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Pembelajaran

Capaian
Pembelajaran
(cp)

CPL-PRODI yang dibebankan pada MK

CPL-8 Menguasai konsep dan implementasi dalam mengembangkan rekayasa perangkat lunak, permainan, multimedia
cerdas, dan teknik komputer jaringan.
CPL-13 Mampu mengembangkan produk pendidikan atau sumber belajar yang inovatif dengan menggunakan strategi

berbasis desain ilmiah untuk mendukung kegiatan pembelajaran yang dapat diintegrasikan dengan TIK.

Capaian Pembelajaran Mata Kuliah (CPMK)

CPMK -1 Mampu menjelaskan konsep, definisi, sejarah, dan pemanfaatan dari kecerdasan buatan
CPMK -2 Mampu menjelaskan konsep, definisi, prinsip kerja, lingkungan kerja agen cerdas
CPMK -3 Mampu menjelaskan konsep, memberikan contoh, dan membangun solusi algoritma untuk permasalahan kecerdasan

buatan menggunakan teknik Al

Matrik CPL - CPMK

CPMK CPL-8 CPL-13

CPMK-1

CPMK-2

CPMK-3

Matrik CPMK pada Kemampuan akhir tiap tahapan belajar (Sub-CPMK)

CPMK Minggu Ke
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16
CPMK-1
CPMK-2
CPMK-3

Deskripsi Mata kuliah kecerdasan buatan merupakan mata kuliah yang berfokus pada eksplorasi konsep dasar, terminologi, aplikasi, dampak, dan

Singkat MK proses penyelesaian masalah, serta membahas pertimbangan etis dan pemikiran masa depan dalam kecerdasan buatan. Mata kuliah
ini menjelaskan konsep, memberikan contoh, dan membangun solusi algoritma untuk permasalahan kecerdasan buatan menggunakan
teknik SEARCHING, REASONING, PLANNING dan LEARNING, khususnya dalam bidang pendidikan.

Pustaka Utama : |

1. Russel, S. Norvig, P. (2010). Artificial Intelligence A Modern Approach Third Edition. New Jersey: Prentice Hall
2. Holmes, W., Bialik, M., & Fadel, C. (2019). Artificial intelligence in education. Boston: Center for Curriculum Redesign

Pendukung : |

1. Pedro, F., Subosa, M., Rivas, A., & Valverde, P. (2019). Artificial intelligence in education: Challenges and opportunities for
sustainable development.

