
Muhammad Muchlas Rowi

Staf Khusus Mendikdasmen
Bidang Transformasi Digital dan
Kecerdasan Artifisial

www.muchlasrowi.com

Disampaikan pada Bimbingan Teknis Pemanfaatan 
Koding dan Kecerdasan Artifisial
BPMP Kalimantan Selatan, 11 Juni 2025

Kebijakan Pembelajaran 
Koding dan Kecerdasan 
Artifisial (Koding-KA)

Kementerian Pendidikan Dasar dan Menengah
Republik Indonesia

1

http://www.muchlasrowi.com


01 Gambaran Global: Dunia sedang Berubah

02 Indonesia di Tengah Perkembangan KA

03 Kebijakan Pembelajaran Koding-KA

04 Strategi Pelaksanaan

05 Peran Kunci Fasilitator

Daftar Isi

2



01 Gambaran Global: Dunia sedang Berubah

Dunia sedang mengalami transformasi besar akibat Revolusi 
Industri 4.0, di mana kecerdasan artifisial menjadi kekuatan utama 
yang membentuk cara manusia belajar, bekerja, dan hidup.
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Google Luncurkan Flow AI | IDX CHANNEL

Google kembali menggebrak dunia teknologi dengan meluncurkan Flow, sebuah alat berbasis kecerdasan buatan yang diklaim mampu mengubah teks menjadi film berkualitas tinggi. Tanpa aktor, tanpa set, dan tanpa kru produksi besar cukup dengan mengetikkan ide film akan segera jadi.

Berita selengkapnya klik di sini: https://www.idxchannel.com/economics

Follow US on Social Media
Yuk Subscribe - https://www.youtube.com/@IDXChannel_
Wa Channel - https://whatsapp.com/channel/0029Va5VFtkADTO8ErWrJF3M
Instagram - https://instagram.com/idx_channel
Facebook - https://facebook.com/officialidxchannel
Twitter - https://twitter.com/idx_channel
-------------------------------------------------------------------------------------
Stasiun televisi ini pertama kali siaran pada tanggal 29 September 2010 hingga saat ini. IDX Channel memiliki tagline Your Trustworthy Economic, Business and Capital Market Channel. Saluran televisi ini bermarkas di Gedung Bursa Efek Indonesia Tower 2, Lantai 1, Jalan Jenderal Sudirman Kav. 52-53, Jakarta Selatan.

Saksikan terus IDX Channel
IndiHome Channel 119
Indovision Channel 100
K-Vision Channel 129
First Media Channel 389
Oxygen Channel 137
MyRepublic Channel 576

#IDXChannel #Saham #BEI
------------------------------------------ 
Download Aplikasi IDX Channel

Andorid - https://play.google.com/store/apps/de...
iOS - https://apps.apple.com/us/app/idx-cha...
------------------------------------------ 
Program dan News Anchor IDX CHANNEL 

Market Buzz (Senin – Jumat 08.30-09.30) 
Wicky Adrian (IG : @wicky_adrian)
Prisa Sombo Datu ( IG : @prisasombodatu)

IDX 1st Session Closing (Senin – Jumat 11.30-12.30) 
Fajar Wayong (IG : @fajar.wayong)

IDX 2nd Session Closing (Senin – Jumat 15.30-16.30) 
Deffid San Opel (IG : @deffid_83) 

Market Review (Senin – Jumat 21.00-22.00) 
Prasetyo Wibowo (IG : @prast_ulrich) 

Prime Market Highlight (Senin - Jumat 20.00-21.00)
Rosaline Hioe (IG : @rosalinehioe)  Fajar Wayong (IG : @fajar.wayong)
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Transformasi Digital di Semua Sektor

Kita sedang hidup di era Revolusi Industri 4.0, di mana teknologi seperti 
Kecerdasan Artifisial (AI), big data, komputasi awan, dan Internet of Things 
(IoT) mengubah cara manusia belajar, bekerja, berkomunikasi, dan 
mengambil keputusan. 

