah...
A. Menyapu lantai

B. Rekomendasi video di YouTube
C. Memasak mie

D. Menulis surat

Jawaban: B

13. Al bisa mengenali wajahmu dengan bantuan...
A. GPS

B. Jam tangan

C. Data wajah dan algoritma
D. Keyboard

Jawaban: C

14. Apa nama algoritma sederhana yang menyerupai cabang pohon?
A. Akar data

B. Looping

C. Pohon keputusan
D. Pohon data
Jawaban: C

15. Dalam Machine Learning, Al belajar dari...
A. Perintah langsung
B. Game

C. Data dan pengalaman
D. Warna

Jawaban: C

C. Isian Singkat (5 Soal)
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16.

17.

18.

19.

20.

Data yang tidak memiliki kualitas baik akan menghasilkan Al yang
Jawaban: tidak akurat

Proses menyusun langkah-langkah logis untuk menyelesaikan masalah disebut

Jawaban: algoritma

Learning adalah jenis pembelajaran mesin yang menggunakan data
berlabel.
Jawaban: Supervised

Pseudocode digunakan untuk menuliskan algoritma dalam bentuk
sederhana.
Jawaban: bahasa

Komputer bisa mengenali gambar karena sebelumnya telah dilatih menggunakan
bergambar.
Jawaban: dataset

D. Soal Eksplorasi (3 Soal)

Soal:

Soal:

Soal:

Bayangkan kamu ingin membuat Al yang bisa membedakan antara gambar kucing
dan anjing. Jelaskan langkah-langkah sederhana yang harus dilakukan dari mulai
pengumpulan data hingga Al bisa mengenali gambar dengan benar.

Jelaskan bagaimana proses rekomendasi lagu di Spotify bisa terjadi berdasarkan
konsep data, algoritma, dan machine learning.

Buat cerita singkat (3-4 kalimat) tentang bagaimana kamu menggunakan algoritma
dalam kehidupan sehari-hari, misalnya saat memilih menu makanan atau memilih
pakaian.

Tugas Proyek

Proyek 1: Proyek Data Detektif: Cari, Kumpulkan, dan Kelompokkan!

Tujuan: Mengenal data, dataset, dan labeling.
Langkah-langkah:

e Pilih tema data (misalnya: jenis buah, hewan peliharaan, atau benda di
kelas).
e Ambil atau cari 10-20 gambar sesuai tema.
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e Buat dataset sederhana dalam bentuk tabel (misalnya: Nama Gambar, Jenis,
Warna, Ukuran).
Beri label pada setiap gambar (contoh: “apel”, “pisang”, “jeruk”).
Diskusikan: Mengapa pelabelan penting dalam Al? Bagaimana jika salah
label?

Proyek ini menumbuhkan keterampilan mengelola informasi dan berpikir teliti
seperti seorang data scientist muda!

Proyek 2: Resep Cerdas: Rancang Algoritma “Membuat Roti Bakar”
Tujuan: Memahami konsep algoritma dan berpikir langkah demi langkah.
Langkah-langkah:

Tulis instruksi membuat roti bakar sedetail mungkin, seperti pseudocode.
Tukar algoritma dengan teman, lalu coba ikuti instruksinya secara harfiah.
Amati: Apakah berhasil? Apakah instruksinya cukup jelas?

Reuvisi algoritma berdasarkan hasil percobaan.

Proyek ini seru karena kadang hasilnya kocak! Tapi juga mengajarkan bahwa
algoritma harus logis dan lengkap agar bisa “dimengerti” oleh komputer
(atau temanmu!).

Proyek 3: Tebak Gambar Pintar: Buat Mini Decision Tree!
Tujuan: Mengenal algoritma Decision Tree.
Langkah-langkah:

Pilih 5-6 hewan atau buah yang berbeda.

Buat pertanyaan bercabang seperti: “Apakah warnanya merah?” atau

“Apakah punya ekor?”

e Gambar pohon keputusan di kertas atau digital (boleh pakai Canva,
Jamboard, dll).

e Coba tebak bersama teman: Jawab pertanyaan dan lihat apakah hasil

akhirnya benar!

Proyek ini membantu memahami bagaimana komputer membuat keputusan
dengan logika bertahap, bukan dengan menebak.

Proyek 4: Tantangan Kelompokkan Data (Tanpa Label!)
Tujuan: Mengenal Unsupervised Learning.
Langkah-langkah:

e Cetak atau kumpulkan gambar-gambar tanpa label (misalnya: 10 foto
makanan, tumbuhan, atau ikon aplikasi).
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e Dalam kelompok, minta siswa mengelompokkan gambar berdasarkan pola:
warna, bentuk, fungsi, dll.

e Diskusikan: Apakah semua kelompok sama? Bagaimana cara menentukan
pola?

e Bandingkan dengan hasil kelompok lain.

Proyek ini mendorong siswa untuk melihat pola tersembunyi dalam data,
seperti yang dilakukan Al tanpa panduan!

Proyek 5: Cerita Bergambar: Simulasikan Machine Learning!
Tujuan: Memahami cara kerja Machine Learning — Supervised Learning.
Langkah-langkah:

Siapkan 10 gambar buah (apel dan jeruk).

Guru atau teman menunjukkan dan memberi label (“ini apel”, “ini jeruk”).
Setelah melihat dan belajar, berikan gambar baru tanpa label.