2. Kusumadewi, Sri. (2003). Artificial Intelligence: Teknik dan Aplikasinya. Yogyakarta: Graha limu.

3. Suyanto. (2014). Artificial Intelligence : Searching - Reasoning - Planning — Learning (Edisi Revisi Kedua). Bandung:
Informatika.
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Bantuk Pembelaj_aran,
Kemampuan akhir Penilaian Metode Pembelajaran, Materi Bobot
Mg Ke- | tiap tahapan belajar Pen[ué’sat?:lggwaaft'ﬁra’ Pembelajaran | Penilaian
(Sub-CPMK) [ Pustaka ] (%)
Indikator Kriteria & Bentuk Luring (offline) Daring (online)
(1) (2 (3) 4 (5) (6) (] (®)
1 Mahasiswa Mampu Mahasiswa Kriteria: Presentasi,diskusi | Zoom Meeting Materi: History 3%
g‘;mg?iﬁ;gﬁnzgﬂ tmegﬁjtecljaalsign 1.Nilai Kogpnitif kelompok, dan Quiz interaktif and Introduction
pemantaatan dari konsep, 2.Nilai Afektif refleksi 2X50 of Al )
kecerdasan buatan definisi, 2X50 Pustaka:
sejarah, dan Bentuk Penilaian :
pemanfaatan | Aktifitas Partisipasif,
dari Tes
kecerdasan
buatan
2 Mahasiswa mampu Mahasiswa Kriteria: Presentasi, Zoom Meeting Materi: Al 25%
T o | 1opalsaam, | 1NiaiKognitif | Diskusi kelompok, | Quiz interakli Agents dan P-E-
Iingkunban kerja ’ konsep, 2.N@Iai Afektif dan Refleksi 2X50 A-S .
agen cerdas definisi, 3.Nilai 2 X 50 Pustaka:
sejarah, dan Psikomotorik Russel, S.
pemanfaatan Norvig, P
dari oion v
kecerdasan Be'.‘?“" Penlllallan . (2010). Artificial
buatan Aktifitas Partisipasif, .
) ) . Intelligence A
Praktik / Unjuk Kerja,
T Modern
es )
Approach Third
Edition. New
Jersey: Prentice
Hall
3 Mampu menjelaskan | Mahasiswa Kriteria: Presentasi, Zoom Meeting Materi: Breadth- 4%
Iéggts;?,drgﬁmbenkan ﬁgﬁ}e?aaéir;n 1.Nilai Kogpnitif Diskusi kelompok | Quiz interaktif First Searching
membéngun solusi konsep, 2.Nilai Afektif dan Refleksi 2 X 50 (BFS), d'an
algoritma untuk memberikan 2X50 Depth-First
permasalahan contoh, dan Bentuk Penilaian : Searching (DFS)
kecerdasan buatan membangun | Aktifitas Partisipasif Pustaka:
dengan teknik solusi " /'S
SEARCHING algoritma ussel, o.
menggunakan untuk Norvig, P.
Algoritma Blind/Un- permasalahan (2010). Atrtificial
informed Search kecerdasan :
buatan Intelligence A
SEARGHING. Modern
E ,
menggunakan Ap;')‘roach Third
algoritma Edition. New
Blind/Un- Jersey: Prentice
informed Liall
Search a
4 Mampu menjelaskan | Mahasiswa Kriteria: Presentasi, Zoom Meeting Materi: 4%
Iéggtsoer?*drgﬁmbe”ka” tmegﬁjtecljaalsign 1.Nilai Kognitif Diskusi kelompok | Quiz interaktif Algoritma A*,
membéngun solusi konsep, 2.Nilai Afektif dan Refleksi 2X50 Greedy E":e—FS
algoritma untuk memberikan 2X50 Pustaka:
permasalahan contoh, dan Bentuk Penilaian : Russel, S.
kecerdasan buatan membangun | Akiifitas Partisipasif, )
dengan teknik solusi Tes P Norvig, P. o
SEARCHING algoritma (2010). Artificial
menggunakan untuk Intelli A
Algoritma Blind/Un- permasalahan nieligence
informed Search kecerdasan Modern
buatan Approach Third
dengan teknik -
SEARCHING Edition. New .
menggunakan Jersey: Prentice
algoritma Hall
Blind/Un-
informed
Search
5 Mampu menjelaskan Mahasiswa Kriteria: Presentasi, Zoom Meeting Materi: 4%
'éggf;f’ dfgﬁmbe“ka” tﬂfgﬁ}eﬁ‘:'sign 1 .Nilai Kognitif Diskusi kelompok | Quiz interaktif Algoritma Hill
membangun solusi | konsep, 2.Nilai Afektif dan Refleksi 2X 50 Climbing
algoritma untuk memberikan 2X50 Pustaka:
permasalahan contoh, dan Bentuk Penilaian : Russel, S.
kecerdasan buatan membangun | Akiifitas Partisipasif, )
dengan teknik solusi Tes P Norvig, P. o
SEARCHING algoritma (2010). Artificial
menggunakan untuk Intelligence A
Algoritma Heuristic permasalahan
Search kecerdasan Modern
buatan Approach Third
dengan teknik .
SEARCHING Edition. New '
menggunakan Jersey: Prentice
Algoritma Hall
Heuristic
Search




6 Mampu menjelaskan Mahasi Kriteria: Presentasi, Zoom Meeting Materi: 4%
'éggf:r?!drgﬁmbe”ka” tn?gﬁ}e?aalsign 1.Nilai Kogpnitif Diskusi kelompok | Quiz interaktif Algoritma
membéngun solusi konsep, 2.Nilai Afektif dan Refleksi 2X50 Minimax dan
algoritma untuk memberikan 2X50 Alpha-Beta
permasalahan contoh, dan Bentuk Penilaian : Pruning
Iéecerda?a‘? bkuatan m?mbangun Aktifitas Partisipasif, Pustaka:

engan tekni solusi

SEARCHING algoritma | 1S Russel, S.

menggunakan untuk Norvig, P.