Hampir semua bidang (perbankan, 
pendidikan, pertanian, hingga layanan 
publik) mengalami digitalisasi dan 
otomatisasi.
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Ai Menjadi Otak di Balik Transformasi Digital
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Statista menunjukkan jumlah 
perusahaan di berbagai sektor industri 
yang telah mengadopsi teknologi 
OpenAI (seperti ChatGPT) dalam 
proses bisnis mereka. 

Menariknya, sektor pendidikan 
menjadi tertinggi kedua di dunia yang 
telah mengadopsi KA.

Apakah Indonesia sudah?



Pergeseran Kekuatan Geopolitik & Ekonomi

Kekuatan global tidak lagi terpusat. 
Tiongkok, India, dan blok-blok regional 
muncul sebagai kekuatan baru. Persaingan 
tidak lagi hanya soal wilayah—tetapi 
tentang data, teknologi dan digital talent.
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Belajar dari Orang India
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Core Skills in 2025 | Sumber World Economic Forum, Future of Jobs Survey 2024 

Core Skills in 2025 menurut Future of Jobs Report 2025
mencerminkan perubahan signifikan akibat pesatnya
kemajuan teknologi, khususnya AI, serta pergeseran
kebutuhan tenaga kerja global.

Analytical Thinking – Menjadi skill
paling dibutuhkan oleh perusahaan,
dengan 70% menyatakan ini sebagai
keterampilan inti terpenting

Kualifikasi Skill Masa Depan
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World Economic Forum memperkirakan pada tahun 2030, 170
juta pekerjaan baru akan tercipta di seluruh dunia, sementara
92 juta pekerjaan akan hilang.

Laporan tersebut mengidentifikasi keterampilan untuk
memenuhi tuntutan teknologi yang terus berkembang.

Pekerjaan Yang Akan Hilang dan Pekerjaan Baru
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Mengenal Kecerdasan 
Artifisial
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LMS Chapter 02.mp4

http://drive.google.com/file/d/1rwQhGn_tLoFJP4bSoOlXYbwh2PebG1KJ/view


Asisten Masa Depan
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the future of AI assistants.mp4

http://drive.google.com/file/d/1MpKOn4UmSEO7GicZo8hqPKdB6kh_1KYF/view


02 Indonesia di Tengah Perkembangan KA

Di tengah perkembangan Kecerdasan Artifisial, Indonesia 
berada pada kondisi optimis dan kesiapan untuk menuju
Go Digital 
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Ekonomi Digital Indonesia Tumbuh Pesat
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Menurut laporan e-
Conomy SEA 2024 terbaru 
yang disusun oleh Google, 
Temasek, dan Bain & 
Company, ekonomi digital 
Indonesia akan mencapai 
Gross Merchandise Value 
(GMV) sebesar $90 miliar 
pada tahun 2024, naik 13% 
dibandingkan tahun 2023, 
menjadikannya GMV 
terbesar di Asia Tenggara.



Indonesia Makin Melek Internet
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Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (APJII) resmi merilis hasil Survei 
Penetrasi Internet Indonesia pada 2024. Peningkatan penetrasi ini masih didorong oleh 
penggunaan internet yang kian jadi kebutuhan masyarakat. 



Warga +62 Pengguna KA 
Terbanyak
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Warga +62 Paling Optimis Dengan KA
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Laporan IMF juga menempatkan 
Indonesia di posisi keempat dengan 
skor indeks kesiapan AI sebesar 
0,516 poin. Kemudian, Filipina dan 
Brunei Darussalam mencatatkan skor 
masing-masing sebesar 0,498 poin 
dan 0,495 poin pada 2023. (IMF)

Dari 31 negara, Indonesia berada di 
posisi pertama sebagai negara yang 
paling optimis terhadap perkembangan 
AI. Hasil ini mengagetkan dan dapat 
mencerminkan trust masyarakat 
Indonesia mengenai potensi AI dalam 
aspek kehidupan. (Survey IPSOS)



Pemerintah Indonesia Siap Go Digital
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Talenta Digital Indonesia Masih Kurang

Total 
Kebutuhan

Indonesia butuh 
sekitar 12 juta talenta 
digital hingga tahun 
2030 untuk 
mendukung 
transformasi digital 
nasional.