Siswa menebak berdasarkan pola yang mereka “pelajari”.

Proyek ini menunjukkan bahwa komputer belajar dari contoh sebelumnya,
sama seperti kamu!

Proyek 6: Coding Dasar dengan Scratch: Buat Proyek Al Mini
Tujuan: Melatih computational thinking dan logika pemrograman.

Langkah-langkah:

Buka situs scratch.mit.edu.

Buat proyek sederhana seperti: “Karakter menebak hewan berdasarkan
jawaban pertanyaan”.

Gunakan logika IF-THEN, broadcast, dan variables.

Uji dan perbaiki sampai proyek berjalan sesuai rencanal

Proyek ini memberi siswa pengalaman langsung merancang logika dan
mengendalikannya melalui kode.

Setiap proyek bisa dikerjakan secara individu atau kelompok, dan dapat disesuaikan dengan
waktu serta fasilitas yang tersedia. Jika dibimbing dengan antusias, proyek-proyek ini akan
membuat siswa merasa menjadi bagian dari dunia Al, bukan sekadar penonton.
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BAB 4: Etika dan Tanggung Jawab dalam Dunia Al

Tujuan Pembelajaran

Siswa mampu:

e Mengenal dan memahami isu etika, hukum, dan privasi dalam penggunaan Al
seperti deepfake dan bias data.

e Mengembangkan kemampuan berpikir kritis dan literasi digital untuk menghadapi
konten berbasis Al.

e Menumbuhkan kesadaran akan tanggung jawab etis dalam menggunakan teknologi
Al secara bijak.

e Mengenal profesi masa depan yang berkaitan dengan kecerdasan buatan.

Peta Konsep

ETIKA DAN
| TANGGUNG
JAWAB
|
ETIKA |
' BIAS |
| DEEPFDAKE |
LITERAS! DIGITAL |
| PROFESI Al
|

Apersepsi

Pernahkah kamu menonton video seseorang berkata aneh, padahal ternyata palsu? Atau
menerima rekomendasi film yang sangat cocok dengan seleramu?

Itu semua adalah hasil kerja Al!

Teknologi ini canggih, tapi juga bisa berbahaya jika disalahgunakan.
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Yuk, kita gali lebih dalam—apa risiko, tanggung jawab, dan peluang yang hadir bersama
dunia Al?

Penjelasan Konsep (Teori)

Etika dan Hukum dalam Penggunaan Al

Kecerdasan Buatan atau Al (Artificial Intelligence) kini tidak hanya hadir dalam film-film
fiksi ilmiah, tetapi sudah menjadi bagian dari kehidupan nyata kita. Tapi, seperti halnya pisau
yang bisa digunakan untuk memasak atau melukai, teknologi Al pun bisa membawa
manfaat besar sekaligus risiko, tergantung bagaimana kita menggunakannya. Di sinilah
pentingnya etika dan hukum dalam penggunaan Al.

Mari kita bahas beberapa isu penting yang perlu kita pahami bersama:
Deepfake

e Apaitu?
Deepfake adalah teknologi Al yang bisa membuat gambar atau video palsu, tapi
sangat realistis, sehingga terlihat seolah-olah asli.

e Kenapa berbahaya?
Bayangkan ada video seseorang yang terlihat mengucapkan hal buruk, padahal itu
bukan video asli. Ini bisa merusak reputasi orang lain atau menyebarkan informasi
palsu.

Bias dalam Al

e Apa maksudnya?
Al belajar dari data. Jika datanya tidak adil atau penuh stereotip, maka keputusan Al
juga bisa ikut tidak adil.

e Contoh nyatanya:
Sistem Al untuk rekrutmen kerja bisa saja lebih sering memilih laki-laki daripada
perempuan, hanya karena datanya selama ini bias terhadap satu kelompok.

Privasi Data

e Apa itu privasi data?
Privasi data berarti melindungi informasi pribadi kita, seperti nama, alamat, lokasi,
hobi, dan bahkan kebiasaan browsing.

e Mengapa ini penting?
Al sering mengumpulkan data dari pengguna. Jika tidak dijaga, data ini bisa bocor
atau disalahgunakan, misalnya dijual tanpa izin.

Tanggung Jawab Etis dan Hukum

e Siapa yang bertanggung jawab atas Al?
Meskipun Al bisa membuat keputusan sendiri, manusia tetap harus bertanggung
jawab atas hasilnya.
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e Apa yang harus dilakukan?
Kita harus memastikan Al digunakan secara adil, tidak merugikan orang lain, dan
sesuai hukum. Al adalah alat bantu, bukan pengambil keputusan akhir.

Literasi Digital dan Evaluasi Konten Berbasis Al

Di era digital ini, kita dibanijiri informasi—baik yang benar maupun palsu. Kemampuan untuk
menilai informasi ini disebut sebagai literasi digital, dan sangat penting ketika berhadapan
dengan konten buatan Al.

Berikut ini beberapa kemampuan yang perlu kita kuasai:
Lateral Reading (Membaca Lateral)

e |ni adalah teknik mengecek kebenaran suatu informasi dengan membuka sumber
lain secara paralel. Jangan langsung percaya satu website—cari konfirmasi dari
situs yang kredibel.

Ekosistem Fact-Checking

e Ada organisasi dan situs yang khusus dibuat untuk memeriksa kebenaran
informasi, seperti TurnBackHoax.id atau cekfakta.com. Gunakan mereka untuk
mengecek apakah suatu berita itu hoax atau fakta.