Algoritma Heuristic permasalahan (2010). Artificial

Search kecerdasan :
buatan Intelligence A
SERRGHING. Foder
menggunakan App‘roach Third
Algoritma Edition. New
Heuristic Jersey: Prentice
Search Hall 4

7 Mahasiswa mampu Mahasiswa Kriteria: Presentasi, Zoom Meeting Materi: 4%
menjﬁ?ﬁ'&? ggrr:s)%p Eﬁgﬁ]te?gls?(rgn 1.Nilai Kogpnitif Diskusi kelompok | Quiz interaktif Proportional
mem s L . . ) "
dan membangun konsep, 2.Nilai Afektif dan Refleksi 2X50 Logic dan _Flrst
solusi algoritma memberikan 2X50 Order Logic
untuk permasalahan contoh, dan Bentuk Penilaian : Pustaka:
kecerdasan buatan membangun | Aktifitas Partisipasif, Russel, S.
dengan teknik solusi Tes )
REASONING algoritma Norvig, P.
Qenggu.n_aka?l_ ) untuk lah (2010). Artificial

roporsitional Logic permasalahan )

dan First Order Logic | kecerdasan Intelligence A
buatan Modern
dengan teknik Approach Third
REASONING o
menggunakan Edition. New '
Proportional Jersey: Prentice
Logic dan
First Order Hall
Logic

8 uTsS 0%

9 Mahasiswa mampu Mahasiswa Kriteria: Presentasi, Zoom Meeting Materi: FIS, 4%
menjelaskan konsep, tﬂfgﬁ}eﬁ’:ﬁgn 1 Nilai Kognitif Diskusi dan Quiz interakif Fuzzy Mamdani
dan membangun | konsep, 2.Nilai Afektif refleksi 2 X 50 dan Fuzzy
solusi algoritma memberikan 2X50 Sugeno
untuk permasalahan contoh, dan Bentuk Penilaian : Pustaka:
kecerdasan buatan membangun | Aktifitas Partisipasif, Russel, S.
dengan teknik solusi Tes )
REASONING algoritma Norvig, P.
I_mer]ggunakem Fuzzy | untuk ah (2010). Artificial

ogic permasalahan )
kecerdasan Intelligence A
buatan Modern
dengan teknik Approach Third
REASONING .
menggunakan Edition. New '
Fuzzy Logic Jersey: Prentice

Hall

10 Mahasiswa mampu Mahasiswa Kriteria: Presentasi, Zoom Meeting Materi: Dunia 3%
memf,fﬁﬁ:,? gggéip tﬂigﬁ}eﬁg's?(g’n 1.Nilai Kognitif Diskusi dan Quiz interaktif Balok
mem s S X . A
dan membangun konsep, 2.Nilai Afektif refleksi 2 X 50 Pustaka:
solusi algoritma memberikan 2X50 Russel, S.
untuk permasalahan | contoh, dan | Bentuk Penilaian : Norvig, P.
kecerdasan buatan membangun | Aktifitas Partisipasif i
dengan teknik solusi P (2010). Artificial
PLANNING pada algoritma Intelligence A
Dunia Balok untuk Modern

permasalahan .
kecerdasan Approach Third
buatan Kk Edition. New
geLr)\g’\? ,:} ﬁGm Jersey: Prentice
pada Dunia Hall

Balok

11 Mahasiswa mampu Mahasiswa Kriteria: Presentasi, Zoom Meeting Materi: Goal- 4%
menjﬁfﬁ'&? gggéip tﬂfgﬁ}eﬁ’:'sign 1.Nilai Kognitif Diskusi dan Quiz interaktif Stack-Planning
mem s L . . .
dan membangun konsep, 2.Nilai Afektif refleksi 2X50 dan Constraint
solusi algoritma memberikan 2X50 Planning
untuk permasalahan contoh, dan Bentuk Penilaian : Pustaka:
kecerdasan buatan membangun | Aktifitas Partisipasif, Russel, S.
dengan teknik solusi Tes )
PLANNING pada algoritma Norvig, P.
SoaICStack Planning untuk - (2010). Artificial

an Constraint permasalahan :