Ketersediaan 
Saat Ini

Diperkirakan hanya 
sekitar 9 juta talenta 
digital yang akan 
tersedia hingga 2030, 
berdasarkan output 
dari pendidikan 
formal.

Sumber: Indeks Masyarakat Digital Indonesia (IMDI) 2024 19

Kita kalau mau 
menguasai tekno-
logi digital perlu
9 juta talenta digital 
hingga 2030. 
Sekarang sudah 
2024, PR kita 
banyak.

Meutya Hafid, 
Menkomdigi

Terdapat kekurangan sekitar 500.000 talenta digital per 
tahun yang perlu dipenuhi melalui pelatihan dan program 
pengembangan lainnya.



03 Kebijakan Pembelajaran Koding-KA

Indonesia sedang melakukan langkah serius untuk menjawab 
tantangan global melalui pembelajaran Koding-KA.
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Arah Pembangunan Nasional
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Tujuan Pembelajaran Koding-KA
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Pembelajaran Koding-KA dirancang untuk 
memberikan dampak positif kepada peserta  
didik, seperti kemampuan berpikir logis dan 
analitis. Kedua bidang tersebut diharapkan 
tidak hanya menumbuhkan keterampilan 
dalam menyelesaikan persoalan dan
kesiapan dalam pemanfaatan teknologi,
tetapi juga mengembangkan
pemahaman mendalam mengenai
tanggung jawab etis.

Prof. Dr. Abdul Mu’ti, M.Ed
Menteri Pendidikan Dasar
dan Menengah
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Program Prioritas Kemendikdasmen
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Program Prioritas Kemendikdasmen
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● Terampil berpikir 

komputasional.

● Adaptif dengan perubahan.

● Cakap dan bijak sebagai warga 

masyarakat digital.

● Terampil mengelola dan 

memanfaatkan data, serta 

berkarya melalui koding-KA.



Naskah Akademik Pembelajaran Koding-KA Telah 
dipublikasikan melalui laman Sistem Informasi 
Kurikulum Nasional kurikulum.kemdikbud.go.id.

● Koding dan Kecerdasan Artifisial (KA) sebagai mata 
pelajaran pilihan

● Dipelajari mulai jenjang SD (kelas 5 dan 6), SMP 
(kelas 7, 8, dan 9), serta SMA/SMK (kelas 10, 11, 12) 

● Alokasi waktu pembelajaran per minggu sebanyak 2 
JP untuk SD kelas 5-10, 5 JP untuk SMA kelas 11-12, 
dan maksimal 4 JP untuk SMK kelas 11-12.

● Memberikan fleksibilitas bagi satuan pendidikan 
untuk tetap mengembangkan Koding dan KA dalam 
bentuk ekstrakurikuler atau mengintegrasikannya 
ke dalam mata pelajaran lain yang relevan.

Kebijakan Pembelajaran Koding-KA
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Tujuan Pembelajaran Mapel Koding-KA
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1. Terampil berpikir komputasional untuk menciptakan solusi guna 
menyelesaikan persoalan secara logis, sistematis, kritis, analitis, 
kolaboratif, dan kreatif;

2. Adaptif terhadap perubahan teknologi dan
perkembangan industri digital;

3. Cakap dan bijak sebagai warga masyarakat
digital yang literat, produktif, beretika, aman,
berbudaya, dan bertanggung jawab;

4. Terampil mengelola dan memanfaatkan data;
5. Terampil berkarya dengan menghasilkan

rancangan atau program melalui proses
koding dan pemanfaatan KA. 