Produksi dan Penyebaran Konten yang Bertanggung Jawab

e Jangan asal membuat atau menyebarkan konten, terutama jika belum yakin
kebenarannya.
Gunakan prinsip: Saring sebelum sharing!

Profesi di Bidang Kecerdasan Artifisial

Tahukah kamu? Dunia Al bukan hanya untuk para ilmuwan. Banyak profesi keren dan
menantang yang bisa kamu pilih di masa depan jika tertarik dengan teknologi ini. Yuk,
kenali beberapa di antaranya:

Data Scientist

e Ahli yang bekerja mengumpulkan, mengolah, dan menganalisis data agar bisa
diubah menjadi informasi yang berguna. Mereka ibarat "detektif data".

Machine Learning Engineer

e Mereka adalah "tukang sulap" di balik kecerdasan mesin. Mereka menciptakan
program yang membuat Al bisa belajar dari data, seperti mengenali wajah atau
suara.

Al Ethicist
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e Profesi ini fokus memastikan bahwa teknologi Al digunakan secara etis, adil, dan
bertanggung jawab. Mereka memikirkan dampak sosial dari Al agar tidak
merugikan manusia.

Kesimpulan Sementara

Al bisa jadi sahabat hebat manusia, tapi hanya jika kita menggunakannya dengan bijak.
Dengan memahami etika, hukum, dan pentingnya literasi digital, serta mengenal peluang
profesi di bidang ini, kamu sedang mempersiapkan dirimu menjadi warga digital yang cerdas
dan bertanggung jawab.

llustrasi: Siapa yang Bertanggung Jawab atas Kesalahan Al?

Bayangkan Rani, siswa SMP yang senang menggunakan aplikasi edit foto berbasis Al.
Suatu hari, dia menemukan foto temannya yang tersebar di media sosial dalam bentuk yang
aneh—temannya tampil seperti sedang melakukan sesuatu yang memalukan. Setelah
ditelusuri, ternyata itu deepfake!

Rani merasa bingung. Siapa yang salah? Al yang membuatnya? Orang yang
menyebarkannya? Atau yang membuat aplikasinya?

Rani kemudian memutuskan untuk mencari tahu. la membaca artikel, berdiskusi dengan
guru, dan membuat presentasi berjudul "Kita yang Bertanggung Jawab!". Dalam proses
ini, ia sadar: meskipun Al bisa melakukan banyak hal, kitalah yang menentukan
bagaimana Al digunakan secara etis.

Contoh Kasus atau llustrasi

Kasus 1: "Wajahku Bukan Aku!" (Deepfake)

llustrasi:

Bayangkan Niko tiba-tiba menemukan video dirinya tersebar di media sosial,
seolah-olah ia sedang membolos sekolah dan bermain di warnet. Padahal hari itu, ia
sedang di rumah sakit. Teman-teman mulai menjauh, gurunya marah, dan orang
tuanya kebingungan.

Setelah ditelusuri, ternyata video itu palsu—hasil teknologi deepfake. Wajah Niko
ditempelkan ke video orang lain!

Tantangan Etika:

Siapa yang bertanggung jawab? Pembuat video? Penyebar? Atau aplikasi Al yang
digunakan?

Kasus 2: "Robot yang Memihak?" (Bias dalam Al)

Al SMA Kelas 10 Semester 1 70



llustrasi:

Sinta dan Igbal ikut lomba membuat puisi berbasis aplikasi Al. Aneh, puisi Sinta
selalu mendapat nilai lebih rendah. la curiga. Saat dicek, ternyata Al-nya lebih sering
memilih kata-kata dari puisi yang ditulis oleh laki-laki karena data latihannya memang
kebanyakan dari penulis pria.

Tantangan Etika:
Bagaimana cara agar Al bisa bersikap adil? Apakah semua data bisa dipercaya?

Kasus 3: "Kok Tahu Hobi Aku?" (Privasi Data)

llustrasi:

Farel merasa aneh. la baru saja ngobrol tentang sepak bola lewat chat, tapi tiba-tiba
muncul iklan sepatu bola di aplikasi belanjanya.

"Apa Al bisa mendengar pikiranku?" pikirnya. Ternyata, datanya dikumpulkan tanpa
ia sadari—mulai dari hobi, lokasi, bahkan apa yang ia klik!

Tantangan Etika:
Apakah kita benar-benar mengizinkan data kita digunakan? Siapa yang menjaga
privasi kita?

Kasus 4: "Al yang Salah Kirim?" (Tanggung Jawab Etis)

llustrasi:

Di suatu sekolah, ada sistem absensi otomatis berbasis wajah. Suatu hari, Galang
dinyatakan tidak hadir karena sistem salah mengenali wajahnya. la dihukum,
padahal hadir!

Orang tua Galang protes. Tapi siapa yang salah? Sistem Al-nya? Guru yang percaya
sistem? Atau sekolah?

Tantangan Etika:
Bolehkah kita 100% percaya pada Al? Siapa yang harus mengecek ulang?

Kasus 5: "Klik, Share, Malu!" (Konten dan Literasi Digital)

llustrasi:

Laras menemukan berita heboh: "Seorang siswa SMP ditangkap karena curang saat
ujian!" la langsung membagikannya ke grup kelas. Beberapa menit kemudian, ia
sadar bahwa berita itu palsu—hasil manipulasi Al. Tapi sudah terlambat, berita itu
menyebar cepat.