Planning kecerdasan Intelligence A
buatan ) Modern
geLrll\gl\mltl\?émk Approach Third
pada Goal Edition. New
Stack Jersey: Prentice
Planning dan
Constraint Hall

Planning




12 Mahasiswa mampu Mahasiswa Kriteria: Presentasi, Zoom Meeting Materi: 29%
mgmg‘:ﬁk‘gg 'c‘grq‘tsoip’ tﬂfgﬁ}e‘f:'sign 1 .Nilai Kognitif Diskusi dan Quiz interaktif Algoritma ID.3
dan membangun | konsep, 2.N!Ia! Afektif refleksi dan Algoritma
solusi algoritma memberikan 3.Nilai 2X50 C.45
untuk permasalahan contoh, dan Psikomotorik Pustaka:
kecerdasan buatan m?mbangun Russel. S
dengan teknik solusi P T
LEARNING algoritma Bentuk Penilaian : Norvig, P.
BSSEATHEE | oasmanan | Prae Unk ko (010 Al

ecision permasalahan | Prakti njuk Kerja, )
kecerdasan Tes Intelligence A
buatan Modern
dengan teknik A h Thii
LEARNING PP .maCN ird
menggunakan Edition. New
Decision Jersey: Prentice
TREE Hall

13 Mahasiswa mampu Mahasiswa Kriteria: Presentasi, Zoom Meeting Materi: 4%
menjﬁ?ﬁ'&? gggéip tﬂigﬁ}e?:'sign 1 Nilai Kognitif Diskusi dan Quiz interaktif Algoritma
mem s S X .
dan membangun konsep, 2.Nilai Afektif refleksi 2X50 Support Vector
solusi algoritma memberikan 2X50 Machine
untuk permasalahan contoh, dan Bentuk Penilaian : Pustaka:
kecerdasan buatan membangun | Aktifitas Partisipasif, Russel, S.
dengan teknik solusi Tes )
LEARNING algoritma Norvig, P.
menggunaé«an untuk ah (2010). Atrtificial

goritma Support permasalahan )

Vector Machine kecerdasan Intelligence A
buatan Modern
dengan teknik A h Thi
LEARNING pproach Third
menggunakan Edition. New
élgoritma Jersey: Prentice

upport

Vector Hall
Machine

14 Mahasiswa mampu Mahasiswa Kriteria: Presentasi, Zoom Meeting Materi: JST 4%
mgmg?ﬁﬁgg ggﬂtﬁp’ ﬁgﬁ}e?:éir;n 1.Nilai Kogpnitif Diskusi dan Quiz interaktif Backpropagation
dan membangun | konsep, 2.Nilai Afektif refleksi 2 X 50 Pustaka:
solusi algoritma memberikan 2X50 Russel, S.
untuk permasalahan | contoh, dan | Bentuk Penilaian : Norvig, P.
kecerdasan buatan membangun | Aktifitas Partisipasif, S
dengan teknik solus] Tes P (2010). Artificial
LEARNING algoritma Intelligence A
menggunakan untuk
Jaringan Syaraf permasalahan Modern .
Tiruan kecerdasan Approach Third

buatan Kk Edition. New
EE&QF? “ |t,\(me Jersey: Prentice
menggunakan Hall

Jaringan

Syaraf Tiruan

15 Mahasiswa mampu Mahasiswa Kriteria: Presentasi, Zoom Meeting Materi: 4%
mgmg?ﬁkgﬁ ggﬁ%ehp’ tn?gﬁ}e(?glsirgn 1.Nilai Kogpnitif Diskusi dan Quiz interaktif Algoritma
dan membangun | konsep, 2.Nilai Afektif refleksi 2 X 50 Genetuka_
solusi algoritma memberikan 2X50 Pustaka:
untuk permasalahan contoh, dan Bentuk Penilaian : Russel, S.
kecerdasan buatan membangun | Aktifitas Partisipasif, ;
dengan teknik solusi Tes P Norvig, P. o
LEARNING algoritma (2010). Artificial
menggunakan untuk Intelligence A
Algoritma Genetika permasalahan Iy g

kecerdasan odern

buatan Approach Third

dengan teknik .

