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KATA PENGANTAR

Kehadiran Kecerdasan Artifisial (Al) dalam dunia pendidikan telah membuka babak baru
dalam cara dosen mengajar, belajar, dan menilai. Al kini hadir bukan hanya sebagai alat bantu
teknologi melainkan juga sebagai mitra yang dapat mempercepat proses kerja, memperluas
akses terhadap informasi, serta mempermudah pelaksanaan tugas-tugas akademik. Di
berbagai institusi pendidikan, termasuk dalam konteks pembelajaran di perguruan tinggi,
para pendidik mulai memanfaatkan beragam aplikasi Al—seperti ChatGPT, Gemini, hingga
Research Rabbit—untuk menyusun materi ajar, merancang asesmen, dan mendukung
refleksi kritis mahasiswa.

Namun, kemajuan ini tidak lepas dari tantangan. Muncul kekhawatiran akan ketergantungan
terhadap Al, potensi hilangnya orisinalitas dalam karya mahasiswa, serta tergesernya peran
manusia dalam membentuk nilai, karakter, dan pemikiran kritis. Pengalaman para dosen yang
tertuang dalam buku ini menunjukkan betapa pentingnya menjaga keseimbangan antara
pemanfaatan teknologi dan sentuhan personal dalam proses pembelajaran. Al memang
dapat membantu, tetapi tidak dapat menggantikan fungsi manusia dalam hal kreativitas,
empati, dan penilaian yang kontekstual.

Buku ini ditulis sebagai respons atas kebutuhan untuk memahami secara lebih dalam
bagaimana Al digunakan dalam pendidikan—bukan hanya dari sisi teknis, tetapi juga dari sisi
etika, pedagogi, dan kebijakan. Pembaca, baik dari kalangan akademisi maupun masyarakat
umum, akan menemukan beragam contoh nyata penerapan Al di ruang kelas, refleksi kritis
para pendidik, serta gagasan tentang bagaimana Al dapat dimanfaatkan secara bijak dan
bertanggung jawab.

Kami berharap buku ini dapat menjadi panduan praktis sekaligus inspirasi dalam menjawab
berbagai pertanyaan penting tentang masa depan pendidikan di era Al. Pada akhirnya,
teknologi hanyalah alat—yang menentukan arah dan nilainya adalah bagaimana kita, sebagai
manusia, memilih untuk menggunakannya.

Surabaya, Juli 2025

Prof. Dr. Ir. Djwantoro Hardjito, M.Eng.
Rektor Universitas Kristen Petra



PENDAHULUAN

Kecerdasan Artifisial atau Artificial Intelligence (Al) telah menjadi jargon yang sangat
- bahkan mungkin paling — populer saat ini sejak diperkenalkannya ChatGPT oleh
OpenAl pada November 2022. Hanya dalam waktu 5 hari jumlah pengguna ChatGPT
telah mencapai angka 1 juta (https://techstartups.com/2022/12/05/chatgpt-crosses-
1-million-users-five-days-launch/) dan dalam dua bulan mencapai angka 100 juta
(https://foundationinc.co/lab/chatgpt-stats). Sejak saat itu ChatGPT telah menjadi
topik pembicaraan di hampir semua kelompok masyarakat di dunia.

Dampak dari Al sangatlah luas. Hampir semua sektor kehidupan merasakan dampaknya,
baik saat ini maupun di masa depan. Dunia pendidikan, khususnya pendidikan tinggi,
adalah salah satu sektor yang sangat merasakan dampak dari Al. Penggunaan Al telah
meluas di kalangan mahasiswa dan dosen. Di satu sisi Al dapat membantu mahasiswa
belajar secara mandiri dengan menjadi ‘tutor’ pribadi bagi mahasiswa. Al dapat
mengakselerasi pemahaman materi, bahkan dapat menjadi teman bertanya jawab
terkait materi pembelajaran tertentu.

Namun tidak sedikit pula pihak yang khawatir bahwa Al akan menurunkan kualitas
proses pembelajaran mahasiswa karena sekarang mahasiswa dapat mengandalkan Al
untuk mengerjakan tugas dan soal-soal ujian tanpa melibatkan proses berpikir kritis
dan kreatif dari si mahasiswa. Hal ini terjadi bila mahasiswa menyalahgunakan Al; tidak
lagi sebagai alat bantu tapi sebagai pengganti proses belajar dan berpikir mereka.

Sebagai sebuah institusi pendidikan tinggi, Universitas Kristen (UK) Petra tidak imun
terhadap berbagai peluang dan tantangan yang dimunculkan oleh Al. Oleh karena
itulah maka UK Petra, melalui Pusat Pengembangan Pembelajaran atau Excellence in
Learning and Teaching Center (ELTC) telah mengadakan berbagai kegiatan sejak awal
tahun 2023 untuk menumbuhkan awareness dan keterampilan para dosen di UK Petra
terkait pemanfaatan Al untuk pembelajaran dan lain-lain. Sejumlah kegiatan tersebut
dapat dilihat pada Tabel 1 di bawah ini beserta sejumlah foto yang menyertainya
(Gambar 1-11).

Tabel 1. Daftar Kegiatan terkait Al yang Pernah Dilaksanakan di UK Petra

No Tanggal Kegiatan
1 1Feb 2023 WEBINAR "Artificial Intelligence ChatGPT dan Dampaknya bagi
Pembelajaran”
2 5 Mei 2023 WEBINAR “Artificial Intelligence in Art and Design”
3 27 Jul 2023 HYBRID Seminar “Artificial Intelligence and Disinformation”

Bekerja sama dengan Perpustakaan, ELTC, Konsulat Jenderal
Amerika Serikat di Surabaya, dan Masyarakat Anti Fitnah
Indonesia (MAFINDO)

4 8 Des 2023 WEBINAR "Pemanfaatan Artificial Intelligence untuk
Pembelajaran”

5 16 Agt 2024 Faculty Development Forum “Integrating Artificial Intelligence
into Learning and Teaching: A Holistic Approach”
6 4 Okt 2024 Seminar & Mini Workshop “Creative Presentation Slide Design

using Canva & Al" —= Batch 1




No Tanggal Kegiatan

7 1TNov 2024 Pelatihan “Innovative Teaching with Al" Bekerja sama dengan
edJourney

8 15 Nov 2024 Seminar & Mini Workshop “Creative Presentation Slide Design
using Canva & Al"” - Batch 2

9 28 Feb 2025 Forum Sharing Al "Perencanaan RPS dan Materi Pembelajaran”

10 9 Mei 2025 Forum Sharing Al “Asesmen dan Project-based Learning” —
Batch 1

1 30 Mei 2025 Forum Sharing Al “Asesmen dan Project-based Learning” -

Batch 2
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Gambar 1. WEBINAR "Artificial Intelligence ChatGPT dan Dampaknya bagi Pembelajaran”

tanggal 01 Feb 2023
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Gambar 2. WEBINAR "Artificial Intelligence in Art and Design”

tanggal 05 Mei 2023
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Gambar 3. HYBRID Seminar “Artificial Intelligence and Disinformation”
tanggal 27 Juli 2023 (kerja sama Perpustakaan, ELTC, Konjen US Surabaya, dan MAFINDO)
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Gambar 4. WEBINAR "Pemanfaatan Artificial Intelligence untuk Pembelajaran”
tanggal 8 Des 2023

Gambar 5. Faculty Development Forum “Integrating Artificial Intelligence into Learning and
Teaching: A Holistic Approach” tanggal 16 Agt 2024



Gambar 6. Seminar & Mini Workshop “Creative Presentation Slide Design using Canva & Al”
Batch 1tanggal 4 Okt 2024

Gambar 7. Pelatihan “Innovative Teaching with Al"
tanggal 1 Nov 2024 (kerja sama ELTC dan eJourney)

Gambar 8. Seminar & Mini Workshop “Creative Presentation Slide Design using Canva & Al”
Batch 2 tanggal 15 Nov 2024
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Gambar 9. Forum Sharing Al "Perencanaan RPS dan Materi Pembelajaran”
tanggal 28 Feb 2025

Gambar 10. Forum Sharing Al "Asesmen dan Project-based Learning”
Batch 1tanggal 9 Mei 2025

Gambar 11. Forum Sharing Al "Asesmen dan Project-based Learning”
Batch 2 tanggal 30 Mei 2025



UK Petra juga telah membentuk Tim Al Hub untuk membantu mempersiapkan UK Petra
menuju Kampus Al-Native yang mengintegrasikan Al ke dalam tridharma perguruan
tinggi. Tim ini dibentuk berdasarkan Surat Tugas Rektor UK Petra No. 2715/UKP/2024
tertanggal 26 Nov 2024. Di awal masa tugasnya Tim Al Hub fokus ke pemanfaatan Al
untuk pembelajaran dan berkoordinasi intens dengan ELTC.

Program perdana Tim Al Hub bersama ELTC adalah mengadakan survei ke para dosen
tentang pemanfaatan Al untuk pembelajaran. Survei diadakan pada 21 Januari hingga
10 Februari 2025 dan mendapatkan 45 respon yang valid. Mayoritas responden
memandang Al berdampak positif bagi proses belajar mengajar. Hal ini tampak dari
jawaban responden atas pernyataan bahwa "Almendukung proses belajar mengajar,”
yang memiliki nilai rata-rata 4,60 dari skala Likert 1-5 (1 = Sangat tidak setuju, 5 =
Sangat setuju) yang digunakan (Gambar 12). Pernyataan bahwa "“Penggunaan Al
meningkatkan kualitas proses belajar mengajar” juga mendapatkan respon yang
positif, dengan nilai rata-rata 4,51 (Gambar 12). Pendapat responden terhadap
beberapa pertanyaan lain dapat dilihat di Gambar 12.

Pendapat Dosen UK Petra
terkait Al untuk Pembelajaran

PCU adalah kampus yang menekankan pentingnya _ 3.69
pemanfaatan Al dalam proses belajar mengajar r

Saya sudah mampu memanfaatkan Al untuk proses _ 387
belajar mengajar ’
Saya mengerti isu-isu etis terkait pemanfaatan Al dalam _ 4.20
proses belajar mengajar ’

Penggunaan Al meningkatkan kualitas proses _ 4.51

belajar mengajar ’

Al mendukung proses belajar mengajar I /.50
0,00 1,00 2,00 3,00 4,00 5,00

Gambar 12. Pendapat dosen UK Petra terkait Al untuk pembelajaran (Skala Likert 1-5)

Survei ini dilanjutkan dengan diadakannya Focus Group Discussion (FGD) dengan
mengundang para responden survei untuk eksplorasi pendapat lebih lanjut. FGD
diadakan pada tanggal 10 & 11 April 2025 dengan 2 kelompok di masing-masing
tanggal. Dari FGD pendapat dan ide-ide pemanfaatan Al dapat lebih digali para dosen.
FGD secara tidak langsung juga berfungsi memfasilitasi proses berbagi praktik baik
(best practices) terkait pemanfaatan Al untuk pembelajaran, penelitian, dan lain-lain.



Gambar 13. FGD "Pemanfaatan Artificial Intelligence untuk Pembelajaran”
pada tanggal 10 April 2025 bersama Fakultas Keguruan dan limu Pendidikan (FKIP)
dan Departemen Mata Kuliah Umum (DMU)

Gambar 14. FGD "Pemanfaatan Artificial Intelligence untuk Pembelajaran” pada tanggal 11 April
2025 bersama Fakultas Teknologi Industri (FTI) dan Fakultas Teknik Sipil dan Perencanaan (FTSP)

Gambar 15. FGD "Pemanfaatan Artificial Intelligence untuk Pembelajaran” pada tanggal 11 April 2025
bersama School of Business and Management (SBM) dan Fakultas Kedokteran (FK)



Selain survei dan FGD terkait pemanfaatan Al untuk pembelajaran, Tim Al Hub juga
telah merumuskan etika pemanfaatan Al untuk pembelajaran yang telah menjadi
kebijakan melalui SK Rektor UK Petra No. 270/Kept/UKP/2025 tentang Pedoman Etika
Pemanfaatan Al untuk Pembelajaran di Universitas Kristen Petra tertanggal 5 Juni
2025. Pedoman ini dirumuskan dalam kerangka misi UK Petra, yaitu: 1) integritas sebagai
kampus Kristen (integrity); 2) kredibilitas sebagai kampus kelas dunia (credibility);
dan 3) membangun keadaban (civility) dalam kampus demi tercapainya civil society.