6. Mandiri dan percaya diri dalam berkreasi,
memecahkan masalah serta berpartisipasi
dalam kehidupan digital. (Pendidikan Khusus)



Pengembangan CP Mapel Koding-KA
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1. Diposisikan sebagai mata pelajaran basic 
computer science.

2. Menggunakan referensi pentahapan pembelajaran 
dari
● UNESCO ICT Competency Framework for 

Teachers (2018),
● CSTA K-12 Computer Science Standards (2017)
● UNESCO AI Competency Framework for 

Students (2024), dan
● UNESCO K-12 AI Curricula (2022).

1. Menekankan pada human-centered 
approach/mindset

2. Pembelajaran diterapkan dengan pendekatan 
pembelajaran mendalam dan dapat dilaksanakan 
secara fleksibel melalui metode internet-based, 
plugged, atau unplugged.

3. Pada jenjang SD penekanan lebih kepada Berpikir 
Komputasional dan belum masuk ke Pemrograman
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Elemen
SD SMP SMA/SMK

5 6 7 8 9 10 11 12

Berpikir komputasional

Literasi digital

Literasi dan Etika Kecerdasan Artifisial

Pemanfaatan dan Pengembangan 
Kecerdasan Artifisial

Algoritma pemrograman

Analisis data

Pengembangan CP Mapel Koding-KA



Tujuan:
● Menanamkan logika berpikir 

komputasional melalui pengalaman 
konkret dan menyenangkan.

● Solusi untuk sekolah yang belum 
memiliki perangkat dan infrastruktur 
digital.

Kelebihan:
● Sederhana, murah, dan inklusif.
● Dapat dilakukan di semua sekolah, 

termasuk di daerah tanpa listrik atau 
internet.

Contoh Implementasi:
● Permainan algoritma berurutan (misal: 

menyusun langkah membuat roti).
● Kegiatan “Program Si Robot” di mana 

siswa memberi instruksi langkah ke 
teman secara tertulis.

● Pengenalan AI melalui cerita 
bergambar yang membandingkan cara 
berpikir manusia dan mesin.

Tujuan:
● Memungkinkan pembelajaran berbasis 

teknologi dalam kondisi terbatas.
● Fokus pada keterampilan teknis dasar 

dengan aplikasi offline.

Kelebihan:
● Tetap bisa belajar koding meskipun 

tidak memiliki akses internet stabil.
● Dapat digunakan di laboratorium 

komputer sekolah dengan software 
offline.

Contoh Implementasi:
● Menggunakan software seperti Scratch 

Desktop, Python offline IDE (seperti 
Thonny), atau micro:bit offline.

● Simulasi algoritma melalui visual block 
programming tanpa akses daring.

● Praktik pengolahan data sederhana dan 
logika pemrograman langsung di 
perangkat.

Metode Pembelajaran Koding-KA

Internet Based Plugged UnpluggedTujuan:
● Memberikan pengalaman belajar interaktif 

berbasis platform digital.
● Memperkenalkan siswa pada aplikasi 

nyata seperti AI tools, simulasi coding, 
dan pembelajaran berbasis LMS.

Kelebihan:
● Kaya sumber belajar: video tutorial, 

simulasi langsung, pemrograman online.
● Cocok untuk sekolah dengan infrastruktur 

lengkap (komputer, jaringan stabil, dan 
guru yang terlatih).

Contoh Implementasi:
● Menggunakan platform seperti Scratch, 

Tynker, Code.org, atau Google Teachable 
Machine.

● Mengakses LMS Kementerian untuk 
materi dan evaluasi secara daring.

● Siswa membuat proyek aplikasi atau 
robotik ringan dengan bimbingan digital.

Strategi ini dibuat 
agar sekolah 
dengan berbagai 
tingkat kesiapan
tetap bisa 
mengimplementasi
kan pembelajaran.