Tantangan Etika:
Apa akibat dari asal share? Bagaimana cara kita memastikan kebenaran informasi?

Kasus 6: "Profesi Masa Depan: Aku Ingin Jadi Al Ethicist!"

llustrasi:
Dian suka teknologi, tapi juga peduli keadilan. la tidak ingin Al digunakan untuk hal
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buruk. Saat membaca artikel tentang profesi Al Ethicist, ia merasa tertarik. “Aku bisa
membantu menciptakan aturan supaya Al lebih adil!” pikirnya.

Tantangan Etika:

Mengapa penting ada orang yang menjaga etika di balik teknologi? Bisakah kita ikut
berperan sejak sekarang?

Setiap ilustrasi ini bisa dijadikan bahan diskusi kelompok atau refleksi pribadi untuk
mendorong siswa memahami bahwa teknologi sehebat apa pun, tetap butuh hati nurani dan
tanggung jawab manusia. Jika kamu ingin, aku bisa bantu ubah ini jadi media visual atau
bahan diskusi juga!

Contoh Soal dan Pembahasan

Soal 1: Deepfake, Bohong Tapi Meyakinkan?

Soal:

Bayangkan kamu menemukan video temanmu yang terlihat sedang melakukan
sesuatu yang tidak pantas, padahal kamu tahu dia tidak pernah melakukannya.
Video itu ternyata buatan teknologi deepfake. Apa langkah paling bijak yang bisa
kamu ambil?

A. Menyebarkan video tersebut agar orang lain waspada

B. Bertanya ke teman yang bersangkutan dan diam saja

C. Melaporkan video tersebut dan memberitahu guru atau orang tua
D. Mengedit video tersebut agar terlihat lebih lucu

Pembahasan:

Jawaban yang tepat adalah C.

Deepfake bisa sangat berbahaya karena menciptakan informasi palsu yang terlihat
nyata. Menyebarkannya hanya akan memperburuk keadaan. Sikap yang
bertanggung jawab adalah melaporkan konten itu dan meminta bantuan orang
dewasa untuk menanganinya dengan bijak.

Soal 2: Al Bisa Bias?

Soal:

Sebuah perusahaan menggunakan Al untuk memilih pelamar kerja. Ternyata, Al
tersebut lebih sering memilih laki-laki daripada perempuan. Apa yang paling mungkin
menyebabkan hal ini?

A. Perusahaan sengaja menyuruh Al bersikap tidak adil

B. Al sedang error

C. Data yang digunakan untuk melatih Al tidak beragam dan bias
D. Perempuan tidak memenuhi syarat kerja

Al SMA Kelas 10 Semester 1 72



Pembahasan:

Jawaban yang tepat adalah C.

Al belajar dari data. Jika data yang digunakan penuh dengan bias atau tidak
mencerminkan keberagaman, maka Al akan ikut menghasilkan keputusan yang tidak
adil. ltulah sebabnya penting memastikan data yang digunakan bersih dari stereotip.

Soal 3: Privasi, Jangan Diambil Sembarangan!

Soal:

Dina suka mengisi kuis “Siapa kamu di dunia Harry Potter?” di media sosial. Tapi
kemudian ia menyadari bahwa kuis itu meminta akses ke semua datanya. Apa resiko
dari tindakan ini?

A. la akan mendapatkan lebih banyak hadiah online

B. Datanya bisa disalahgunakan atau dijual ke pihak lain
C. la akan mendapat lebih banyak kuis seru

D. Tidak ada risiko, itu hanya permainan

Pembahasan:

Jawaban yang tepat adalah B.

Kuis online sering kali meminta akses ke data pribadi seperti nama, email, lokasi,
bahkan kontak teman. Jika tidak hati-hati, data ini bisa bocor atau dijual. Menjaga
privasi adalah bentuk tanggung jawab digital yang sangat penting.

Soal 4: Siapa yang Salah? Al atau Manusia?

Soal:

Rani melihat ada aplikasi Al yang bisa membuat gambar palsu dari wajah
teman-temannya. Teman Rani menyebarkan gambar itu sebagai lelucon. Ketika ada
yang tersinggung, siapa yang paling bertanggung jawab?

A. Al, karena ia yang membuat gambarnya
B. Temannya Rani, karena menyebarkannya
C. Tidak ada yang salah, hanya hiburan

D. Semua orang yang melihatnya

Pembahasan:

Jawaban yang tepat adalah B.

Meskipun Al yang menghasilkan gambar, manusialah yang memutuskan untuk
menyebarkannya. Maka, tanggung jawab tetap ada pada manusia. Kita tidak bisa
menyalahkan teknologi atas pilihan buruk yang kita buat.

Soal 5: Yuk, Jadi Detektif Digital!
Soal:

Kamu melihat berita mengejutkan di media sosial: “Robot akan menggantikan semua
guru!” Sebelum percaya, apa langkah literasi digital yang paling tepat?
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A. Langsung komentar “Wah, serem!”

B. Share ke semua teman agar mereka tahu

C. Membaca lateral: mencari informasi dari sumber lain yang kredibel
D. Uninstall semua aplikasi Al

Pembahasan:

Jawaban yang tepat adalah C.

