




 

Nomor : No.28/ACG.12/02/26 
Lampiran  : -  

Perihal  : Undangan  

Yth. Bapak/Ibu/Saudara/i  
 
M. Febriansyah, ST., MT 

Dengan hormat, 

Kami dari Guru Mengajar - Akademi Coding Guru mengundang 

Bapak/Ibu/Saudara/i untuk mengikuti Diklat Online dengan tema Diklat Merancang 

Proyek Game Interaktif Berbasis Koding Blok dengan Integrasi Machine 

Learning Diklat ini akan diselenggarakan pada: 

● Hari, Tanggal : 9 - 11 Maret 2026 

● Waktu  : 13.45 - 15.00 WIB 

Kami yakin seminar ini akan memberikan manfaat yang besar bagi 

Bapak/Ibu/Saudara/i, terutama bagi para pendidik, praktisi pendidikan, dan semua 

pihak yang berkepentingan dalam dunia pendidikan. 

Demikian undangan ini kami sampaikan. Atas perhatian dan partisipasi 

Bapak/Ibu/Saudara/i, kami ucapkan terima kasih. 

Hormat kami, 
Semarang 28 Maret 2026 

Agus Adi Rahman, S.Pd. 
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JADWAL KEGIATAN 

  

 

 
 

Pertemuan 

ke- 
Materi 

Jam Pelajaran (JP) 

Teori Praktik Jumlah 

1 

 

Merancang Proyek & Pengembangan Model 

Machine Learning 4 JP 8 JP 12 JP 

2 
    

4 JP 8 JP 12 JP 

3 
Post - test dan Refleksi 

- 8 JP 8 JP 

Jumlah Total Jam Pelajaran 8 JP 24 JP 32  JP 
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MERANCANG PROYEK
GAME INTERAKTIF 
Berbasis Koding Blok dengan
Integrasi Machine Learning



hilmi
kaukabun
naufal

Lulusan S1 - Teknologi Pendidikan UNNES
Guru Informatika – SMP Darul Ihsan Muhammadiyah Sragen
(Boarding School)
Fasilitator Pembelajaran Digital & AI
Google Workspace, Canva AI, AI Generatif
Hobi Desain Grafis
Email: hilmikn@gmail.com

website: letsrock.site



HARI KE 1

Memahami konsep dasar Machine
Learning untuk pembelajaran
Memahami konsep dasar block coding
dalam pembuatan game
Merancang proyek game interaktif
berbasis block coding

Merancang Proyek & Pengembangan
Model Machine Learning







KENAPA PENTING BELAJAR 
MACHINE LEARNING 

Al & Data Literacy
Memahami
keterbatasan Al dan
cara menggunakannya
secara bijak.

Melatih Computational
Thinking

mengidentifikasi pola
mengklasifikasikan data
(dataset)
mengambil keputusan
berdasarkan data
Konsep Inti: “Garbage
In, Garbage Out" (GIGO)

Problem Solving 
Membuat solusi
langsung permasalahan
disekitar dengan
pemanfaatan teknologi

Meningkatkan
Kreativitas

Merancang game
interaktif yang
digerakkan melalui
kamera maupun mic



SKALA PEMBELAJARAN

Sekolah
Dasar

Fokus: Eksplorasi, Pengenalan Al, dan Bermain

ML diperkenalkan sebagai pengalaman interaktif yang menyenangkan. Siswa belajar
bahwa komputer bisa merespon dunia fisik.

Contoh Proyek: Game Tebak Ekspresi Wajah

Sekolah
Menengah
Pertama

Fokus: Logika, Memahami Dataset, dan Model Sederhana

Siswa mulai memahami bagaimana komputer dilatih menggunakan data yang mereka
kumpulkan sendiri.

Contoh Proyek: Game Kontrol Karakter dengan Gesture

Sekolah
Menengah 
Atas

Fokus: Analisis Data, Konsep Model, dan Proyek Kompleks

Siswa merancang aplikasi fungsional yang mensimulasekan solusi industri masa depan

Contoh Proyek: Aplikasi Klasifikasi Gambar Lanjutan Konsep: Membuat sistem pendeteksi
postur duduk yang benar saat belajar, atau sistem presensi berbasis pengenalan wajah.



Bagaimana Mengajarkannya
Tanpa Coding Rumit?

Teachable Machine + Scratch

PictoBlox AI

https://teachablemachine.withgoogle.com/train/
https://playground.raise.mit.edu/create/

https://pictoblox.ai/





MARI
KITA 
COBA





HARI KE 2

Peserta mampu mengintegrasikan
model ML ke dalam skrip koding blok
menjadi sebuah game, serta menyusun
skenario pembelajaran untuk
diterapkan di kelas.

Pengembangan Game & Desain
Proyek Pembelajaran