Sekolah dengan 
fasilitas lengkap
bisa langsung 
gunakan 
pendekatan 
internet-based.

Namun fasilitator 
juga harus siap 
membimbing
sekolah yang hanya 
mampu melakukan 
pembelajaran 
unplugged.
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Perbandingan Informatika dengan Koding-KA
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Informatika Koding dan Kecerdasan Artifisial

Konsep 
dasar

ICT Basic Basic Computer Science

Konten Basic knowledge on hardware, software, 
computer network, digital literacy and 
ethics

Programming algorithm, data analysis, AI 
ethics, AI application, and AI system design

Tujuan Membangun peserta didik sebagai 
computationally literate creator dan well-
being and wise digital citizen

Membangun peserta didik yang cakap dan 
beretika dalam mengembangkan dan 
memanfaatkan perangkat lunak dan Kecerdasan 
Artifisial 

Elemen ● Berpikir komputasional, literasi digital, 
jaringan komputer (kelas 7-10)

● Berpikir komputasional, literasi digital, 
jaringan komputer, analisis data, 
algoritma pemrograman (kelas 11-12)

● Berpikir komputasional, literasi digital, 
literasi dan etika KA, pemanfaatan dan 
pengembangan KA (kelas 5-9)

● Berpikir komputasional, literasi digital,  
analisis data, algoritma pemrograman literasi 
dan etika KA, pemanfaatan dan 
pengembangan KA (kelas 10-12)



Implementasinya bertahap, 
dengan pendekatan yang 
disesuaikan.

Mewujudkan Keterampilan Abad 21

Pembelajaran Koding & KA bukan sekadar program baru, tapi visi 
jangka panjang untuk membentuk siswa berpikir komputasional, 
kreatif, kolaboratif, dan adaptif terhadap masa depan.

Delapan Dimensi Profil Lulusan Pembelajaran Mendalam
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Dikdas & Dikmen Jadi Fondasi Paling Menentukan
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Mengapa Harus dari Tingkat Dasar

Sumber: DataScience@SMU

Koding bukan mata pelajaran yang umum diajarkan di 
sekolah saat ini, namun negara-negara berikut telah 
memasukkan coding ke dalam kurikulum akademik.
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Mengapa Harus dari Tingkat Dasar

Memperkenalkan koding-KA di kelas 
5 SD (10–11 tahun) sangat sesuai 
dengan kemampuan berpikir 
operasional menurut Piaget:

● Anak sudah mulai mampu 
memahami logika dasar, 
urutan langkah, dan hubungan 
sebab-akibat.

● Anak belajar efektif melalui 
media visual, manipulasi 
langsung, dan pengalaman 
nyata.

● Waktu ini strategis untuk 
membangun fondasi 
keterampilan logis dan 
pemecahan masalah sebelum 
masuk ke tahap berpikir 
abstrak di SMP.
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04 Strategi Pelaksanaan

Pembelajaran Koding dan KA harus diimplementasikan 
secara adaftif, fleksibel, dan berjenjang.
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Penyiapan Buku Teks Utama (BTU)

● Untuk buku siswa dan buku 
panduan guru kelas 5, 7, 10, 
dan 11.

● Tim penulis dan penelaah 
buku yang terdiri atas para 
pengembang CP serta 
penulis, penelaah, dan 
penilai yang pernah 
terlibat dalam penyusunan 
maupun penilaian buku 
informatika sebelumnya.

● Tim pengolah naskah buku 
terdiri atas editor, editor 
visual, illustrator dan 
desainer buku.

● Mulai minggu ketiga Maret 
2025 s.d. September 
2025.