Lateral reading adalah teknik membaca modern yang sangat penting: mencari tahu
kebenaran dari berbagai sumber sebelum percaya atau membagikan berita. Ini
bagian dari literasi digital yang wajib dimiliki semua warga digital yang cerdas.

Soal 6: Pekerjaan Masa Depan

Soal Reflektif (diskusi singkat):
Dari tiga profesi berikut—Data Scientist, Machine Learning Engineer, Al
Ethicist—manakah yang paling menarik bagimu, dan mengapa?

Tujuan: Melatih siswa mengenali minat dan memahami bahwa Al bukan hanya soal
teknologi, tapi juga etika dan kreativitas.

Fakta Menarik / Fun Facts

e Ada pekerjaan keren bernama Al Ethicist! Mereka seperti "penjaga moral" dunia
teknologi.

e Deepfake bisa digunakan untuk hal baik, seperti menghidupkan kembali tokoh
sejarah dalam video edukasi.
Kamu bisa membuat Al sederhana hanya dengan 10 baris kode!
Teknologi Al pernah mengalahkan juara dunia catur dan Go, tapi tetap kalah dalam...
memahami emosi manusia &

Tips Belajar atau Tips Cepat Menghafal

Tips: Gunakan Singkatan "PBD"

P = Privasi
B = Bias
D = Deepfake

Ingat: PBD = Masalah Etika Al

Mind Mapping: Etika Al
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PRIVASI

Perlindungan Data tidak
data adil

DEEPFAKE

Manipulasi
konten

Cerita Pengingat

Bayangkan Al itu seperti robot pelayan. Kalau kamu memberinya data salah, dia akan
membuat kesalahan. Jadi, kamu harus memberi data yang adil, menjaga rahasia, dan
tidak menyuruhnya membuat hal jahat seperti deepfake.

Aktivitas Siswa

Aktivitas 1: Eksperimen Mini: “Detektif Deepfake”
Tujuan: Memahami bahaya konten palsu berbasis Al (deepfake).
Langkah-langkah:

e Ajak siswa menonton 2 video: satu asli dan satu deepfake (yang aman dan
edukatif).
Diskusikan bersama: Apa perbedaan yang terlihat? Mengapa bisa menipu?
Tantang siswa untuk membuat daftar "tanda-tanda konten mencurigakan".
Arahkan untuk berdiskusi: Jika mereka menerima video mencurigakan, apa
langkah etis yang harus dilakukan?

Pesan utama: Jangan langsung percaya, jadi detektif digital!

Aktivitas 2: Simulasi “Sidang Etika Al”

Tujuan: Menumbuhkan pemahaman tanggung jawab etis manusia dalam
penggunaan Al.

Langkah-langkah:
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e Bentuk kelompok: tiap kelompok memerankan peran berbeda (pembuat Al,
pengguna, korban, pembuat hukum, dll.).

e Sajikan kasus seperti: "Al menyebarkan foto deepfake", lalu adakan simulasi
sidang.

e Setiap kelompok menyampaikan argumen: Siapa yang paling bertanggung
jawab?

e Akhiri dengan refleksi bersama: Apa pelajaran yang bisa diambil?

Pesan utama: Keputusan Al, tanggung jawab tetap di tangan manusia.

Aktivitas 3: Permainan “Bias Buster”
Tujuan: Mengenali bias dalam data dan sistem Al.
Langkah-langkah:

e Buat kuis/game sederhana dengan skenario berpola (misalnya, sistem
rekrutmen yang hanya memilih pria).
Ajak siswa mengidentifikasi pola tidak adil dalam skenario tersebut.
Diskusikan bagaimana bias muncul, dari mana asalnya, dan bagaimana
memperbaikinya.

e Tantang mereka menciptakan solusi “anti-bias”.

Pesan utama: Al tidak netral jika datanya tidak adil.

Aktivitas 4: Petualangan Digital: “Jejak Privasi”
Tujuan: Menyadarkan pentingnya menjaga data pribadi.
Langkah-langkah:

e Bimbing siswa mengecek aplikasi di ponsel mereka: data apa saja yang
dikumpulkan?
Ajak mereka menelusuri pengaturan privasi—mana yang perlu disesuaikan?
Buat tantangan: “Lindungi Datamu” — siapa bisa paling bijak memilih
pengaturan yang aman?

e Bahas mengapa data pribadi berharga dan harus dilindungi.

Pesan utama: Data pribadi = harta karun digital!

Aktivitas 5: Tantangan Literasi: “Fakta atau Fiktif?”
Tujuan: Meningkatkan kemampuan literasi digital dan evaluasi konten berbasis Al.
Langkah-langkah:
e Siapkan beberapa berita atau video (ada yang nyata, ada yang

palsu/Al-generated).
e Ajak siswa melakukan “lateral reading” — mencari sumber lain untuk verifikasi.
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e Gunakan situs pengecekan fakta (TurnBackHoax.id, CekFakta.com).
e Rayakan siswa yang paling cepat dan akurat membedakan fakta dan fiktif.

Pesan utama: Saring sebelum sharing!

Aktivitas 6: Eksplorasi Karir: “Menjadi Tokoh Al Masa Depan”
Tujuan: Mengenal profesi di bidang Al secara kreatif.
Langkah-langkah:

Sediakan profil singkat beberapa profesi Al: Data Scientist, Al Ethicist, dll.
Ajak siswa memilih satu profesi dan berimajinasi: “Jika aku menjadi...”
Siswa membuat storyboard atau sketsa ide karir mereka (boleh visual atau
lisan).

e Diskusikan: Apa tantangan dan nilai etis yang harus dijaga dalam profesi itu?