LEARNING Edition. New '

menggunakan Jersey: Prentice

Algoritma Hall

Genetika
Materi:
Algoritma
Genetika
Pustaka:
Kusumadewi,
Sri. (2003).
Artificial
Intelligence:
Teknik dan
Aplikasinya.
Yogyakarta:
Graha llmu.

16 UAS 0%

Rekap Persentase Evaluasi : Project Based Learning

No | Evaluasi Persentase
1. | Aktifitas Partisipasif 44.5%
2. | Praktik / Unjuk Kerja 18%
3. [ Tes 37.5%

100%




Cata}tan

10.
11.
12.

Capaian Pembelajaran Lulusan Prodi (CPL - Prodi) adalah kemampuan yang dimiliki oleh setiap lulusan prodi yang
merupakan internalisasi dari sikap, penguasaan pengetahuan dan ketrampilan sesuai dengan jenjang prodinya yang diperoleh
melalui proses pembelajaran.

CPL yang dibebankan pada mata kuliah adalah beberapa capaian pembelajaran lulusan program studi (CPL-Prodi) yang
digunakan untuk pembentukan/pengembangan sebuah mata kuliah yang terdiri dari aspek sikap, ketrampulan umum,
ketrampilan khusus dan pengetahuan.

CP Mata kuliah (CPMK) adalah kemampuan yang dijabarkan secara spesifik dari CPL yang dibebankan pada mata kuliah, dan
bersifat spesifik terhadap bahan kajian atau materi pembelajaran mata kuliah tersebut.

Sub-CPMK Mata kuliah (Sub-CPMK) adalah kemampuan yang dijabarkan secara spesifik dari CPMK yang dapat diukur atau
diamati dan merupakan kemampuan akhir yang direncanakan pada tiap tahap pembelajaran, dan bersifat spesifik terhadap
materi pembelajaran mata kuliah tersebut.

Indikator penilaian kemampuan dalam proses maupun hasil belajar mahasiswa adalah pernyataan spesifik dan terukur yang
mengidentifikasi kemampuan atau kinerja hasil belajar mahasiswa yang disertai bukti-bukti.

Kreteria Penilaian adalah patokan yang digunakan sebagai ukuran atau tolok ukur ketercapaian pembelajaran dalam penilaian
berdasarkan indikator-indikator yang telah ditetapkan. Kreteria penilaian merupakan pedoman bagi penilai agar penilaian
konsisten dan tidak bias. Kreteria dapat berupa kuantitatif ataupun kualitatif.

Bentuk penilaian: tes dan non-tes.

Bentuk pembelajaran: Kuliah, Responsi, Tutorial, Seminar atau yang setara, Praktikum, Praktik Studio, Praktik Bengkel, Praktik
Lapangan, Penelitian, Pengabdian Kepada Masyarakat dan/atau bentuk pembelajaran lain yang setara.

Metode Pembelajaran: Small Group Discussion, Role-Play & Simulation, Discovery Learning, Self-Directed Learning,
Cooperative Learning, Collaborative Learning, Contextual Learning, Project Based Learning, dan metode lainnya yg setara.
Materi Pembelajaran adalah rincian atau uraian dari bahan kajian yg dapat disajikan dalam bentuk beberapa pokok dan sub-
pokok bahasan.

Bobot penilaian adalah prosentasi penilaian terhadap setiap pencapaian sub-CPMK yang besarnya proposional dengan tingkat
kesulitan pencapaian sub-CPMK tsb., dan totalnya 100%.

TM=Tatap Muka, PT=Penugasan terstruktur, BM=Belajar mandiri.

File PDF ini digenerate pada tanggal 2 Oktober 2024 Jam 19:10 menggunakan aplikasi RPS-OBE SiDia Unesa
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