No. Tahapan Waktu

1. Penyusunan Kerangka Buku 12 - 14 Maret 2025

2. Penelaahan Buku Tahap 1 28 - 30 April 2025

3. Penelaahan Buku Tahap 2 26 - 28 Mei 2025

4. Pengolahan Buku  Tahap 1: Penyuntingan dan 
Ilustrasi

24 - 26 Juni 2025

5. Reviu dan Uji Keterbacaan Buku oleh Guru 28 - 30 Juli 2025

6. Perbaikan Hasil Reviu dan Uji Keterbacaan Buku 4 - 6 Agustus 2025

7. Finalisasi Pengolahan Buku 18 - 20 Agustus 2025

8. Finalisasi Penelaahan Buku 1 - 3 September 2025

9. Penyelarasan Naskah Buku 17 - 19 September 2025
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Penyiapan Buku Teks Pendamping (BTP)

No. Tahapan Waktu

1. Pengumuman dan Pembukaan 
Pendaftaran 

Pengumuman 14 Maret 2025
Pendaftaran 15 Maret - 13 April 2025

2. Prapenilaian 16 - 22 April  2025

3. Perbaikan Prapenilaian 24 - 28 April 2025

4. Bimtek Penilai 6 - 8 Mei 2025

5. Penilaian 9 - 25 Mei 2025

6. Pleno 1  (Hasil Penilaian) 27 - 30 Mei 2025        

7. Revisi dan Verifikasi 1 - 10 Juni 2025

8. Pleno 2 (Penetapan Hasil 
Penilaian) 

17 - 19 Juni 2025

9. SK Penetapan 23 - 28 Juni 2025

● Untuk buku siswa kelas 
5, 7, 10, dan 11.

● Dibuka seluas-luasnya 
kepada penerbit dan 
komunitas untuk 
mendaftarkan buku-
bukunya untuk dinilai.

● melibatkan Komite 
Penilaian Buku Teks serta 
para penilai. (ahli materi, 
ahli pembelajaran, guru, 
dan ahli kegrafikaan)

● Mulai minggu ketiga 
Maret 2025 s.d. Juni 
2025.
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Bimtek/ToT

1. Materi umum (kebijakan 
dan orientasi kegiatan)

2. Materi Inti
3. Materi Penunjang (RTL 

dan evaluasi)

Pendekatan: Pembelajaran 
Mendalam dan Adragogi

Penyelenggara: Ditjen GTK

Peserta: Calon 
Narasumber Pelatihan

Moda: daring, luring, atau 
campuran

Pelatihan-IN-1

1. Materi umum (kebijakan dan orientasi 
kegiatan)

2. Materi Inti
3. Materi Penunjang (RTL dan evaluasi)

Penyelenggara: LPD* dan UPT
Peserta: Guru
Moda: daring, luring, atau campuran dengan memanfaatkan Learning 
Management System untuk pembelajaran asinkron dan mandiri

Pelatihan-ON

Pelaksanaan RTL
1. Pengembangan perencanaan dan 

perangkat pembelajaran
2. Implementasi dan asesmen 

pembelajaran
3. Refleksi pembelajaran
4. Inkuiri kolaboratif di kelompok kerja 

pada satuan pendidikan

Pelatihan-IN-2

1. Berbagi hasil implementasi
2. Refleksi
3. RTL untuk implementasi 

berkelanjutan

memahami

mengaplikasi

merefleksi

Berbagi

1. Berbagi di kelompok kerja guru, 
MGMP, atau komunitas guru 
lainnya

2. Umpan balik sesama guru
3. Perencanaan untuk implementasi 

berkelanjutan

*LPD = lembaga penyelenggara 
diklat dari unsur swasta yang 
dikurasi oleh Ditjen PAUD, 
Pendidikan Dasar, dan Pendidikan 
Menengah.

Penyiapan Kompetensi Guru
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Pendekatan Bertahap 
Berdasarkan Kesiapan 

Sekolah

Penguatan Kompetensi 
Guru Melalui Pelatihan

Kolaborasi Multi-Pihak 
dalam Ekosistem 

Pembelajaran

Berbasis Teknologi, 
Namun Tetap Kontekstual

Langkah-Langkah Strategis Implementasi Koding dan KA di Sekolah

Implementasi dimulai dari 
satuan pendidikan yang 
telah memenuhi kesiapan 
infrastruktur dan SDM. Ini 
termasuk tersedianya 
perangkat TIK dan guru yang 
memiliki kompetensi dasar 
digital.