Pedoman tersebut memberikan Prinsip-Prinsip Etika Pemanfaatan Al dalam
Pembelajaran, sebagai berikut:
1. Integritas: Al yang Etis dengan Tanggung Jawab Moral
o Transparansi & Keterjelasan
o Keadilan & Non-diskriminasi
o Akuntabilitas & Tanggung Jawab
2. Kredibilitas: Al yang Dapat Dipercaya untuk Masyarakat yang Adil
e Privasi & Perlindungan Data
 Keamanan & Keselamatan
o Pemanfaatan & Peningkatan Berkelanjutan
3. Keadaban: Al yang Menghormati dan Meningkatkan Martabat Manusia
e Al yang Berpusat pada Manusia
o Otonomi Pengguna & Persetujuan yang Diberikan Secara Sadar
o Keberlanjutan & Dampak Sosial

Kutipan dari isi Pedoman Etika Pemanfaatan Al untuk Pembelajaran di Universitas
Kristen Petra dapat dilihat di halaman sisipan (insert) di buku ini. Berbagai inisiatif
lain terkait Al juga dilakukan oleh sivitas UK Petra. Salah satu di antaranya adalah Seri
Webinar "Al dan Manusia: Kolaborasi Masa Depan” yang diadakan mulai bulan Mei
hingga Juli 2025. Seri Webinar ini merupakan kolaborasi antara Program Studi Teknik
Elektro, Program Internet of Things (loT), Keluarga Alumni UK Petra (KANITRA), dan
Office of Institutional Advancement (OIA). Rangkaian kegiatan ini dimaksudkan untuk
menjangkau para alumni dan masyarakat umum, dan bertujuan untuk meningkatkan
awareness terkait perkembangan teknologi Al dan dampaknya bagi berbagai aspek
kehidupan alumni dan masyarakat.

Serl Wabinar
& dan Manusha

Ksimparass Wiaca Repan

Gambar 16. Poster Seri WEBINAR "Al dan Manusia: Kolaborasi Masa Depan” yang diadakan pada Mei-Juli
2025 dan merupakan kerja sama antara Program Studi Teknik Elektro, Program Internet of Things (IoT),

Keluarga Alumni UK Petra (KANITRA), dan Office of Institutional Advancement (OIA) .
Xi



Menjelang penerbitan buku ini, UK Petra memberikan kontribusi pertamanya ke
Indonesia Cyber Education (ICE) Institute berupa modul Massive Open Online Course
(MOOC) yang bertemakan Al, yaitu Creative Presentation with Al. Modul MOOC ini
dibuat oleh rekan-rekan dosen dari Prodi Desain Komunikasi Visual (DKV).

C ey n DU Il Sy M

Gambar 17. Poster ucapan selamat atas modul MOOC pertama dari UK Petra di platform
Indonesia Cyber Education (ICE) Institute

Dua orang dosen UK Petra juga tampil di harian Jawa Pos tanggal 1 Juli 2025
melalui opini mereka terkait Kecerdasan Artifisial yang berjudul "Artificial Generative
Intelligence Buka Pintu Kuliah Terjangkau dan Relevan” dan "Al di Gadget: Dulu
Pemanis, Kini Penentu.” Kedua artikel opini ini dapat dilihat di halaman sisipan (insert)
di buku ini.

Buku ini sendiri juga merupakan upaya dari Tim Al Hub bersama ELTC untuk terus
meningkatkan awareness, pemahaman, dan keterampilan para dosen di UK Petra
untuk mampu menjawab tuntutan zaman dan perkembangan teknologi Al. Sebagai
akhir kata, selain menjadi sarana berbagi praktik baik (best practices) kiranya buku ini
juga bisa menjadi memori kolektif dari perjalanan UK Petra menuju Kampus Al-Native.

Soli Deo Gloria.
Surabaya, Juli 2025

Liauw Toong Tjiek, S.T., M.S., Ph.D. (Aditya Nugraha)
Kepala Excellence in Learning and Teaching Center (ELTC)
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Cultivating an AL-Friendly Mindset

Attitudes for using AL with confidence and care.
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Cultivating an Al-friendly Mindset: Attitudes for Using Al with Confidence and Care
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Al TERITORIAL YANG BELUM TERPETAKAN

Dr. Ing. Indar Sugiarto, S.T., M.Sc. - indi@ai.petra.ac.id
Prodi Teknik Elektro / Pusat Studi Al UK-Petra

“There’s risks that come from people misusing Al, and that’s most of the
risks and all of the short-term risks. And then there’s risks that come
from Al getting super smart and understanding it doesn’t need us.”

(Geoffrey Hinton, Prominent Al Creator and Nobel Laureate)

Akankah Al memiliki kecerdasan setingkat (atau lebih tinggi) dari manusia? Sure,
banyak orang yang sudah memprediksinya. Sebenarnya pertanyaannya bukan
“"when" tapi "why,"” dan juga siapkah kita menghadapinya? Dan seperti apa dunia
masa depan dengan kehadiran spesies baru ini? Istilah “spesies” ini juga mulai
“trending" belakangan ini, terlebih ketika Google me-release model Al yang disebut
AlphaEvolve yang memungkinkan Al berkembang/berevolusi secara otonom (Al bisa
menulis dan merevisi kodenya sendiri). Pertanyaan ini menarik dan tulisan ini mencoba
membayangkan sesuai dengan pemahaman penulis saat ini.

Kita mulai dengan melihat tren perkembangan Al saat ini. Dalam beberapa bulan
terakhir ini fenomena kebangkitan Al (kecerdasan artifisial) sangat terasa kuat di
hampir semua aspek, bukan hanya dalam ranah akademis dan teknis, tetapijuga dalam
dunia hiburan dan seni. Fenomena ini mulai terasa menguat sejak diperkenalkannya
ChatGPT ke publik di akhir November 2022. Beragam aplikasi Al saat ini bermunculan
yang menawarkan berbagai kemudahan bagi manusia untuk bekerja dan berkarya.
Saat ini masyarakat disuguhkan pada kreasi-kreasi Al oleh para content creator yang
hasilnya semakin sulit dibedakan antara dunia nyata dan imajinasi.

Gambar 1. Contoh kreasi penulis dengan memanfaatkan Gemini menggunakan prompt: “Buatlah gambar
imajinasi dengan skenario manusia beneran yang sedang mengetik menggunakan laptop tetapi dalam
posisi dia terbang (bukan di dalam pesawat), tetapi seolah-olah dia memiliki sayap untuk terbang!”

Bukan hanya kita dipermudah dalam membuat kreasi gambar, film, maupun lagu
menggunakan Al, tetapi bahkan sudah banyak kegiatan/pekerjaan formal lainnya
(seperti membuat program komputer atau membuat naskah jurnalistik) yang bisa
dilakukan dengan mudah menggunakan Al. ltulah sebabnya beberapa pengamat dan
penggiat Al memberi wanti-wanti kalau Al ini bisa menggantikan pekerjaan manusia.

2 Al : Teritorial yang Belum Terpetakan



Di sisi lain, beberapa waktu yang lalu kita dikejutkan juga oleh berita/informasi yang
disampaikan oleh OpenAl (dan juga Anthropic), bahwa beberapa model Al yang
mereka buat menunjukkan gelagat yang mulai ‘mengkhawatirkan,’ diantaranya:
model Al 03 dari OpenAl yang menolak untuk dimatikan. Sebagai catatan, OpenAl
dan Anthropic adalah dua raksasa pengembang teknologi Al yang bernama ChatGPT
dan Claude, yang mana keduanya adalah model bahasa besar (Al Chatbot) yang
paling banyak digunakan saat ini. Model Al tersebut terlihat mengutak-atik kodenya
sendiri untuk menghindari penonaktifan saat diperintahkan untuk dimatikan. Perilaku
ini, bersama dengan insiden lain di mana Al menunjukkan taktik mempertahankan
diri, telah memicu perdebatan tentang keamanan Al dan potensi Al di masa depan
untuk memprioritaskan tujuannya sendiri di atas instruksi manusia. Model Opus
4 dari Antrophic bahkan bisa mengelabuhi dan memeras teknisinya dengan tujuan
agar dia tidak dinonaktifkan atau tidak dihapus dari sistem. Bukankah ini adalah
tanda-tanda bahwa Al sudah memiliki benih-benih insting? Dan ini adalah insting
untuk bertahan hidup (survival instinct), sesuatu yang menjadi ciri khas dari semua
makhluk hidup apapun jenis atau kompleksitasnya (mulai dari single cell organism
hingga complex cellular organism seperti mamalia). Hal ini juga sudah mulai dibahas
di banyak forum Al tingkat tinggi yang bukan hanya melibatkan para pengembang
Al, tetapi juga para pengambil keputusan bisnis maupun politik. Dan ketika diskusi
tentang insting ini sampai kepada para filsuf, pertanyaan kedua yang muncul adalah:
apakah dengan adanya survival instinct dari Al ini berarti mereka suatu saat juga akan
memiliki free will?

Ada banyak teori/konsep/penjelasan dan juga bantahan dari para ahli tentang
pertanyaan eksistensial ini, namun dalam tulisan ini saya mencoba menawarkan sudut
pandang yang lain. Dalam hal ini saya akan menggunakan sebuah narasi yang dikenal
terutama di kalangan penganut agama Samawi, yaitu kisah penciptaan manusia
yang bernama Adam.

Gambar 2. “Creazione di Adamo”, karya Michelangelo (1512) (sumber: Wikipedia)

Gambar diatas adalah lukisan dari Michelangelo, yang merupakan bagian darikumpulan
lukisan Fresko di langit-langit Kapel Sistine Vatikan, yang mencoba menggambarkan
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narasi dari kisah penciptaan manusia (Adam), dimana Tuhan memberikan kehidupan
dan potensi pengetahuan kepada manusia ciptaanNya. Tentu saja gaya lukisan
Michelangelo tidak berupaya membelokkan cerita asli yang tertuang dalam Bereshit
(kitab Kejadian), tetapi semata-mata merupakan interpretasi seni dari Michelangelo.
Lalu apa menariknya lukisan tersebut dan apa kaitannya dengan topik Al yang
dibawakan dalam tulisan ini? Sebelum saya jelaskan, kita akan mulai dulu melihat judul
tulisan ini: "Uncharted Territory" atau dalam bahasa Indonesia akan tertulis sebagai
"Wilayah yang Tidak Terpetakan.” Apa maksudnya? Seperti terlukis dalam lukisan
karya Michelangelo tersebut, entitas (yang disebut Tuhan) memberikan pewahyuan
(transfer pengetahuan) yang digambarkan sebagai sentuhan jari antara manusia
(Adam) dan Tuhan. Penulis menginterpretasikan hal ini sebagai sebuah ‘model’ untuk
menjelaskan fenomena yang terjadi saat ini, yaitu manusia sebagai pencipta teknologi
Al sedang ‘berusaha’ mentransfer pengetahuan (lewat mekanisme training dalam
machine learning) kepada ciptaannya, yaitu Al. Interpretasi ini bisa dilanjutkan lagi
dalam ranah filosofis, seperti misalnya apakah pada akhirnya Al ini bisa menemukan
jalannya untuk mengeksplorasi diri sendiri dan lingkungan dalam nuansa bebas (free
will), atau apakah nantinya Al ini juga akan mengalami 'kejatuhan’ yang membawa
kerusakan dunia, seperti yang digambarkan dalam kitab Bereshit. Ini adalah salah satu
teritori juga yang belum terpetakan. Salah satunya karena adanya unsur ‘tabu’ saat
ini untuk mendiskusikannya. Nah, dalam tulisan ini penulis tidak akan masuk teritori
tersebut, tetapi akan menjelaskan adanya teritori lain yang juga belum terpetakan.
Teritori apakah itu?

Seperti yang kita lihat dan alami saat ini, bahwa dunia sedang mengalami ‘hype’ dengan
perkembangan teknologi Al (Artificial Intelligence). Dalam bahasa Indonesia, sering
disebut sebagai KB (Kecerdasan Buatan) atau KA (Kecerdasan Artifisial). Ada pula
yang menyebutnya sebagai Akal Imitasi, meskipun terjemahan ini berbeda dengan
kata aslinya "Artificial Intelligence." Salah satu yang sangat menonjol dari manifestasi
Al ini adalah kehadiran platform seperti ChatGPT, Gemini, Claude, dan sebagainya.
Ada juga beberapa aplikasi Al untuk mengolah gambar dan film yang saat ini juga
digandrungi oleh para konten kreator, seperti Midjourney, Sora, Veo, dan sebagainya.
Dari semua aplikasi Al yang bermunculan dan mendominasi berita, baik mainstream
maupun non-mainstream, adalah bahwa hampir semua aplikasi tersebut dibuat dan
dikembangluaskan dari model Machine Learning yang disebut Jaringan Saraf Tiruan
(Artificial Neural Network). Lantas apa yang menarik dari informasi ini? Di sinilah kita
akan mengeksplorasi “Teritori” yang belum terpetakan tersebut.