Pesan utama: Dunia Al butuh orang yang cerdas dan bertanggung jawab!

Aktivitas-aktivitas ini dirancang untuk memancing rasa ingin tahu, berpikir kritis, dan
membangun kesadaran etis siswa terhadap dunia Al yang terus berkembang. Jika kamu
ingin saya bantu membuat modul aktivitas ini dalam bentuk worksheet atau presentasi,
silakan beri tahu!

Rangkuman

Di era digital ini, Al (Artificial Intelligence) bukan lagi sekadar cerita film—ia hadir di
kehidupan sehari-hari, dari rekomendasi belanja hingga aplikasi edit foto. Tapi seperti pisau
dapur, Al bisa berguna atau berbahaya, tergantung siapa dan bagaimana menggunakannya.
Yuk, kita gali lebih dalam! Ada tiga isu penting yang perlu kamu tahu: deepfake, bias dalam
Al, dan privasi data. Deepfake bisa memalsukan video yang sangat realistis, bahkan bisa
menjatuhkan reputasi seseorang. Lalu ada bias—Al bisa bersikap tidak adil jika datanya
tidak netral. Dan tentu saja, privasi: Al sering mengambil data pribadi kita tanpa kita sadari.
Jadi penting banget untuk selalu sadar dan waspada!

Tapi, siapa yang harus bertanggung jawab kalau Al melakukan kesalahan? Jawabannya:
kita, manusia. Meskipun Al bisa “berpikir’ dan “memutuskan”, tetap saja kita yang mengatur
dan mengendalikannya. Oleh karena itu, kita harus memastikan penggunaan Al berjalan
secara etis dan sesuai hukum. Untuk itu, kita butuh literasi digital—kemampuan menilai
informasi di internet, terutama yang dihasilkan oleh Al. Cobalah teknik /ateral reading dan
manfaatkan situs fact-checking seperti TurnBackHoax.id. Ingat, “Saring sebelum sharing”
adalah prinsip emas di dunia digital!

Nah, jika kamu tertarik dengan dunia Al, kabar baiknya: ada banyak profesi seru di bidang
ini! Misalnya, kamu bisa jadi Data Scientist si detektif data, Machine Learning Engineer si
pencipta kecerdasan mesin, atau bahkan Al Ethicist, yang menjaga agar Al digunakan
secara adil dan manusiawi. Jadi, ayo mulai dari sekarang—pahami etika, kuasai teknologi,
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dan melatih kepekaan terhadap dampak sosial. Dunia Al menantimu, dan kamu bisa jadi

salah satu tokoh penting di dalamnyal

Latihan Soal

A. Benar atau Salah (5 Soal)

1.

Deepfake adalah bentuk teknologi Al yang digunakan untuk meningkatkan
keamanan digital.
Salah

Privasi data menjadi salah satu isu penting dalam penggunaan Al.
Benar

Al tidak bisa bersikap bias karena bekerja secara otomatis.
Salah

Literasi digital membantu kita menilai informasi yang dibuat oleh Al.
Benar

Semua keputusan penting boleh diserahkan sepenuhnya pada Al.
Salah

B. Pilihan Ganda (10 Soal)

6. Apa yang dimaksud dengan Deepfake?

A. Program keamanan siber

B. Video palsu yang dibuat dengan Al
C. Aplikasi pesan instan

D. Metode pembelajaran mesin
Jawaban: B

7. Mengapa bias dalam Al bisa terjadi?

A. Karena Al tidak pintar

B. Karena data pelatihan tidak lengkap atau tidak adil
C. Karena Al selalu salah

D. Karena Al tidak bisa belajar

Jawaban: B

8. Contoh isu etika dalam Al adalah:

A. Kecepatan internet

B. Deepfake dan privasi

C. Performa komputer

D. Panjangnya waktu belajar
Jawaban: B
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9. Siapakah yang harus bertanggung jawab atas penggunaan Al?
A. Komputer
B. Pengguna dan pembuatnya
C. Robot itu sendiri
D. Sistem operasi
Jawaban: B

10. Apa tujuan dari literasi digital?
A. Agar siswa tidak belajar Al
B. Untuk mempercepat pengunduhan aplikasi
C. Agar bisa memverifikasi informasi dengan benar
D. Untuk bermain game
Jawaban: C

11. Salah satu profesi yang bekerja dengan etika Al adalah:
A. Pilot
B. Chef
C. Al Ethicist
D. Petani
Jawaban: C

12. Apa itu bias dalam Al?
A. Al yang lebih cepat dari manusia
B. Al yang salah mengambil keputusan karena data yang tidak adil
C. Al yang pandai membuat musik
D. Al yang tidak bisa berhitung
Jawaban: B

13. Cara terbaik untuk mengecek informasi dari Al adalah dengan:
A. Menyimpannya saja
B. Menyebarkannya langsung
C. Membaca lateral dan fact-checking
D. Menambahkannya di media sosial
Jawaban: C

14. Mengapa privasi data penting dalam era Al?
A. Agar bisa lebih terkenal
B. Supaya data tidak bocor dan disalahgunakan
C. Agar iklan lebih banyak
D. Supaya koneksi cepat
Jawaban: B