Strategi bertahap ini 
memastikan efektivitas 
pelaksanaan dan mencegah 
kesenjangan antar daerah.

Program pelatihan  ini 
membekali guru dengan 
konsep berpikir 
komputasional, literasi 
digital, komunikasi, analisis 
data, pemrograman dasar 
dan pedagogik PM.

Selain itu, guru dilatih 
mengajarkan memanfaatkan  
perangkat kecerdasan 
artifisial (KA) yang menarik 
dan relevan bagi siswa.

Ekosistem kolaboratif 
melibatkan Guru dan kepala 
sekolah, LPD (Lembaga 
Pelatihan) yang ditunjuk, 
UPT (Unit Pelaksana Teknis) 
di daerah, dan Praktisi 
teknologi.

Kolaborasi ini menciptakan 
pembelajaran yang relevan 
dan berdampak luas.

Teknologi hanya alat bantu. 
Yang utama adalah 
bagaimana teknologi 
digunakan untuk 
mengembangkan potensi 
peserta didik secara 
optimal, termasuk nilai 
etika, logika berpikir, dan 
semangat eksplorasi.

Strategi Implementasi
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Strategi Implementasi

42

Berdasarkan panduan 
BOSP 2025, penggunaan 
dana untuk pelatihan 
menjadi kewenangan 
sekolah, bukan 
ditentukan dari pusat 
atau oleh LPD. Ini 
membuka ruang efisiensi 
dan transparansi biaya 
pelatihan.

Prinsip Keterbukaan 
dan Akuntabilitas 
dalam Pelaksanaan 
Pelatihan

Terdapat

513 kabupaten/kota
sasaran pelatihan dari Sabang hingga 
Merauke dengan kondisi infrastruktur 

dan kesiapan yang berbeda-beda.

Skema Pelatihan 
Bersifat Terbuka dan 
Fleksibel.
memungkinkan Lembaga 
Penyelenggara DIklat 
(LPD) beroperasi di luar 
wilayahnya (kantor pusat) 
dan memberi sekolah 
kebebasan memilih LPD 
terbaik sesuai kebutuhan.

Komitmen pada Keterbukaan Biaya dan Proses

Sekolah dapat 
membandingkan dan 
melakukan pra-
pendaftaran secara 
mandiri.

LPD wajib menyediakan 
informasi biaya secara 
terbuka melalui kanal 
khusus di landing page 
Ruang GTK.



Penyelenggara Pelatihan Koding-KA

LPD UPT GTK UPT VOKASI

Lembaga Penyelenggara 
Diklat (LPD) yang telah 
ditetapkan Dirjen PDM. 
Terdapat sejumlah 90 
LPD yang telah lolos 
seleksi, namun 
ditetapkan 87 LPD 
sebagai penyelenggara 
pelatihan Koding KA. 

LPD akan melatih sasaran 
guru di kec/kab/kota 
dimana fasilitator/ 
pengajar pelatihan LPD 
ada di daerah tersebut 
(369 daerah)

UPT GTK  tersebar di 
34 Provinsi. UPT GTK 
akan melatih sasaran 
guru di daerah 
dimana di daerah 
tersebut tidak 
terdapat LPD. UPT 
GTK akan melatih 
guru jenjang SD, 
SMP, SMA dan SMK 
(tidak di semua 
provinsi)

UPT Vokasi tersebar di 7 
Provinsi. UPT Vokasi akan 
melatih sasaran guru di 
daerah dimana di daerah 
tersebut tidak terdapat LPD. 
UPT Vokasi akan melatih 
guru jenjang SMK di 8 
Provinsi yaitu DIY, Jateng, 
Sumut, Jatim, Jabar, Banten, 
DKI Jakarta, dan Sulsel. 
Sedangkan pelatihan jenjang 
SMK di 26 Provinsi lainnya 
diselenggarakan oleh UPT 
GTK (sepanjang di daerah 
tersebut tidak ada LPD)
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Pemilihan LPD 
Merupakan Kewenangan 

Sekolah

Sesuai Petunjuk Teknis BOSP 
2025, pihak sekolah 
memegang wewenang penuh
dalam menentukan LPD yang 
akan digunakan.