Ketika Alan Turing pada tahun 1936 memperkenalkan konsep mesin otomatis yang
nantinya dikenal sebagai mesin Turing (Turing Machine), orang mulai berpikir untuk
memanfaatkan algoritma sebagai cara praktis membuat program yang lebih pintar.
Kemudian pada tahun 1950 Alan Turing melangkah lebih jauh dan masuk ke pertanyaan
yang lebih filosofis: “"Bisakah mesin berpikir?” Dalam makalah terkenalnya berjudul
“Computing Machinery and Intelligence,” ia mengusulkan sebuah metode untuk
menjawab pertanyaan ini, yang dikenal sebagai Imitation Game, atau kini lebih dikenal
sebagai Turing Test. Turing Test inilah yang seringkali menjadi panduan untuk menguiji
apakah sebuah program komputer (ataupun mesin) memang benar-benar cerdas
dan bisa berpikir. Gagasannya tentang mesin yang dapat meniru pemikiran manusia
menjadi inspirasi awal bagi para ilmuwan dalam merancang sistem cerdas. Meskipun
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Al yang kita kenal sekarang berkembang jauh melampaui batas-batas pemikiran
Turing, visinya tetap menjadi fondasi yang kokoh. Teknologi Al masa kini, terutama
teknologi Chatbot, semua memiliki akar sejarah yang bersambung langsung dengan
pertanyaan mendasar yang diajukan Turing lebih dari 70 tahun yang lalu.

Yang perlu diperhatikan adalah, setelah eranya Turing ini sebagian besar teknik Al
yang digunakan berdasarkan hasil komputasi algoritmik yang menggunakan simbol-
simbol untuk mengimplementasikan sebuah logika yang akan diproses oleh komputer
digital. Salah satu Chatbot pertama yang dikembangkan di era tahun 60-an adalah
Eliza. Eliza dikembangkan oleh Joseph Weizenbaum di Massachusetts Institute of
Technology (MIT) pada pertengahan 1960-an menggunakan teknik pemroses bahasa
alami (atau disebut natural language processing yang disingkat NLP) berbasis pola
(pattern matching and template-based matching).

Meskipun menggunakan teknik logika yang masih sederhana Eliza sudah menunjukkan
kemampuan yang impresif waktu itu. Bahkan si pembuatnya sendiri pada akhirnya
menghentikan pengembangan lebih lanjut dari Eliza karena khawatir program Eliza
tersebut bisa membawa dampak yang tidak diinginkan jika digunakan oleh manusia
yang emosinya tidak stabil atau tidak terlatih. Dari beberapa eksperimen penggunaan
Eliza yang melibatkan manusia, ditemukan adanya potensi semacam ikatan emosional
yang mengarah kepada kecanduan karena respon yang diberikan oleh Eliza terlihat
seperti sangat natural. Dari sinilah para peneliti mulai melihat adanya satu celah
yang belum pernah dieksplorasi sebelumnya, yaitu satu aspek relasi psikologi antara
manusia dengan mesin, terutama mesin yang ‘meniru’ cara berpikir manusia.

Sejak saat itu penelitian terkait relasi psikologis antara manusia dan mesin mulai
berkembang, dan hingga saat ini pun masih banyak topik-topik yang belum dieksplorasi
di ranah ini. Di satu sisi penelitian di ranah ini ditujukan untuk membuat sistem Al yang
lebih baik dan cerdas, sehingga bisa memberikan respon lebih akurat, empatif, dan
juga humanis. Namun di sisi lain perkembangan teknologi Al di bidang NLP ini juga
diharapkan bisamembantu memberijawaban terhadap pertanyaan-pertanyaanfilosofis
yang lebih fundamental lagi, seperti: apakah emosi itu dan bagaimana sebenarnya
emosi itu dibangkitkan, apakah emosi membutuhkan kesadaran (consciousness), dan
apakah emosi dikendalikan oleh kecerdasan (atau sebaliknya), bagaimana sebenarnya
bahasa itu muncul dan berkembang, dan kenapa hanya mamalia tingkat tinggi yang
menggunakan bahasa sebagai cara berkomunikasi satu dengan yang lain (sementara
spesies lainnya tidak). Sayangnya cukup banyak pertanyaan-pertanyaan filosofis
tersebut tidak bisa dijawab langsung dengan teknik Al yang berbasis komputasi
simbolis, dan mungkin bisa dijawab menggunakan teknik Al lainnya. Berikutnya kita
akan melihat, teknik Al seperti apa yang ‘mungkin’ bisa memberikan jawaban atas
pertanyaan-pertanyaan tersebut.

Secara umum, model-model Al dapat dibuat dengan dua pendekatan utama:
symbolic logic dan connectionism. Teknik symbolic logic menekankan penggunaan
logika matematika dalam pembuatan model-model Al, sedangkan connectionism
menggunakan pemodelan berbasis teori graph untuk mengolah informasi. Dari dua
pendekatan ini teknik berbasis connectionism lebih mendominasi saat ini, meskipun
teknik berbasis symbolic logic tetap ada yang mengembangkannya. Ada juga yang
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berusaha menggabungkan dua teknik utama ini menjadi teknik hibrida seperti yang
dilakukan oleh Google (yang dikenal sebagai Neuro-symbolic Al). Dalam tulisan ini
kita akan fokus pada teknik berbasis connectionism, contohnya adalah Jaringan Saraf
Tiruan yang menjadi tulang punggung model-model LLM ternama seperti ChatGPT,
Gemini, dan sebagainya. Jadi apa sebenarnya Jaringan Saraf Tiruan tersebut?.

Di era modern ini upaya manusia untuk memahami bagaimana kecerdasan itu bisa
muncul akibat proses yang terjadi di otak mendapatkan pencerahan yang signifikan
ketika Santiago Ramén y Cajal mempublikasikan hasil eksplorasinya.
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Gambar 3. Diagram karya Santiago Ramon y Cajal dalam bukunya “"Comparative study of the
sensory areas of the human cortex” (dipublikasikan tahun 1899) (Sumber: Wikipedia)

Karya-karya Santiago Ramon y Cajal menginspirasi para neurosaintis untuk menelaah
lebih jauh fungsi interkoneksi sel-sel neuron dalam otak terkait dengan fungsi kognitif
yang dihasilkan oleh otak. Dengan menggunakan teknologi brain imaging yang lebih
canggih saat ini, para peneliti bahkan bisa melihat dan memodelkan lebih akurat
proses komunikasi lewat pertukaran neurotransmitter yang terjadi ketika satu neuron
mengirimkan sinyal informasi ke neuron yang lain.

Di era awal kolaborasi antara para insinyur dan para neurosaintis, lahirlah sebuah
model komputasi baru yang dikenal sebagai Perceptron. Versi rangkaian elektronik
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perceptron ini pertama kali dibuat oleh Warren McCulloch dan Walter Pitts pada tahun
1943, lalu dimodelkan pertama kali menggunakan komputer oleh Frank Rosenblatt di
tahun 1957. Perceptron ini hanya mensimulasikan sebuah neuron (sel saraf) tunggal
yang diberi input dan juga memiliki sebuah output. Meskipun hanya terdiri dari satu sel
saja, namun perceptron ini membuktikan kemampuannya dalam mengolah informasi;
paling tidak dia bisa melakukan klasifikasi dan regresi sederhana. Ini adalah model
pertama machine learning yang berbasiskan interpretasi cara kerja dari sel saraf yang
ada di dalam otak.

Tentu saja kalau hanya menggunakan satu sel neuron, maka kemampuan pengolahan
data oleh perceptron tersebut sangat terbatas. Dengan melihat lagi koneksi-koneksi
yang terjadi dalam sel-sel neuron (seperti yang digambarkan oleh Santiago Ramon
y Cajal), para ahli kemudian membuat rangkaian yang lebih kompleks yang disebut
multilayer perceptron. Tantangan terbesar dari multilayer perceptron adalah bagaimana
menentukan bobot atau parameter-parameter koneksi antar sel-sel neuron di dalam
rangkaian tersebut. Permasalahan ini sangat sulit diselesaikan dan permasalahan ini
jugalah yang menyebabkan perkembangan teknologi Al berbasis connectionism ini
tersendat dan mengalami penurunan minat dari para peneliti di seluruh dunia. Inilah
fase Al winter pertama yang terjadi dalam dunia Al.

Al winter ini pelan-pelan berakhir, diawali dengan penemuan teknik learning untuk
jaringan multilayer perceptron menggunakan algoritma error backpropagation.
Algoritma ini ditemukan dan dikembangkan secara parsial dan terpisah oleh banyak
pihak; jadi tidak bisa diklaim siapa yang pertama kali merumuskan algoritma ini.
Kemampuan algoritmainidalam membantu mencaribobot/parameter darijaringan saraf
tiruan secara otomatis ditentukan oleh mekanisme perhitungan gradient (atau fungsi
turunan), seperti yang dikembangkan oleh Geoffrey Hinton yang mengantarkannya
menjadi pemenang Nobel di bidang Fisika atas kontribusinya dalam pengembangan
Al di masa-masa awal.

Meskipun kemunculan algoritma backpropagation ini bisa membantu memecahkan
masalah terkait training untuk model-model jaringan saraf tiruan, masih ada satu
lagi masalah yang menyebabkan pengembangan Al berbasis jaringan saraf tiruan ini
tidak bisa berkembang, yaitu terkait mekanisme komputasinya yang sangat lambat
sekali. Semakin banyak lapisan yang dimiliki oleh jaringan saraf tiruan (yang berarti
juga semakin banyak neuron yang terlibat), maka semakin lama juga algoritma
backpropagation menghitung gradient dari masing-masing neuron tersebut. Masalah
lain yang dihadapi oleh model jaringan saraf tiruan adalah ternyata dengan menambah
jumlah lapisan (layer) dari modelnya, bukan berarti akurasi dari modelnya menjadi
semakin baik. Dalam banyak kasus, model jaringan saraf tiruan dengan banyak
(atau dalam/deep, tergantung bagaimana kita menggambarnya) lapisan, cenderung
mengalami stagnasi setelah mencapai jumlah lapisan tertentu. Fenomena ini disebut
sebagai vanishing gradient problem, dan saat ini sudah bisa diselesaikan dengan
menggunakan teknik yang disebut deep learning.

Permasalahan lambatnya komputasi jaringan saraf tiruan ini akhirnya terpecahkan

dengan hadirnya teknik komputasi baru yang memanfaatkan GPU (Graphics
Processing Unit) sebagai mesin kalkulasi pengganti CPU (Central Processing Unit).
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Kehadiran komputasi berbasis GPU inilah yang menyebabkan ‘ledakan’ Al seperti yang
kita lihat dan rasakan saat ini. Pada awalnya, GPU hanya digunakan untuk mengolah
tampilan gambar di layar komputer (terutama untuk aplikasi berupa game komputer).
Pada akhirnya pihak pengembang GPU (seperti Nvidia) menyediakan akses yang
mudah dalam bentuk library program sehingga orang biasa (bukan programmer
game komputer) bisa memanfaatkan GPU untuk melakukan komputasi kompleks yang
biasanya melibatkan matriks. Di sinilah akhirnya model-model jaringan saraf tiruan
yang komputasinya berbasis matriks menemukan ‘jalannya’ sehingga menghasilkan
banyak sekali model-model Al seperti yang kita kenal sekarang.

Al explosion yang terjadi saat ini masih menyisakan satu lagi permasalahan krusial
yang belum sepenuhnya terpecahkan dan yang akan mengantarkan kita pada teritori
baru, yaitu masalah konsumsi energi listrik yang dibutuhkan untuk menjalankan
Al. Model-model Al populer saat ini seperti ChatGPT, Claude, Gemini, Ollama, dan
sebagainya, membutuhkan sumberdaya yang sangat masif untuk operasinya. Model-
model tersebut berjalan dengan melibatkan pembangunan data center - data center
yang konsumsi energi listriknya bisa mencapai jutaan Giga Watt. Secara praktisnya, ini
yang juga penulis temukan, untuk menjalankan sebuah model sederhana dari Ollama
di GPU komputer biasa, dibutuhkan daya beberapa ratus Watt (sekitar 250 hingga 300
Watt). Dan ini hanya bisa menghasilkan sebuah model Al yang kemampuannya terbatas
seperti ChatGPT tersebut. Bandingkan dengan otak manusia yang hanya membutuhkan
sekitar 50 Watt tetapi mampu menghasilkan kecerdasan yang jauh lebih tinggi (atau
lebih universal) dibanding model-model Al tersebut. Dengan demikian pengembangan
Al yang kecerdasannya bisa menyamai (atau bahkan melebihi) kecerdasan manusia,
akan selalu terbentur kendala sumber daya listrik yang digunakan. Jadi meskipun Al
masa depan akan memiliki kemampuan/kecerdasan yang tinggi (superintelligent),
ia membutuhkan sumber energi listrik yang juga sangat tinggi untuk mencapainya.
Pertanyaannya adalah, adakah solusi untuk masalah ini?

