Outline Buku Coding & Al SD/MI

Buku 1: Kelas 5 Semester 1

1. Pengantar Coding dan Al
o Apa itu coding?
o Apa itu kecerdasan artifisial?
o Mengapa penting dipelajari?

2. Berpikir Komputasional Dasar
o Pemecahan masalah sehari-hari
o Algoritma sederhana (instruksi langkah demi langkah)
o Aktivitas unplugged (permainan instruksi)

3. Dasar Pemrograman Visual
o Mengenal block coding
o Menjalankan urutan instruksi sederhana
o Percabangan sederhana (if-else)

4. Literasi Digital
o Manfaat teknologi digital
o Internet dan komunikasi dasar
o Menjaga informasi pribadi

5. Pengenalan Al
o Contoh Al di kehidupan sehari-hari
o Al tidak selalu benar
o Etika dasar penggunaan Al

6. Proyek Akhir Semester
o Membuat cerita interaktif sederhana dengan block coding

Buku 2: Kelas 5 Semester 2

1. Penguatan Berpikir Komputasional
o Pola, dekomposisi, dan abstraksi
o Menyusun instruksi lebih kompleks

2. Pemrograman Visual Lanjutan
o Pengulangan (loop)
o Percabangan majemuk
o Membuat animasi sederhana



3. Produksi Konten Digital
o Membuat poster digital
o Menggunakan teks dan gambar
o Berbagi konten dengan aman

4. Pengenalan Sistem Komputer
o Perangkat keras dan perangkat lunak
o Cara kerja sederhana komputer

5. Al dan Kehidupan
o Cara kerja Al (dasar)
o Dampak positif dan negatif Al
o Diskusi etika: menggunakan Al untuk kebaikan

6. Proyek Akhir Semester
o Membuat game mini dengan Scratch/Blockly

Buku 3: Kelas 6 Semester 1

1. Penguatan Logika & Algoritma
o Instruksi lebih panjang
o Kombinasi percabangan dan pengulangan
o Simulasi sederhana (misalnya pergerakan objek)

2. Produk Digital Sederhana
o Merancang poster atau komik digital
o Produksi konten multimedia

3. Keamanan Informasi
o Mengenali informasi pribadi
o Cara aman menggunakan internet

4. Al Lebih Lanjut
o Membandingkan Al dan non-Al
o Input—proses—output dalam Al
o Contoh: aplikasi pengenal gambar

5. Proyek Akhir Semester

o Membuat simulasi sederhana dengan block coding (misalnya lampu lalu

lintas cerdas)

Buku 4: Kelas 6 Semester 2

1. Pemrograman Kreatif



o Merancang program berbasis blok dengan fungsi sederhana
o Membuat aplikasi mini interaktif

2. Produk Digital Lebih Kompleks
o Video pendek digital
o Diseminasi konten dengan etika

3. Kecerdasan Artifisial dalam Kehidupan
o Al di sekolah, rumah, dan masyarakat
o Risiko Al: bias, kesalahan, dan keterbatasan

4. Etika Digital dan Al
o Perlindungan data pribadi
o Al harus digunakan untuk kebaikan
o Diskusi kasus sederhana

5. Proyek Akhir SD
o Proyek coding & Al integratif (misalnya game edukasi atau presentasi
interaktif)
o Refleksi pembelajaran coding & Al

=] Struktur ini disusun berdasarkan tabel elemen, materi, dan capaian belajar Fase C
(kelas 5-6) dalam dokumen, yang mencakup tiga pilar: Berpikir Komputasional, Literasi
Digital, serta Literasi & Etika Al.

Contoh Format Ringkas Tiap Bab:

BAB: nama bab
Tujuan Pembelajaran
Peta Konsep
Apersepsi: "Kenapa lampu bisa menyala?"
e Penjelasan Konsep (teori)
e Contoh Kasus atau llustrasi
e Contoh Soal dan Pembahasan
e Fakta Menarik / Fun Facts
e Tips Belajar atau Tips Cepat Menghafal
Aktivitas Siswa
Rangkuman
Latihan Soal
Tugas Proyek
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