15. Apa arti tanggung jawab dalam penggunaan Al?
A. Membuat Al lucu
B. Menyerahkan semua pada Al
C. Manusia tetap memegang kendali dan bersikap etis
D. Menjual data pengguna
Jawaban: C
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C. Isian Singkat (5 Soal)

16. Deepfake sering digunakan untuk membuat palsu yang menyerupai
orang asli.
Jawaban: video

17. adalah kemampuan untuk mengevaluasi dan memahami informasi
digital secara kritis.
Jawaban: Literasi digital

18. Al bisa bersikap jika data pelatihannya tidak adil.
Jawaban: bias

19. Profesi yang menjaga agar Al digunakan secara etis adalah
Jawaban: Al Ethicist

20. Salah satu cara untuk memeriksa keaslian informasi adalah dengan melakukan
reading.
Jawaban: lateral

D. Soal Explorasi (3 Soal)

e Bayangkan kamu sedang menonton video berita yang mengejutkan. Setelah
diperiksa, ternyata video itu hasil deepfake. Ceritakan langkah-langkah apa yang
kamu lakukan untuk memastikan informasi itu palsu, dan bagaimana kamu
menjelaskannya kepada teman-temanmu.

e Pilih satu teknologi Al yang sering kamu gunakan (misalnya: YouTube, Google
Assistant, TikTok). Jelaskan fitur Al yang kamu amati, serta kemungkinan manfaat
dan risikonya dari sisi etika dan privasi.

e Kamu adalah anggota tim pengembang Al untuk sekolah. Buat rencana singkat
untuk menciptakan sistem Al yang membantu siswa belajar, tapi juga menjaga etika,
privasi, dan tidak bias. Apa saja hal yang kamu pertimbangkan?

Tugas Proyek

Proyek 1: Detektif Deepfake — Bongkar Video Palsu!

Deskripsi:

Siswa diminta meneliti apa itu deepfake dan mencari contoh video deepfake di
internet (dengan pengawasan guru). Mereka akan membuat presentasi atau video
pendek tentang bahaya dan cara mengenali deepfake.

Langkah-langkah:

1. Bentuk kelompok kecil (3—4 orang).
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2. Cari contoh deepfake yang aman dan edukatif (bisa dari berita atau sumber
belajar).

3. Telusuri ciri-ciri video palsu (misalnya gerakan mulut tidak sinkron).

Buat poster digital atau video berjudul: “Hati-hati Deepfake!”.

5. Presentasikan ke kelas dan ajak diskusi: bagaimana kita bisa mencegah
penyebaran deepfake?

B

Proyek 2: Tes Keadilan Al — Apakah Mesin Ini Adil?

Deskripsi:

Siswa akan mengeksplorasi bagaimana bias bisa muncul dalam sistem Al. Mereka
akan mencoba alat berbasis Al sederhana (seperti filter wajah, chatbot, atau alat Al
pengenal gambar) dan menganalisis apakah ada bias yang muncul.

Langkah-langkah:

1. Gunakan alat Al gratis seperti Google Teachable Machine atau aplikasi
pengenal wajah.

2. Uiji alat tersebut dengan berbagai jenis input (misalnya, gambar wajah dari
beragam etnis).

3. Catat hasil dan diskusikan: Apakah Al memperlakukan semua data dengan

adil?

Buat laporan atau vlog bertema: “Bisakah Al Menjadi Tidak Memihak?”

5. Sajikan kesimpulan dan usulan perbaikannya.

s

Proyek 3: Jagain Data Kita — Kampanye Privasi Digital

Deskripsi:
Siswa membuat kampanye digital yang mengedukasi teman-teman tentang
pentingnya menjaga privasi data.

Langkah-langkah:

1. Pelajari jenis data pribadi yang bisa dikumpulkan oleh aplikasi.

2. Simulasikan "Audit Privasi"—cari tahu berapa banyak data pribadi
yang mereka bagikan online (misalnya melalui media sosial).
Buat infografik, meme, atau poster digital: “Rahasiakan Datamu,
Amankan Hidupmu!”

3. Bagikan melalui media sosial sekolah atau pajang di mading digital.

Proyek 4: Fakta atau Hoax? Jadi Tim Fact-Checker!
Deskripsi:
Siswa berlatih literasi digital dengan menjadi tim pemeriksa fakta (fact-checker) yang
menyelidiki berita palsu berbasis Al.

Langkah-langkah:

1. Cari satu berita viral yang mencurigakan.
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3.
4.
5.

Gunakan teknik /ateral reading—cek informasi dari minimal 3 sumber
berbeda.

Verifikasi berita dengan situs seperti TurnBackHoax.id atau CekFakta.com.
Tulis artikel atau buat podcast mini: “Kami Investigasi Hoaks Ini!”
Diskusikan: Mengapa hoax mudah tersebar? Apa tanggung jawab kita?

Proyek 5: Siapa yang Salah? Drama Mini “Kesalahan Al”

Deskripsi:
Buat drama singkat yang menggambarkan situasi etis saat Al menyebabkan
masalah. Siswa harus mengeksplorasi siapa yang bertanggung jawab.

Langkah-langkah:

1.

2.
3.
4.

Buat skenario seperti kasus Rani dan deepfake (atau bisa buat skenario
sendiri).

Bagikan peran: Al, pembuat aplikasi, pengguna, korban, dll.