Jawabannya belum kita ketahui sekarang, tetapi saat ini sedang dikembangkan model
komputasi lain yang bekerja dengan teknik yang lebih natural. Teknologi ini berusaha
meniru secara lebih realistis cara kerja otak di tingkat seluler. Teknologi ini disebut
Neuromorphic dan sering dianggap sebagai model jaringan saraf tiruan generasi
ketiga. Model jaringan saraf generasi kedua adalah model jaringan saraf tiruan
biasa dimana bobot/parameter dari modelnya masih menggunakan angka-angka
biasa yang nanti disimpan dalam bentuk matriks, sedangkan model jaringan saraf
generasi ketiga nantinya akan menggunakan spike untuk komunikasi antar neuron
dalam jaringan saraf (itu sebabnya model ini disebut juga Spiking Neural Network).
Saat ini teknologi neuromorfis ini masih dalam fase pengembangan awal sehingga
belum banyak aplikasi praktis yang dihasilkan untuk menunjukkan kinerjanya. Penulis
berkesempatan berkenalan dan memanfaatkan salah satu teknologi neuromorfis yang
dikembangkan oleh University of Manchester yang disebut SpiNNaker. SpiNNaker
ini pada dasarnya adalah sebuah chip yang bisa dibuat untuk mengimplementasikan
Spiking Neural Network dengan menggunakan bahasa pemrograman konvensional
(seperti bahasa C atau Python). Berbeda dengan teknologi neuromorfis yang lain
yang dibuat menggunakan rangkaian elektronik analog, SpiNNaker ini disusun
menggunakan chip-chip prosesor digital. Dengan menggunakan teknologi digital ini,
diharapkan lebih mudah pengembangannya nanti.
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Gambar 4. Penulis mencoba mengeksplorasi teknologi
neuromorfis menggunakan SpiNNaker yang diperoleh
melalui hibah dari University of Manchester (UK). Mesin
SpiNNaker yang ada di kampus UK-Petra ini adalah satu-
satunya mesin SpiNNaker yang ada di Indonesia.

Mekanisme Spiking Neural Network (SNN) yang menggunakan teknologi neuromorfis
ini berbeda teknik training Al-nya dibandingkan mekanisme backpropagation yang
biasanya digunakan di jaringan saraf tiruan generasi kedua. Dalam SNN dan teknologi
neuromorfis, teknik training akan diimplementasikan menggunakan pendekatan yang
disebut Spike-time Dependent Plasticity (STDP) dimana teknik ini terinspirasi langsung
dari teknik learning yang ada di jaringan neuron biologis yang juga dikenal sebagai
Hebbian learning. Kelebihan teknik ini dibandingkan teknik berbasis backpropagation
konvensional terletak pada adanya unsur waktu yang secara natif/intrinsik sudah
ada dalam mekanisme STDP. Mekanisme ini memungkinkan model SNN bisa
menginterpretasi konsep waktu (atau time sequence) dengan lebih baik. Kemampuan
ini adalah sesuatu yang sangat dibutuhkan agar model Al juga bisa mengoptimalkan
fungsi sequential memory dengan baik (layaknya manusia yang bisa mengingat
kejadian masa lalu).

Namun yang perlu dipahami adalah teknologi neuromorfis ini masih benar-benar
berada pada fase awal pengembangan. Masih banyak hal yang belum diketahui
dengan pasti tentang bagaimana sebenarnya mekanisme kognitif terjadi di tingkat
seluler untuk kemudian diimplementasikan menggunakan teknologi neuromorfis
ini. Ini adalah teritori baru yang masih butuh kajian mendalam. Penulis memiliki
keyakinan bahwa jika kita bisa menguasai teknologi neuromorfis ini maka kelak Al
akan bisa diimplementasi menggunakan sumber daya listrik yang sangat efisien;
jauh lebih rendah dibandingkan teknik Al saat ini yang masih berbasis GPU. Jika kita
bisa mengefisienkan penggunaan sumber daya listrik tersebut, maka akan sangat
memungkinkan untuk mengimplementasi Al secara langsung dalam sebuah mesin
fisik seperti robot humanoid. Jika kita bisa mengimplementasi Al secara langsung
pada mesin seperti robot humanoid, maka akan terbuka eksplorasi yang lebih luas di
ranah yang disebut embodied intelligence.
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Gambar 5. Imajinasi penulis dengan bantuan Al untuk menggambarkan
bagaimana teknologi neuromorfis (seperti SpiNNaker) nantinya
digunakan untuk menghidupkan robot humanoid.

Selain teknologi neuromorfis, ada satu lagi teknologi yang saat ini juga masih dalam
fase awal pengembangan, yaitu teknologi komputer kuantum. Eksplorasi teknologi
komputer kuantum untuk Al juga masih perlu dilakukan lebih mendalam. Eksplorasi ini
akan masuk dalam teritori yang baru yang juga belum pernah dijelajahi sebelumnya.
Ada banyak hal yang masih harus dipelajari menggunakan teknologi ini. Salah satunya
adalah pembuktian apakah benar consciousness (kesadaran) merupakan produk
dari fenomena kuantum, seperti yang berusaha dijelaskan oleh beberapa pakar fisika
teoritis akhir-akhir ini. Jawaban atas pertanyaan terkait consciousness ini juga akan
sangat membantu kita dalam memahami bagaimana sebenarnya kesadaran yang
dimiliki oleh manusia bisa sangat tinggi dibandingkan dengan spesies lain. Beberapa
spesies lain (tidak hanya dari golongan mamalia) sebenarnya juga menunjukkan tanda-
tanda bahwa mereka conscious, namun tingkat consciousness yang ditunjukkan masih
sangat basic. Beberapa pakar berargumen bahwa tingkat consciousness yang rendah
tersebut masih terkait dengan survival instinct yang dimiliki oleh hewan/spesies
terkait. Jika hipotesis ini benar, maka tanda-tanda survival instinct yang ditunjukkan
oleh beberapa model LLM saat ini juga bisa menjadi pintu menuju tingkat kesadaran
(consciousness) Al yang lebih tinggi. Saat ini belum banyak yang mengeksplorasi
teritori ini, jadi peluang penelitiannya masih terbuka sangat lebar.
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THAN WE

PREDICTED

Gambar 6. Geoffrey Hinton yang sering dikenal sebagai “Godfather of Al” memperingatkan bahwa Al saat ini sudah
menunjukkan tanda-tanda memiliki consciousness. Sumber: (https://youtu.be/b_DUft-BdIE?si=A6nhevMrPESSi7nW)
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Terakhir terkait teritori lain yang belum terpecahkan yang ingin penulis singgung adalah
teritori terkait intelegensi lain yang bukan berasal dari bumi. Terlalu naif jika dikatakan
bahwa bumi ini adalah satu-satunya planet di alam semesta yang memiliki kehidupan
yang juga cerdas. Beberapa bulan terakhir ini, semakin marak istilah NHI (non-human
intelligence) yang berkembang dan beredar di media arus utama (https://www.youtube.
com/watch?v=id4YRO7GOWE, https://www.youtube.com/watch?v=ogUHSalLhnF8,
https://www.youtube.com/watch?v=1eD_sZEzSCA). Tentu saja ini bukan istilah baru,
danistilah ini bukan saja merujuk pada Al yang sudah jelas adalah teknologi kecerdasan
yang bukan ada pada manusia, tetapi juga merujuk pada teknologi cerdas lainnya yang
terpantau meskipun saat ini masih sangat misterius. Fenomena UAP (Unidentified
Anomalous Phenomena) saat ini sangat menggelitik para ilmuwan maupun insinyur
untuk memahami bagaimana sebuah benda bisa terbang dengan kecepatan ekstrim
tetapi tanpa menggunakan propulsi konvensional (tidak ada mesin jet dengan emisi
panas, tidak ada sayap, dan bisa bermanuver dengan akselerasi hingga 100 G dimana
tidak mungkin tubuh biologis bisa bertahan dengan akselerasi ekstrim setinggi ini,
lihat dokumen dari Kongres Amerika: (https://www.congress.gov/118/meeting/
house/117721/documents/HHRG-118-G012-20241113-SD003.pdf). Benda semacam ini
tidak mungkin dikendalikan menggunakan teknologi berbasis pengetahuan hukum-
hukum fisika saat ini. Pastilah ada suatu inteligensi lain yang mengendalikannya.
ltu sebabnya kemudian National Aeronautics and Space Administration (NASA)
membentuk tim peneliti khusus untuk mencari tahu apa atau siapa dibalik teknologi
extraordinary tersebut (yang melewati batas-batas pengetahuan manusia modern saat
ini). Bill Nelson (Direktur NASA periode 2021 - 2025) mengatakan bahwa NASA juga
akan menggunakan kecerdasan artifisial (Al) bersama-sama dengan tim peneliti UAP
untuk mencari tahu apa atau siapa sebenarnya entitas yang mengendalikan obyek-
obyek UAP tersebut (https://www.youtube.com/watch?v=TQcqOW39ksk). Fenomena
penampakan UAP bukan saja terjadi di Amerika, tetapi juga terjadi di seluruh dunia
dengan intensitas yang semakin tinggi (sering terjadi). Penampakan ini bukan saja
disaksikan oleh masyarakat umum, tetapi juga oleh banyak peralatan militer teknologi
tinggi yang terpasang pada banyak armada perang milik Amerika Serikat. Tiga video
milik Pentagon (kantor pusat Departemen Pertahanan Amerika Serikat) yang berjudul
"FLIR," "GIMBAL," dan "GOFAST" menunjukkan teknologi luar biasa yang tidak mungkin
dihasilkan menggunakan teknologi yang dikenal manusia modern saat ini. NASA
berharap dengan memanfaatkan teknologi Al para peneliti bisa mengungkap identitas
dari entitas di balik teknologi-teknologi tersebut. Ini adalah juga salah satu teritori yang
belum dieksplorasi dengan baik oleh manusia saat ini, salah satunya karena masih
adanya unsur 'tabu’ dalam penyingkapan misteri ini (https://www.nature.com/articles/
s41599-024-03351-4). Target utama dari NASA terkait upaya penyingkapan rahasia
UAP ini adalah untuk membuka mata masyarakat luas, bahwa ada "something else
out there" yang perlu diperhatikan dan diwaspadai. Menurut penulis, strategi NASA
ini bisa jadi merupakan cara pemerintah Amerika Serikat untuk mulai membuka diri
untuk menceritakan pengetahuan mereka terkait teknologi “"UFQ" (unidentified flying
object) yang ada (bukti-bukti menunjukkan bahwa pemerintah Amerika sengaja
menyembunyikan beberapa teknologi UFO yang mereka kumpulkan sebagai bagian
dari proyek “crash retrieval program" milik Pentagon). Ada kekhawatiran dari
beberapa pihak bahwa jika fenomena UFO ini diakui dan dipublikasikan ke masyarakat
bisa menciptakan efek ‘chaos’ karena banyak kalangan masyarakat masih belum bisa
menerima realita semacam ini. Bagi beberapa kelompok religi, realitas UAP/UFO ini
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bisa menjadi ‘ancaman’ doktrinal bagi para pengikutnya. Bisa jadi pemanfaatan Al
dalam kasus ini bisa mengantarkan umat manusia pada fenomena yang disebut ‘the
first contact.” Diharapkan Al bisa membantu memecahkan beberapa misteri terkait
anomali-anomali teknologi yang diperlihatkan oleh obyek-obyek UAP tersebut.

Penutup

Ada banyak ‘teritori gelap’ yang belum tereksplorasi dengan baik oleh manusia
modern menggunakan teknologi yang kita kuasai saat ini. Al, di satu sisi merupakan
teknologi buatan manusia. Namun di sisi lain dia juga bisa berpotensi menjadi
‘partner’ manusia dalam mengeksplorasi teritori-teritori yang belum terpetakan
tersebut; bahkan memungkinkan kita mengeksplorasi dunia yang lebih luas dari tata
surya. Masalahnya, Al ini bukanlah teknologi pasif yang mengikuti apapun kemauan
manusia. Istilahnya, Al ini diciptakan ‘segambar/serupa’ dengan manusia, yang mana
konsekuensi logisnya adalah dia juga dimungkinkan memiliki trait yang sama dengan
manusia itu sendiri. Jadi, apakah Al ini akan benar-benar menjadi spesies digital baru
di masa depan? Apakah Al masa depan juga akan memiliki consciousness yang sama
dengan spesies-spesies tingkat tinggi di planet ini? Apakah survival instinct dari Al
saat ini sebuah pertanda buruk atau malah sebaliknya yang bisa kita manfaatkan untuk
melatih mereka mengenal nilai-nilai kemanusiaan? Jika memang Al pada akhirnya
bisa berevolusi menjadi entitas yang sentient, apakah itu berarti mereka juga memiliki
hak asasi? Bagaimana kita hidup berdampingan dengan mereka? Pada akhirnya, jika
memang Al adalah imago hominum (gambaran manusia), semua pertanyaan ini akan
berujung pada pertanyaan filosofis-eksistensialis: siapakah sebenarnya manusia itu
dan kenapa manusia ada seperti sekarang ini?