Hal ini memperkuat prinsip 
transparansi, efisiensi, dan 
akuntabilitas dalam 
pengelolaan dana pelatihan.

Informasi LPD
Tersedia di Ruang GTK

Sekolah dapat 
mengakses informasi 
lengkap tentang LPD

penyelenggara pelatihan melalui 
landing page Ruang GTK.

Halaman ini akan terhubung ke 
situs masing-masing LPD 
sehingga sekolah bisa melihat: 
rincian program, biaya pelatihan, 
jadwal, dan kontak narahubung.

Pra-Pendaftaran 
oleh Sekolah

Sekolah diberi kebebasan 
untuk memilih dan 
melakukan pendaftaran
kepada LPD yang paling 
sesuai dengan kebutuhannya.

Proses ini memungkinkan 
sekolah menjadi lebih aktif 
dan selektif terhadap 
penyelenggara pelatihan.

Akses & Otonomi Sekolah

Mekanisme Informasi & Pemilihan
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Sebelum tanggal pelaksanaan, LPD 
diimbau melakukan koordinasi dan 
konsultasi dengan dinas pendidikan 
setempat.

Tujuannya:

■ Menyinkronkan jadwal pelatihan 
dengan agenda daerah.

■ Memastikan kesiapan peserta, 
tempat, dan logistik pelatihan.

Juli - Nov 2025
Pelatihan ON dan IN-2 Koding KA dimulai.

2025

30 Juni - 20 Juli
Periode penyelenggaraan pelatihan IN-1  

2025

18 - 25 Juni 2025
Pendaftaran Pelatihan Koding KA

2025

12-17 Juni 2025
Koordinasi dan Sosialisasi Pendaftaran 
Pelatihan di LPD dan UPT

2025

10-11 Juni 2025
Rakor dengan LPD dan UPT 
secara luring

2025

4 Juni 20252025
Sosialisasi Juknis BOSKIN dan BOS 
Reguler ke daerah, satdik dan 
inspektorat daerah

Periode 
Penyelenggaraan 
Pelatihan oleh LPD

Selama periode ini, kegiatan pelatihan 
harus tuntas, terdokumentasi, dan 
sesuai dengan ketentuan yang berlaku.

Lini Masa Pelatihan Koding-KA
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Penyelenggaraan oleh UPT

UPT Menjadi Penyelenggara 
Jika Tidak Ada LPD Aktif

Bila suatu provinsi atau 
kabupaten/kota tidak memiliki 

LPD yang menyelenggarakan 
pelatihan, maka UPT provinsi 

ditunjuk sebagai penyelenggara 
resmi.

Tujuannya adalah untuk menjamin 
pemerataan akses pelatihan 

Koding dan KA di seluruh wilayah 
Indonesia, termasuk daerah yang 

sulit dijangkau oleh LPD.

Peran Strategis UPT dalam Mengisi 
Kesenjangan Pelatihan

Penggunaan Pengajar UPT 
yang Telah Lulus Pelatihan

UPT dapat memanfaatkan 
pengajar yang telah mengikuti 
pelatihan dan lulus asesmen.

Penggunaan tenaga ini tetap harus 
mengikuti regulasi pemerintah 
terkait pembiayaan dan 
tanggung jawab kerja, serta 
memerlukan persetujuan dari 
Kepala UPT.
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Terima Kasih

Kementerian Pendidikan Dasar dan Menengah
Republik Indonesia
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