Lakukan debat setelah drama: siapa yang paling bertanggung jawab?
Refleksikan lewat tulisan: Apa pelajaran yang bisa diambil?

Proyek 6: Kenali Profesi Al — Mading Digital “Masa Depan Teknologi

Deskripsi:
Siswa mengenal berbagai profesi di bidang Al dan membuat mading digital interaktif
yang inspiratif.

Langkah-langkah:

1.
2.
3.

4.
5.

Pilih satu profesi Al (Data Scientist, Machine Learning Engineer, Al Ethicist,
dll).

Lakukan riset: tugas mereka, keterampilan yang dibutuhkan, dan dampaknya
bagi masyarakat.

Buat profil profesi: bisa berupa slideshow, komik digital, atau papan infografik.
Tampilkan hasilnya dalam pameran kelas atau mading sekolah.

Tambahkan bagian “Apakah ini cocok untukku?” sebagai refleksi karier.

Setiap proyek di atas tidak hanya menyenangkan, tapi juga mendorong siswa untuk menjadi
pengguna teknologi yang cerdas, etis, dan bertanggung jawab. Yuk, jadikan dunia Al
lebih adil dan aman mulai dari ruang kelas!
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BAB 5: Mengenal Domain .id
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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:
e Bali 5 server

Makassar

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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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

Al SMA Kelas 10 Semester 1 88


mailto:info@itts.ac.id
http://www.itts.ac.id/

	 
	 
	 
	Buku AI SMA Kelas 10 – Semester 1 
	Daftar Isi 
	Lisensi & Catatan Karya 
	Disclaimer 
	Kata Pengantar 
	BAB 1: Halo, AI! Pengantar Kecerdasan Buatan 
	Tujuan Pembelajaran 
	Peta Konsep 
	Apersepsi 
	Penjelasan Konsep (Teori) 
	Apa Itu Kecerdasan Buatan (AI)? 
	Tujuan Utama dibalik Pengembangan AI 
	Perbandingan kecerdasan alami dengan kecerdasan buatan. 
	Perbandingan Utama 
	Mimpi dan kenyataan: AI dalam fiksi ilmiah vs. AI di dunia nyata. 
	Mengapa AI Penting Saat Ini 
	Sejarah Singkat AI: Dari Mimpi ke Mesin Cerdas 

	Ilustrasi: “AI dalam Genggaman” 
	Contoh Kasus atau Ilustrasi 
	Contoh Soal dan Pembahasan 
	Fun Facts 
	Tips Belajar 
	Aktivitas Siswa 
	Rangkuman 
	Latihan Soal 
	Tugas Proyek 

	BAB 2: Mengenal Ragam AI: Dari Asisten Virtual hingga Sistem Cerdas 
	Tujuan Pembelajaran 
	Peta Konsep 
	Apersepsi 
	Penjelasan Konsep (Teori) 
	Jenis-Jenis AI Berdasarkan Kemampuannya 
	Jenis-Jenis AI Berdasarkan Fungsinya 
	Mengenal AI Generatif dan Dunia Prompt Engineering 

	Ilustrasi 
	Contoh Kasus atau Ilustrasi 
	Contoh Soal dan Pembahasan 
	Fakta Menarik / Fun Facts 
	Tips Belajar atau Tips Cepat Menghafal 
	Aktivitas Siswa 
	Rangkuman 
	Latihan Soal 
	Tugas Proyek 

	BAB 3: Bagaimana Komputer "Berpikir"? 
	Tujuan Pembelajaran 
	Peta Konsep 
	Apersepsi 
	Penjelasan Konsep (Teori) 
	Data: Bahan Bakar Utama Kecerdasan Buatan 
	Algoritma: Resep Rahasia AI 
	Machine Learning: Komputer yang Belajar 
	Pohon Keputusan: Komputer yang Bertanya 
	Komputasional Thinking: Berpikir Ala Komputer 

	Ilustrasi 
	Contoh Kasus atau Ilustrasi 
	Contoh Soal dan Pembahasan 
	Fakta Menarik / Fun Facts 
	Tips Belajar atau Tips Cepat Menghafal 
	Aktivitas Siswa 
	Rangkuman 
	Latihan Soal 
	Tugas Proyek 

	BAB 4: Etika dan Tanggung Jawab dalam Dunia AI 
	Tujuan Pembelajaran 
	Peta Konsep 
	Apersepsi 
	Penjelasan Konsep (Teori) 
	Etika dan Hukum dalam Penggunaan AI 
	Literasi Digital dan Evaluasi Konten Berbasis AI 
	Profesi di Bidang Kecerdasan Artifisial 
	Kesimpulan Sementara 

	Ilustrasi: Siapa yang Bertanggung Jawab atas Kesalahan AI? 
	Contoh Kasus atau Ilustrasi 
	Contoh Soal dan Pembahasan 
	Fakta Menarik / Fun Facts 
	Tips Belajar atau Tips Cepat Menghafal 
	Aktivitas Siswa 
	Rangkuman 
	Latihan Soal 
	Tugas Proyek 

	BAB 5: Mengenal Domain .id 
	Apa Itu Domain? 
	Apa Itu .id? 
	Keunggulan domain .id 
	 
	Siapa Itu PANDI? 
	Kenapa Kamu Harus Tahu Ini? 
	 
	Lebih dalam tentang PANDI 
	Tata Kelola Internet 

	Institut Teknologi Tangerang Selatan (ITTS) dan Penulis. 