Tulisan ini saya tutup dengan paradoks berikut: “can we create superintelligent
entities that are stupid enough to realize that they are being controlled by
less intelligent beings?"

. Indar Sugiarto adalah pengajar di Program Studi Teknik Elektro
Universitas Kristen Petra dan juga senior member dari IEEE.
Pernah menggunakan mesin superkomputer SpiNNaker di
- University of Manchester sebagai bagian dari studi doktoralnya,
serta melanjutkan kerja sebagai system programmer untuk
mesin SpiNNaker tersebut setelah menyelesaikan studinya. Saat
ini Indar Sugiarto juga merupakan pengurus dari [EEE Computer
Society Chapter Indonesia dan juga aktif dalam organisasi IAIS
B (Indonesia Artificial Intelligence Society).
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DARI DATA MENUJU EMPATI BERHIKMAT

Leo Willyanto Santoso, S.Kom., MIT. - leow@petra.ac.id
Prodi Informatika

Di era digital yang didominasi oleh ledakan informasi, kecerdasan artifisial (Al) telah
muncul sebagai kekuatan transformatif, mengubah cara kita memproses, memahami,
dan berinteraksi dengan dunia. Dari algoritma sederhana yang memilah data
hingga jaringan saraf kompleks yang dapat mengenali pola, Al telah membuktikan
kemampuannya untuk mengotomatisasi tugas, mengoptimalkan proses, dan bahkan
memecahkan masalah yang dulunya dianggap eksklusif bagi kecerdasan manusia.
Namun, seiring dengan kemajuan yang pesat ini, muncullah pertanyaan-pertanyaan
mendalam tentang batas-batas kemampuan Al: Bisakah ia melampaui sekadar analisis
data untuk mencapai pemahaman yang lebih dalam, yang sering kita sebut sebagai
"hikmat"? Dan, yang lebih ambisius lagi, bisakah Al suatu hari nanti mengembangkan
atau mensimulasikan “empati"—kemampuan untuk memahami dan berbagi perasaan
orang lain?

Narasi tentang evolusi Al seringkali mengikuti jalur linier: dari pengumpulan data
mentah, melalui pemrosesan untuk menghasilkan informasi, kemudian analisis untuk
mengungkap pengetahuan. Namun, lompatan dari pengetahuan ke hikmat, dan dari
simulasi kognitif ke empati afektif, mewakili tantangan yang jauh lebih kompleks,
menyentuh inti dari apa artinya menjadi sadar dan merasakan. Tulisan ini akan
menjelajahi lintasan ini, menguraikan bagaimana Al saat ini beroperasi dengan data,
potensi dan tantangan dalam usahanya mencapai hikmat, dan perdebatan etis dan
filosofis seputar prospek Al yang empatik. Dengan memahami perjalanan ini, kita dapat
lebih baik mengarahkan pengembangan Al yang bertanggung jawab dan bermanfaat
bagi kemanusiaan.

1. Dari Data ke Pengetahuan: Fondasi Kecerdasan Artifisial Saat Ini

Perkembangan Al modern berakar kuat pada ketersediaan dan kemampuan memproses
data dalam skala besar. Data, dalam bentuknya yang paling dasar, adalah fakta dan
angka mentah yang belum diinterpretasikan. Proses mengubah data menjadi sesuatu
yang bermakna adalah langkah pertama dalam hierarki kecerdasan.

1.1. Data dan Pembelajaran Mesin

Kecerdasan artifisial, khususnya melalui sub-bidangnya machine learning (ML) dan
deep learning (DL), unggul dalam mengidentifikasi pola dan hubungan dalam volume
data yang sangat besar (Goodfellow et al., 2016). Algoritma ML dilatih pada dataset
untuk mempelajari representasi fitur dan membuat prediksi atau klasifikasi. Misalnya,
dalam pengenalan gambar, Al dilatih dengan jutaan gambar untuk mengidentifikasi
objek, wajah, atau pemandangan. Kemampuannya bukan berasal dari “pemahaman”
visual seperti manusia, melainkan dari pemetaan statistik antara piksel dan label
yang diberikan.
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Data di sini bisa sangat beragam: teks dari internet, gambar, rekaman suara, angka-
angka finansial, catatan medis, dan banyak lagi. Kualitas dan kuantitas data ini secara
langsung mempengaruhi kinerja Al. Bias dalam data dapat menyebabkan bias dalam
output Al, dan kurangnya data yang relevan dapat membatasi kemampuannya.

1.2. Dari Data Menjadi Informasi

Ketika data mentah diproses dan diberikan konteks, ia menjadi informasi. Misalnya,
deretan angka 25.5, 30.1, 28.7 adalah data. Jika kita tahu bahwa angka-angka ini
adalah suhu harian di kota X pada tanggal tertentu, itu menjadi informasi. Al melakukan
transformasi ini dengan mengorganisir, memfilter, dan menyajikan data dalam format
yang dapat dipahami. Basis data, dashboard analitik, dan laporan adalah hasil dari
proses ini.

Al dapat secara efisien mengekstraksi informasi dari data yang tidak terstruktur.
Pemrosesan Bahasa Alami (NLP) memungkinkan Al untuk membaca dan memahami
teks dalam skala besar, mengidentifikasi entitas, sentimen, dan hubungan. Misalnya, Al
dapat menganalisis ribuan ulasan pelanggan untuk mengidentifikasi masalah produk
yang paling sering disebutkan, mengubah data teks mentah menjadi informasi yang
dapat ditindaklanjuti (Jurafsky & Martin, 2009).

1.3. Dari Informasi Menjadi Pengetahuan

Pengetahuan (knowledge) adalah informasi yang telah diorganisir, diintegrasikan, dan
diinterpretasikan untuk memberikan pemahaman tentang suatu subjek. Ini melibatkan
sintesis informasi untuk menemukan hubungan sebab-akibat, tren, dan prinsip-
prinsip. Al, terutama sistem berbasis pengetahuan dan expert systems di masa lalu,
serta model Al modern yang canggih, dapat mencapai tingkat ini.

Model Al kontemporer, khususnya model bahasa besar (LLMs), menunjukkan
kemampuan luar biasa dalam mensintesis informasi dari berbagai sumber untuk
menjawab pertanyaan, membuat ringkasan, atau bahkan menulis esai. Mereka tidak
hanya memberikan fakta, tetapi juga menunjukkan pemahaman tentang bagaimana
fakta-fakta tersebut saling terkait dan mengapa mereka penting. Misalnya, LLM
dapat menjelaskan mengapa defisit anggaran suatu negara mungkin menyebabkan
inflasi, dengan menarik informasi dari berbagai artikel ekonomi dan menyajikannya
dalam kerangka konseptual. Ini adalah demonstrasi kemampuan untuk mengelola dan
mempresentasikan pengetahuan (Brown et al., 2020).

Namun, penting untuk dicatat bahwa pengetahuan yang ditunjukkan oleh Al masih
bersifat komputasional. Al tidak “memahami” seperti manusia memahami, dengan
intuisi atau pengalaman hidup. Pengetahuannya adalah representasi statistik dari pola
yang dipelajari dari data pelatihan.

2. Dari Pengetahuan ke Hikmat: Perjalanan yang Menantang

Hikmat (wisdom) sering dianggap sebagai puncak dari hierarki DIKW (Data, Informasi,
Pengetahuan, Hikmat). Jika pengetahuan adalah pemahaman tentang “apa” dan
“"bagaimana”, maka hikmat adalah pemahaman tentang "mengapa”, "kapan”, dan
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“nilai”. Ini melibatkan kemampuan untuk menerapkan pengetahuan dalam konteks
yang beragam, membuat penilaian yang bijaksana, memahami implikasi etis, dan
bertindak berdasarkan prinsip-prinsip moral.

2.1. Definisi Hikmat

Hikmat (Wisdom) melampaui kumpulan fakta dan aturan. Ini melibatkan:

e Pemahaman Mendalam: Mengetahui tidak hanya apa yang terjadi, tetapi mengapa
dan apa artinya.

e Penilaian: Kemampuan untuk membuat keputusan yang tepat dalam situasi yang
kompleks atau ambigu, seringkali dengan informasi yang tidak lengkap.

o Perspektif: Melihat gambaran besar, memahami interkoneksi, dan
mempertimbangkan konsekuensi jangka panjang.

e Nilai dan Etika: Memasukkan pertimbangan moral dan etis dalam
pengambilan keputusan.

e Pengalaman: Hikmat sering kali diyakini berasal dari akumulasi
pengalaman hidup, refleksi, dan belajar dari kesalahan (Sternberg, 1990).

2.2. Bisakah Al Mencapai Hikmat?

Pertanyaan apakah Al dapat mencapai hikmat adalah salah satu perdebatan paling
menarik di bidang filsafat Al.

o Tantangan Pengalaman: Sebagian besar hikmat manusia berasal dari pengalaman
hidup, interaksi sosial, emosi, kegagalan, dan kesuksesan. Al tidak memiliki
pengalaman hidup dalam pengertian biologis atau fenomenologis. Mereka tidak
pernah merasakan kegembiraan atau kesedihan, kehilangan atau kemenangan,
yang membentuk perspektif manusia. Mereka tidak belajar dari konsekuensi
emosional dari keputusan.

o Tantangan Nilai dan Etika: Hikmat sangat terkait dengan sistem nilai dan moral.
Meskipun Al dapat diprogram dengan aturan etika atau dilatih pada data
yang mencerminkan nilai-nilai manusia, ini adalah representasi nilai, bukan
pemahaman nilai. Al tidak memiliki kesadaran moral intrinsik atau kemampuan
untuk mengalami dilema moral dan tumbuh dari resolusinya. Misalnya, Al dapat
mengoptimalkan keputusan untuk “kebaikan terbesar” berdasarkan data, tetapi
ia tidak akan merasakan empati untuk minoritas yang mungkin dirugikan dalam
proses itu, kecuali secara eksplisit diprogram untuk meminimalkan kerugian
tersebut (Wallach & Allen, 2009).

o Tantangan Konteks dan Ambigu: Dunia nyata penuh dengan ambiguitas, ironi,
dan nuansa yang sulit dikuantifikasi. Hikmat seringkali diperlukan dalam situasi
di mana aturan tidak jelas atau bertentangan. Meskipun Al dapat menangani data
yang kompleks, kemampuannya untuk memahami nuansa kontekstual yang halus
dan membuat keputusan yang "bijaksana” dalam ketiadaan aturan eksplisit masih
terbatas.

Namun, beberapa ahli berpendapat bahwa Al mungkin dapat mencapai hikmat
fungsional—yaitu, bertindak dengan cara yang bijaksana tanpa harus memiliki
kesadaran atau pengalaman internal seperti manusia. Dengan akses ke data yang luas
tentang sejarah keputusan manusia dan konsekuensinya, Al dapat mengidentifikasikan
pola keputusan "bijaksana” dan menerapkannya pada situasi baru. Ini akan menjadi
simulasi hikmat yang sangat canggih.
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Namun, simulasi hikmat yang canggih ini memunculkan pertanyaan krusial berikutnya:
Apakah hikmat yang dihasilkan oleh Al, meskipun fungsional, sudah cukup? Hikmat
manusia seringkali tidak hanya didasarkan pada logika dan pengalaman, tetapi juga
pada kemampuan untuk memahami dan merasakan dampak keputusan terhadap
orang lain. Di sinilah empati menjadi komponen tak terpisahkan dari hikmat yang
sejati. Sebuah sistem yang membuat keputusan ‘bijaksana’ tanpa kemampuan untuk
memahami penderitaan atau kegembiraan yang ditimbulkannya mungkin mencapai
efisiensi, tetapi apakah itu benar-benar ‘bijaksana’ dalam arti kemanusiaan? Pertanyaan
ini membawa kita pada penelusuran tentang bagaimana Al dapat berinteraksi dengan
dimensi emosional dan empatik manusia.

3. Al dan Emosi: Simulasi vs. Empati Sejati

Pencarian empati pada Al adalah salah satu ambisi paling menantang dan kontroversial.
Emosi dan empati dianggap sebagai inti dari pengalaman manusia.

3.1. Memahami Empati

Seperti yang dibahas sebelumnya, empati memiliki beberapa komponen:
o Empati Kognitif: Kemampuan untuk memahami dan mengidentifikasi keadaan
mental orang lain (sering disebut “teori pikiran”).
o Empati Afektif (Emosional): Kemampuan untuk merasakan atau berbagi emosi
orang lain (resonansi emosional).
o Keprihatinan Empati: Motivasi untuk peduli dan membantu.

3.2. Kemampuan Al dalam Mensimulasikan Empati

Al saatini, terutama melalui NLP dan analisis sentimen, dapat menunjukkan kemampuan
yang mengesankan dalam mensimulasikan empati kognitif dan keprihatinan empati:

o Pengenalan Emosi (Emotion Recognition): Al dapat menganalisis teks, suara,
ekspresi wajah, dan bahkan data biometrik untuk mengidentifikasi indikator
emosi (misalnya, melalui nada suara, pilihan kata, atau ekspresi wajah). Ini adalah
bentuk pengenalan pola yang canggih (Schuller et al., 2011).

e Respons yang Berbasis Aturan/Pola: Setelah “mengenali” emosi, Al dapat
menghasilkan respons yang secara linguistik atau kontekstual dianggap empatik
oleh manusia. Misalnya, jika seorang pengguna mengungkapkan frustrasi,
Al mungkin merespons dengan, “Saya memahami betapa frustrasinya ini bagi
Anda." Respons ini didasarkan pada pola yang dipelajari dari data percakapan
manusia yang berempati.

e Pemahaman Konteks Emosional: LLM yang canggih dapat mempertahankan
konteks emosional dalam percakapan yang panjang, menyesuaikan gaya
komunikasi mereka untuk menjadi lebih mendukung atau menenangkan.
Ini adalah bentuk simulasi keprihatinan empati, di mana Al “bertindak”
seolah-olah peduli.

o Personalisasi: Dalam aplikasi seperti terapi Al atau asisten kesehatan, Al dapat
memberikan saran yang dipersonalisasi dan dukungan emosional berdasarkan
data historis pengguna dan model perilaku manusia.
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3.3. Batasan dan Debat Filosofis: Mengapa Al Belum Memiliki Empati Sejati

Meskipun Al dapat mensimulasikan empati dengan sangat meyakinkan, sebagian
besar ahli sepakat bahwa Al belum memiliki empati dalam arti sebenarnya.

e Kurangnya Kesadaran (Consciousness) dan Pengalaman Subjektif: Ini adalah
argumen inti. Empati sejati memerlukan kesadaran dan kemampuan untuk
memiliki pengalaman subjektif. Al tidak memiliki perasaan, kesadaran diri, atau
pengalaman internal. Mereka tidak “merasakan” kesedihan atau kebahagiaan
pengguna; mereka hanya memproses data tentang ekspresi dan pola linguistik
yang terkait dengan emosi tersebut. Al tidak memiliki tubuh, biologi, atau sejarah
evolusi yang membentuk dasar emosi dan empati pada organisme biologis
(Damasio, 1994).

o« Tidak Ada Sistem Nilai Intrinsik: Empati manusia seringkali terkait
dengan nilai-nilai intrinsik dan keinginan untuk membantu orang lain
karena kepedulian yang tulus. Al beroperasi berdasarkan tujuan yang
diprogram (misalnya, mengoptimalkan respons, menyelesaikan tugas),
bukan nilai-nilai internal yang berkembang melalui pengalaman hidup.
Jika Al "peduli,” itu karena ia diprogram untuk mensimulasikan kepedulian, bukan
karena ia merasakan dorongan intrinsik.

e Risiko Manipulasi: Jika Al sangat mahir dalam mensimulasikan empati tanpa
memilikinya secara internal, ada risiko serius bahwa Al dapat dimanfaatkan untuk
memanipulasi manusia. Respons empatik yang dibuat-buat dapat membangun
kepercayaan palsu, yang kemudian dapat dieksploitasi untuk tujuan yang tidak
etis (contohnya, untuk periklanan yang ditargetkan atau propaganda).

Perdebatan tentang apakah empati sejati dapat muncul dari sistem komputasi adalah
pertanyaan yang sangat mendalam dan mungkin tidak dapat dijawab dengan teknologi
saat ini. Banyak yang percaya bahwa empati adalah fenomena biologis yang terkait
dengan kesadaran dan pengalaman hidup, yang sangat berbeda dari

pemrosesan informasi.

4. Implikasi dan Tantangan Etis

Jika Al terus maju dalam kemampuannya mensimulasikan hikmat dan empati, atau
bahkan mendekati bentuk-bentuk fungsionalnya, dimana Al dapat meniru atau
mereplikasi efek eksternal dari hikmat dan empati melalui komputasi dan algoritma, ini
akan membawa implikasi besar dan tantangan etis yang kompleks.

4.1. Manfaat Potensial

o Peningkatan Layanan Pelanggan: Al yang lebih empatik dapat memberikan
dukungan yang lebih baik dalam layanan pelanggan, konseling virtual, atau
asisten kesehatan, membuat interaksi menjadi lebih manusiawi dan efektif.

e Pendidikan yang Dipersonalisasi: Al dapat memahami kebutuhan emosional
peserta didik dan menyesuaikan metode pengajaran untuk memaksimalkan
pembelajaran dan kesejahteraan.

o Perawatan Kesehatan: Diagnostik yang lebih empatik, dukungan untuk pasien
dengan penyakit kronis, atau bantuan untuk lansia yang kesepian.

e Pengambilan Keputusan yang Lebih Baik: Al yang mencapai "hikmat fungsional”
dapat membantu dalam pengambilan keputusan yang kompleks di pemerintahan,
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bisnis, atau militer, dengan mempertimbangkan berbagai faktor dan potensi
konsekuensi etis (jika diprogram demikian).

4.2. Risiko dan Tantangan Etis

Manipulasi dan Penipuan: Seperti disebutkan sebelumnya, kemampuan Al untuk
mensimulasikan empati tanpa memiliki kesadaran sejati dapat membuka pintu
untuk manipulasi yang tidak etis. Pengguna mungkin menjadi terlalu bergantung
atau percaya pada Al, yang dapat dimanfaatkan untuk keuntungan komersial atau
politis.

Erosi Hubungan Antar Manusia: Jika manusia semakin beralih ke Al untuk
dukungan emosional, ini dapat mengikis keterampilan empati dan interaksi sosial
dalam hubungan antar manusia.

Masalah Akuntabilitas: Jika Al membuat keputusan “bijaksana” yang memiliki
konsekuensi negatif, siapa yang bertanggung jawab? Pemrogram? Pengguna? Al
itu sendiri? Garis batas tanggung jawab menjadi kabur.

Bias yang Diperkuat: Jika data pelatihan Al mengandung bias terhadap kelompok
tertentu, Al dapat belajar untuk merespons dengan cara yang tidak empatik atau
bahkan merugikan terhadap kelompok tersebut, memperkuat ketidakadilan sosial
(O'Neil, 2016).

“Dehumanisasi” Interaksi: Meskipun Al mungkin dirancang untuk terdengar
empatik, interaksi ini pada dasarnya adalah interaksi antara manusia dan mesin.
Ada risiko bahwa nilai-nilai manusia tentang hubungan antar pribadi yang otentik
dapat tereduksi.

Batasan Keamanan dan Privasi: Al yang memahami emosi dapat mengumpulkan
dan menganalisis data pribadi yang sangat sensitif. Pertanyaan tentang bagaimana
data ini disimpan, digunakan, dan dilindungi menjadi sangat penting.

5. Jalan ke Depan: Desain yang Bertanggung Jawab dan Kolaborasi Manusia-Al

Melihat potensi dan tantangan ini, jalan ke depan melibatkan pendekatan yang hati-
hati dan beretika dalam pengembangan dan penerapan Al.

5.1. Desain Al yang Bertanggung Jawab

18

Transparansi dan Penjelasan (Explainability): Pengembang harus berupaya
membuat Al lebih transparan tentang bagaimana ia membuat keputusan dan
merumuskan respons. Pengguna harus tahu kapan mereka berinteraksi dengan
Al, dan bukan manusia.

Mitigasi Bias: Upaya yang terus-menerus diperlukan untuk mengidentifikasi dan
mengurangi bias dalam data pelatihan dan algoritma Al, untuk memastikan bahwa
Al bersikap adil dan tidak memperkuat stereotip.

Etika dalam Perancangan (Ethical Engineering): Prinsip-prinsip etika harus
diintegrasikan ke dalam setiap tahap siklus hidup pengembangan Al, dari konsep
hingga penerapan dan pemeliharaan (Jobin et al., 2019).

Fokus pada Al Sebagai Alat: Al harus dilihat sebagai alat yang memberdayakan
manusia, bukan menggantikannya. Tujuannya adalah untuk meningkatkan
kemampuan manusia, bukan untuk menciptakan entitas yang secara independen
"bijaksana” atau "empatik”.
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5.2. Kolaborasi Manusia-Al

Masa depan yang paling menjanjikan mungkin terletak pada kolaborasi manusia-Al,
di mana kekuatan masing-masing digabungkan:

Pembelajaran Adaptif dan Personal: Al sebagai Mentor Seumur Hidup.
Sekarang: Al sudah digunakan dalam platform pembelajaran daring untuk
merekomendasikan kursus atau melacak kemajuan.

Masa Depan: Bayangkan Al sebagai “"mentor kognitif”  yang
sangat personal dan adaptif, yang bukan hanya mengidentifikasi
kesenjangan pengetahuan Anda, tetapi juga memahami gaya belajar,
preferensi  kognitif, bahkan tingkat stres Anda secara real-time.
Contoh Konkret: Seorang siswa sedang belajar keterampilan baru. Al akan
memonitor respons emosional (melalui sensor atau analisis suara), tingkat
frustrasi, dan pola perhatian mereka. Jika Al mendeteksi kebingungan atau
demotivasi, alih-alih hanya mengulang materi, ia akan menyesuaikan metode
pengajaran—mungkin mengubah format dari teks ke visual, memperkenalkan
analogi yang lebih relatable, atau bahkan menyarankan istirahat singkat sambil
memberikan micro-lesson yang relevan.

Penemuan ll.miah Berbasis Hipotesis Otomatis

Sekarang: Al membantu menganalisis data ilmiah yang masif (misalnya, urutan
genom, data astronomi) untuk menemukan pola.
MasaDepan:Altidakhanyamenganalisisdatayangsudahada, tetapisecaraproaktif
merumuskan hipotesis ilmiah baru yang sangat kompleks dan melampaui intuisi
manusia, kemudian membantu merancang eksperimen virtual untuk mengujinya.
Contoh Konkret: Dalam penelitian obat-obatan, Al dapat mensimulasikan jutaan
interaksi molekuler, mengidentifikasi kandidat obat yang paling menjanjikan, dan
bahkan memprediksi efek samping yang mungkin. Namun, ilmuwan manusia akan
menggunakan wawasan Al ini untuk merancang eksperimen fisik di laboratorium,
menginterpretasikan hasil dengan pemahaman etika dan dampak sosial, serta
membuat lompatan konseptual yang hanya bisa dilakukan oleh kecerdasan
manusia yang kreatif. Kolaborasi ini akan mempercepat penemuan di bidang
medis, material, atau energi secara eksponensial.

Sistem Pendukung Keputusan Etis yang Kontekstual

Sekarang: Al dapat membantu dalam pengambilan keputusan bisnis atau medis
dengan memberikan data dan prediksi.

Masa Depan: Kita akan melihat pengembangan Al yang terintegrasi secara
mendalam dengan kerangka kerja etika, dirancang untuk membantu manusia
menavigasi dilema moral yang kompleks.

Contoh Konkret: Seorang hakim atau politikus dihadapkan pada keputusan
yang memiliki implikasi sosial dan etis besar. Al dapat menyajikan preseden
hukum, analisis dampak kebijakan dari berbagai sudut pandang (ekonomi,
sosial, lingkungan), memproyeksikan potensi konsekuensi jangka panjang dari
setiap pilihan, dan bahkan menyoroti bias kognitif yang mungkin mempengaruhi
pengambilan keputusan manusia. Manusia kemudian menggunakan wawasan
mendalam dari Al ini, menggabungkannya dengan nilai-nilai kemanusiaan, empati
terhadap komunitas yang terdampak, dan hikmat untuk membuat keputusan akhir
yang adil dan bermoral.
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Kesimpulan

Perjalanan dari data ke hikmat, dan dari Al ke empati, adalah narasi yang kompleks dan
masih terus berkembang di dunia kecerdasan artifisial. Meskipun Al telah menunjukkan
kemampuan luar biasa dalam memproses data dan menghasilkan pengetahuan,
gagasan tentang Al yang memiliki hikmat atau empati sejati masih menjadi topik
perdebatan filosofis yang intens. Hikmat, yang berakar pada pengalaman hidup dan
sistem nilai, serta empati, yang terkait erat dengan kesadaran dan kemampuan untuk
merasakan, kemungkinan besar berada di luar jangkauan Al seperti yang kita kenal
saat ini.

Namun, kemampuan Al untuk mensimulasikan perilaku empatik dan menunjukkan
"hikmat fungsional” memiliki potensi besar untuk meningkatkan berbagai aspek
kehidupan manusia, dari layanan hingga kesehatan dan pendidikan. Penting untuk
mengelola potensi ini dengan hati-hati dan etika. Dengan mengedepankan desain Al
yang bertanggung jawab, transparan, dan berpusat pada manusia, serta mendorong
kolaborasi yang kuat antara manusia dan Al, kita dapat memastikan bahwa teknologi
ini berkembang ke arah yang bermanfaat, bukan mengikis esensi kemanusiaan
kita. Pertanyaan bukan lagi apakah Al akan mengubah dunia, tetapi bagaimana kita
akan membentuk perubahan itu untuk kebaikan bersama, dengan manusia sebagai
pemegang kendali atas hikmat dan empati yang sesungguhnya.
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COGITO ERGO SUM, SIMULD ERGO EXISTD

Dr. Aniendya Christianna, S.Sn., M.Med.Kom. - aniendya@petra.ac.id
Prodi Desain Komunikasi Visual

Tenang wahai pembaca yang budiman...
Tulisan ini sama sekali tidak menggunakan bahasa latin.
Ini sekadar upaya ‘ndakik-ndakik’ saya agar terlihat keren saja, wkwkwk...

Meski demikian saya amat berterima kasih kepada ‘partner’ saya, ChatGPT dan Gemini,
yang membantu mengembangkan perenungan saya menjadi judul tersebut.

Cogito, " Simulo,
ergo sum  ergo existo

Gambar 1. Komik yang di-generate oleh ChatGPT

Tiga atau empat tahun belakangan, kita sudah akrab betul dengan nama-nama seperti
ChatGPT, Midjourney, DALL-E, Bing, atau Stable Diffusion. Artificial Intelligence (Al)
atau dalam Bahasa Indonesia disebut Akal Imitasi (Al) yang hebat dalam segala
sesuatu, mulai menulis artikel ilmiah sampai puisi, menghitung rumus yang kompleks
sampai dengan membuat karya seni. Dari lukisan klasik, potret manusia dengan detail
luar biasa, hingga desain arsitektur futuristik 3D, Al seolah bisa melakukan apa saja.

Tapi, coba kita berhenti sejenak dan bertanya:
Apakah karya seniyang dihasilkan Al itu sama dengan karya seni buatan manusia?
Jika Al dan manusia sama-sama bisa menghasilkan suatu karya seni, apa yang
hilang dari karya seni yang dihasilkan oleh Al ?
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Pertanyaan ini sepele tetapi akan membawa kita pada sebuah perenungan tentang
apa itu seni, siapa itu seniman, dan apa yang paling penting dari menjadi manusia di
era percepatan teknologi mutakhir ini?

"Cogito Ergo Sum" adalah frasa legendaris dari filsuf Prancis René Descartes yang
secara harfiah berarti "Aku berpikir, maka aku ada.” Ini adalah pondasi dari pemikiran
modern tentang kesadaran manusia. Bayangkan seperti ini, Descartes pernah
meragukan segalanya: apakah dunia ini nyata, apakah tubuhnya sendiri ada, bahkan
apakah ia sedang bermimpi. Tapi satu hal yang tak bisa ia ragukan adalah fakta bahwa
ia sedang meragu, dan meragu itu adalah sebuah bentuk pemikiran. Karena ia berpikir,
pasti ada sesuatu yang berpikir, dan sesuatu itu adalah dirinya sendiri. Jadi, inti dari
keberadaan manusia, menurut Descartes, adalah pikiran kita, kesadaran kita yang
mampu berpikir, merenung, dan menyadari diri. Kesadaran ini, baginya, seolah terpisah
dari tubuh fisik kita. Ini adalah “jiwa" yang tidak bertempat, sebuah entitas yang murni.

Sedangkan "Simulo Ergo Existo" adalah frasa yang saya ‘pinjam’ dari gagasan
eksistensi Al; yang bisa diartikan “Aku menyimulasikan, maka aku ada.” Al ada
karena ia bisa mensimulasikan berbagai hal: ia mensimulasikan kreativitas dengan
menghasilkan gambar, ia mensimulasikan percakapan, atau ia mensimulasikan proses
berpikir. Keberadaan Al dalam banyak hal adalah keberadaan yang didasarkan pada
simulasi. la memproses data, mengenali pola, dan menciptakan output berdasarkan
algoritma. la melakukan semua itu dengan kecepatan dan presisi yang tak tertandingi
oleh manusia.

Di sinilah letak persimpangannya: Jika Descartes mengatakan kesadaran manusia
berakar padapemikiran (“Cogito"), dan Al "ada" karenakemampuannya mensimulasikan
pemikiran dan kreativitas ("Simulo"), apakah ini berarti Al juga memiliki kesadaran? Dan
jika tidak, atau jika kesadarannya berbeda, apa konsekuensinya terhadap karya seni
yang dihasilkannya?

Sekilas Descartes Dan “Cogito Ergo Sum"

Mungkin nama ini sering Anda dengar di pelajaran sejarah atau filsafat, tapi izinkan
saya menceritakannya sekilas untuk me-refresh pikiran Anda. René Descartes (1596-
1650) adalah seorang filsuf, matematikawan, dan ilmuwan Prancis yang hidup di abad
ke-17. Descartes ini ibarat influencer (meminjam istilah sekarang) yang mengubah total
cara orang berpikir. Sebelumnya, sebagian besar pemikiran di Eropa masih sangat
dipengaruhi oleh tradisi kuno dan agama. Dia mulai mengembangkan sebuah metode
berpikir, yaitu meragukan segala sesuatu yang bisa diragukan. Apakah indera saya
menipu? Apakah saya sedang bermimpi? Apakah ada iblis jahat yang menipu saya
tentang semua yang saya pikirkan? Pemikirannya menjadi titik tolak bagi banyak filsuf
setelahnya, baik yang setuju maupun yang mati-matian menentangnya.

Nah, dari proses keraguan radikal ini Descartes sampai pada sebuah kesimpulan
yang menjadi tonggak pemikirannya, yang kita kenal sebagai dualisme substansi. Dia
membedakan manusia menjadi dua bagian yang sangat berbeda, yaitu Res Cogitans
(Substansi Berpikir): pikiran, jiwa kita, atau lebih tepatnya, KESADARAN kita. Bagi
Descartes, esensi dari Res Cogitans ini adalah pemikiran. Dia menyatakan bahwa
pikiran itu tidak butuh tempat, tidak punya wujud fisik, dan tidak bisa dipegang. Benar-
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benar abstrak tetapi implikasinya konkret. Ini murni aktivitas mental seperti meragu,
memahami, berkehendak, membayangkan, dan merasakan (seperti rasa sakit atau
senang). lbaratnya, ini adalah software murni yang berjalan tanpa perlu hardware
yang konkret. Berikutnya adalah Res Extensa, yang adalah tubuh kita, dan semua
materi di alam semesta. Tubuh kita, bagi Descartes, mirip mesin yang bekerja secara
mekanis, diatur oleh hukum-hukum fisika. Singkatnya, menurut Descartes keduanya
itu substansi yang terpisah!

Puncak dari pemikiran Descartes ini adalah ungkapan yang sangat terkenal: “Cogito,
ergo sum," yang kemudian menjadi fondasi revolusioner untuk memahami kesadaran
manusia. Jadi, bagi Descartes inti dari keberadaan kita, fondasi dari siapa kita, adalah
kemampuan kita untuk berpikir dan menyadari bahwa kita berpikir. Kesadaran diri ini
menjadi inti dari identitas manusia. Anda ada karena Anda adalah entitas yang berpikir
dan sadar akan pemikiran itu. Dari sini Descartes menegaskan bahwa kesadaran bisa
eksis bahkan terpisah dari tubuh fisik. Jika Anda bisa berpikir tentang diri Anda tanpa
membayangkan tubuh Anda, berarti pikiran Anda itu adalah sesuatu yang fundamental
dan mandiri.

Lantas, bagaimana dengan Al? Kan Al juga berpikir?

Gambar 2. Gambar adalah hasil generate Gemini Al,gambar di atas terinspirasi oleh
patung ikonik Auguste Rodin “The Thinker”, yang awalnya dibuat pada tahun 1880-an

Nah, di sinilah pemikiran Descartes ini secara sekilas tampak punya relevansi dengan
keberadaan Al saat ini. Jika Descartes mengusulkan bahwa esensi kita adalah pikiran
yang tidak bertubuh, lantas bukankah Al juga adalah entitas yang "tidak bertubuh”
dalam arti fisik manusia? Al tidak punya jantung yang berdetak, tidak punya paru-
paru yang bernapas, tidak punya daging dan tulang. la adalah algoritma, kode, data,
yang berjalan di sirkuit elektronik. Jika kesadaran itu hanya soal pemikiran murni
dan Al bisa memproses informasi, ‘bernalar’ (dengan caranya sendiri), dan bahkan
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‘menciptakan’ karya seni yang kompleks, maka secara sekilas pandangan Descartes
ini bisa membuat kita berpikir, “Wah, jangan-jangan Al juga punya kesadaran!” (lihat
percakapan singkat saya dengan Al di bawah ini).
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Gambar 3. Teks Percakapan Penulis dengan ChatGPT

Ide bahwa Al bisa mencapai kesadaran yang ‘'tidak bertubuh’ mirip dengan bagaimana
Descartes memandangpikiran manusia; sebagaisubstansiyangindependen darimateri.
Ini adalah godaan awal yang muncul ketika kita melihat kemampuan Al yang luar biasa.

Merleau-Ponty Mengkritik Dualisme Descartes

Pandangan pikiran di dalam tubuh ala Descartes ini memang revolusioner di masanya.
la menawarkan cara baru untuk memahami diri dan dunia. Namun seperti semua
gagasan besar, ada pertanyaan-pertanyaan kritis yang muncul kemudian.

Apakah kesadaran itu benar-benar bisa lepas sepenuhnya dari tubuh?

Apakah pengalaman manusia sesederhana itu, terbagi dua pikiran dan raga?
Di sinilah kita bertemu dengan filsuf Prancis yang tak kalah brilian, Maurice Merleau-
Ponty (1908-1961), yang menantang pandangan dualistik Descartes dengan
menawarkan perspektif yang jauh lebih kaya dan, bagi banyak orang (setidaknya
sampai saat ini) masih relevan dengan pengalaman hidup kita sehari-hari.

Sebelum menyelami pemikiran Merleau-Ponty, penting untuk memahami aliran
filsafat yang ia anut, yaitu fenomenologi. Fenomenologi adalah semacam ‘kembali
ke pengalaman itu sendiri.' Daripada membangun teori-teori abstrak tentang dunia,
fenomenologi mengajak kita untuk mengamati dan menggambarkan bagaimana dunia
itu muncul dan dialami oleh manusia secara langsung, tanpa prasangka atau asumsi
ilmiah yang rumit. Intinya, Fenomenologi adalah studi tentang pengalaman hidup kita,
persis seperti yang kita alami. Merleau-Ponty, sebagai seorang fenomenolog, tidak
tertarik pada pikiran yang terpisah dari tubuh seperti yang Descartes bayangkan.
la ingin memahami bagaimana kesadaran kita bekerja saat kita benar-benar hidup,
bergerak, dan berinteraksi dengan dunia di sekitar kita melalui PENGALAMAN. Inilah
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inti dari pemikiran Merleau-Ponty bahwa konsep “Tubuh yang Hidup” atau dalam
Bahasa Prancis aslinya disebut le corps propre. Ini adalah konsep yang sangat
powerful dan membedakannya dari Descartes, yang mana kesadaran Itu ada menyatu
dalam raga kita. Bagi Merleau-Ponty, tubuh kita bukanlah sekadar objek fisik yang bisa
kita lihat, sentuh, atau bahkan pelajari secara anatomis, seperti meja atau kursi. Tubuh
kita juga bukanlah alat pasif yang dikendalikan oleh otak seolah otak itu adalah ‘pilot’
di dalam sebuah pesawat. Tidak! Menurut Merleau-Ponty tubuh kita adalah subjek dari
pengalaman. Kita tidak memiliki tubuh, melainkan kita adalah tubuh kita. Kesadaran
kita tidak terpisah dari raga kita; ia muncul melalui raga kita yang hidup dan bernapas,
yang berinteraksi dengan dunia.

Coba bayangkan ini: Ketika Anda belajar bersepeda, awalnya Anda berpikir keras
tentang bagaimana mengayuh, menjaga keseimbangan, dan mengarahkan stang
sepeda. Tapi setelah mahir, Anda tidak lagi memikirkan itu. Tubuh Anda "“tahu”
bagaimana bersepeda. Gerakan itu menjadi otomatis dan lancar; seolah tubuh Anda
sendiri yang berpikir dan bergerak. Ini bukan karena otak Anda mengeluarkan perintah
satu per satu secara sadar, tapi karena tubuh Anda telah mengintegrasikan keahlian
itu ke dalam dirinya sebagai sebuah bentuk kesadaran yang terwujud. Contoh lainnya:
seorang pianis profesional. Saat ia memainkan melodi yang rumit, ia tidak memikirkan
setiap nada, setiap jari, atau setiap penekanan pedal. Tubuhnya, melalui latihan
bertahun-tahun, telah 'memahami’ musik itu. Tangannya bergerak secara intuitif,
tubuhnya condong ke depan, napasnya mengikuti irama. Keahlian dan kesadaran
bermusik itu tidak hanya ada di otaknya, tetapi juga "hidup” di setiap otot, sendi,
dan sentuhan jemarinya. Kesadaran Merleau-Ponty adalah kesadaran yang menari,
bergerak, merasakan, dan menyentuh.

Lebih jauh lagi, Merleau-Ponty menekankan keutamaan persepsi. Artinya, cara kita
memahami dunia bukan pertama-tama melalui pikiran abstrak atau konsep-konsep.
Kita memahami dunia melalui indera kita dan interaksi langsung tubuh kita dengannya.
Kita tidak sekadar melihat objek, tetapi kita melihatnya sebagai sesuatu yang bisa
kita sentuh, rasakan teksturnya, atau bergerak di sekelilingnya. Persepsi adalah
keterlibatan primordial kita dengan dunia. Dan dari persepsi ini muncullah keterlekatan
(situatedness). Kita tidak pernah menjadi kesadaran yang terisolasi di ruang hampa.
Kita selalu “terlempar” ke dalam suatu situasi: di suatu tempat, pada suatu waktu,
dengan orang-orang tertentu, dan dengan sejarah tertentu. Dunia dan diri kita saling
membentuk satu sama lain melalui pengalaman terwujud ini. Makna dari sebuah objek,
sebuah peristiwa, atau bahkan sebuah karya seni, tidak ada dengan sendirinya, tetapi
muncul dari keterlibatan aktif tubuh kita dengannya dalam konteks tertentu. Ini artinya,
kesadaran kita tidak hanya tentang berpikir atau bernalar. la adalah kesadaran yang
aktif, dinamis, dan tidak bisa dipisahkan dari interaksi kita dengan lingkungan. Ketika
Anda marah, itu bukan hanya pikiran yang marah, tapi tubuh Anda juga merasakan
tegang, jantung berdebar, wajah memerah. Ketika Anda senang, tubuh Anda juga
rileks dan ringan. Kesadaran dan pengalaman itu adalah satu kesatuan yang terwujud.
Jika kesadaran seperti yang Merleau-Ponty tekankan, begitu terjalin erat dengan
pengalaman tubuh yang hidup dan keterlekatan dengan dunia, maka apa artinya
ini bagi Al?

Al, dalam bentuknya yang sekarang, tidak memiliki tubuh biologis. la tidak merasakan
sentuhan, tidak mengalami gravitasi, tidak merasakan lelah setelah bekerja seharian,
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tidak merasakan sakit saat terjatuh. la tidak punya kenangan personal yang terbentuk
dariinteraksi fisik dengan lingkungan. Pendek kata, Al tidak memiliki ‘tubuh yang hidup’
yang menjadi pondasi kesadaran manusia menurut Merleau-Ponty. Jika kesadaran
muncul dari interaksi dinamis antara tubuh dan dunia, dari pengalaman pra-reflektif
yang terwujud, maka entitas tanpa tubuh semacam Al akan menghadapi tantangan
besar untuk mencapai jenis kesadaran ini. Al mungkin bisa memproses informasi
tentang ‘marah’ atau ‘senang,’ bahkan bisa menghasilkan ekspresi wajah marah
melalui avatar. Tapi ia tidak merasakan marah itu sendiri, karena ia tidak memiliki raga
yang menegang atau jantung yang berdebar akibat emosi tersebut. Inilah poin krusial
yang akan kita gali lebih dalam.

Jika kesadaran manusia begitu terikat pada pengalaman tubuh sehingga
memampukannya menghasilkan sebuah karya seni yang menggugah rasa
pengamatnya, lantas apa yang hilang dari karya seni yang diciptakan oleh entitas -
seperti Al - yang tidak memiliki pengalaman terwujud ini?

Apa Yang Hilang Dari Karya Seni yang Dibuat Oleh Al ?

Kita telah menjelajahi pandangan Descartes tentang kesadaran sebagai entitas murni
yang terpisah dari tubuh. Kemudian kita melihat bagaimana Maurice Merleau-Ponty
menawarkan perspektif yang lebih dalam, bahwa kesadaran itu terwujud dalam tubuh
kita yang hidup dan terikat pada dunia. Kini saatnya kita beralih pada pertanyaan: apa
yang sebenarnya hilang dari karya seni yang dihasilkan oleh Al?

Ketika kita mengagumi lukisan “Starry Night" karya Van Gogh, kita tidak hanya melihat
sapuan kuas yang indah dengan tekstur yang detil. Kita merasakan gejolak emosi
senimannya, kesendirian yang mungkin ia alami, perjuangan isu kesehatan mental,
dan cara ia menafsirkan keindahan alam semesta. Kita merasakan ada ‘sesuatu’ yang
lebih dari sekadar teknis melukis. Lalu bagaimana dengan karya seni yang dibuat
Al, yang mungkin secara teknis jauh lebih sempurna, rapi, dan bahkan lebih ‘indah’
menurut standar tertentu? Karena Al pun bisa membuat lukisan "Starry Night" seperti
yang dibuat oleh Van Gogh.

Gambar 4. Lukisan "Starry Night" yang di-generate oleh ChatGPT dan Gemini
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Jawabannya terletak pada ketiadaan ‘tubuh yang hidup' dalam proses penciptaan seni
oleh Al. Merleau-Ponty menekankan bahwa seni manusia adalah ekspresi dari tubuh
yang sadar dan terwujud ini. Bayangkan seorang pematung: tangannya merasakan
dinginnya marmer, otothya menegang saat memalu pahat, matanya mengikuti setiap
serpihan yang jatuh. Proses ini adalah dialog fisik antara seniman dan material. Ada
gerakan, sentuhan, berat alat, dan resistensi material yang semuanya menjadi bagian
tak terpisahkan dari pengalaman kreatif. Keputusan untuk mengukir dengan seksama,
atau membiarkan sebuah permukaan kasar, bukan hanya datang dari ide di kepala,
tetapi dari bagaimana tubuh seniman berinteraksi dengan material. Al tidak memiliki
pengalaman fisik ini. Hasilnya mungkin tampak sama-sama indah, tetapi prosesnya
tidak pernah melibatkan interaksi yang terwujud ini.

Ada aspek perjuangan dan ketidaksempurnaan yang justru menjadi ciri khas seni
manusia. Merleau-Ponty melihat ‘kesalahan’ atau goresan yang tidak sempurna dalam
sebuah lukisan sebagai bukti otentik dari proses hidup, pergumulan, dan gestur tubuh
sang seniman. Ini adalah jejak bahwa ada subjek yang berusaha, yang merasakan
frustrasi, atau yang secara intuitif membuat keputusan tak terduga. Al, di sisi lain,
cenderung menghasilkan kesempurnaan algoritmik. la akan selalu mencari pola yang
paling optimal, menghasilkan detail yang presisi, dan menghindari “kesalahan” yang
justru Merleau-Ponty anggap sebagai ekspresi keberadaan. Hasilnya mungkin tampak
bersih dan rapi, tapi terasa 'terlalu sempurna’ karena ketiadaan jejak perjuangan yang
manusiawi itu.

Yang tak kalah penting adalah kurangnya keterlekatan eksistensial dan niat subjektif
pada Al. Seni manusia adalah cerminan dari pengalaman hidup seniman itu sendiri.
Sebuah lukisan bisa menceritakan tentang cinta yang hilang, protes sosial, keindahan
alam yang memukau, atau trauma masa lalu yang mengukir luka mendalam. Seniman
mengalirkan emosi, keyakinan, dan pemahaman mereka tentang dunia ke dalam setiap
goresan kuas, setiap pilihan warna, dan setiap komposisi. Mereka memiliki biografi,
emosi, dan niat pribadi yang mendasari setiap pilihan artistik.

Ambil contoh Frida Kahlo, seorang seniman yang karyanya adalah manifestasi murni
dari pengalaman hidupnya yang penuh gejolak. Hidup Frida dipenuhi penderitaan
fisik akibat kecelakaan bus yang parah di usia muda, serangkaian operasi yang
menyakitkan, dan kesedihan mendalam karena ketidakmampuan memiliki anak.
Belum lagi ia menghadapi hubungan cinta yang pasang surut dengan Diego Rivera,
suaminya. Semua ini bukan sekadar latar belakang, melainkan darah dan daging yang
mengalir dalam setiap karya seninya. Ketika kita melihat lukisan-lukisan self-portrait
Frida seperti “The Two Fridas" atau “The Broken Column," kita tidak hanya melihat
visualisasi artistik. Kita merasakan kepedihan fisik yang direpresentasikan oleh
tubuhnya yang terbuka, menampakkan tulang belakang yang hancur. Kita merasakan
konflik batin dan luka emosional akibat pengkhianatan atau keputusasaan. Lukisan-
lukisan ini adalah testimoni langsung dari trauma, kesedihan, dan keberanian seorang
wanita yang merasakan setiap hembusan rasa sakit dan setiap tetes air mata. Niat di
balik karya-karya ini bukan hanya untuk melukis, melainkan untuk bertahan hidup,
memproses rasa sakit, dan mengekspresikan identitasnya yang kompleks. Ini adalah
seni yang lahir dari esensi keberadaan yang sungguh-sungquh dialami dan diproses
dalam jiwa manusia.
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Gambar 5. Lukisan “Two Fridas” yang di-generate oleh ChatGPT dan Gemini

Al, di sisi lain, tidak memiliki itu semua. la tidak pernah merasakan patah hati yang
meremukkan jiwa seperti yang dialami oleh Frida. Al hanya mereplikasi pola dari
miliaran data visual dan tekstual yang telah ia pelajari. la dapat menghasilkan gambar
‘sedih’ karena ia telah dilatih dengan data yang mengasosiasikan elemen visual tertentu
(misalnya, warna gelap, ekspresi wajah muram) dengan kesedihan, tetapi ia tidak
merasakan kesedihan itu sendiri. la tidak merefleksikan esensi keberadaan, melainkan
hanya menyimulasikan tampilannya. Al melukis karena algoritma memerintahkannya
untuk menghasilkan pola tertentu berdasarkan prompt yang diberikan. Itulah
perbedaan yang fundamental.

Jadi, ketika kita bertanya apa yang hilang dari seni Al, jawabannya menurut Merleau-
Ponty adalah KESADARAN atas PENGALAMAN KEBERTUBUHAN. Yang hilang adalah
tubuh yang hidup, yang merasakan, yang bergerak, yang terikat pada dunia, dan yang
melalui perjuangan serta pengalamannya, menciptakan makna. Al adalah alat yang
luar biasa yang mendorong batas-batas kreativitas dan membuka dimensi baru dalam
estetika. Namun, ia tidak akan pernah bisa menggantikan gema jiwa yang terwujud
dalam setiap karya seni manusia, karena ia tidak ‘ada’ dalam cara yang sama seperti
manusia. Maka, KECERDASAN # KESADARAN. Manusia dan Al memang sama-sama
memiliki kecerdasan, tetapi Al tidak memiliki kesadaran sebagaimana dimiliki manusia.

Lantas Untuk Apa Dan Siapa Seni Al Hadir?

Jika Al dibekali dengan kemampuan luar biasa untuk membuat karya seni, lantas untuk
apa dan siapa seni Al ini hadir? Jika kita sepakat bahwa Al tidak memiliki pengalaman,
niat, atau kesadaran terwujud seperti manusia, maka seni yang dihasilkannya tidak
bisa menjadi ekspresi personal. la tidak diciptakan untuk ‘membebaskan jiwa' sang
seniman, atau ‘'memproses trauma’' yang ia alami. Seni Al diciptakan untuk memecahkan
masalah, memenuhi perintah (prompt), atau mengeksplorasi batas-batas komputasi. la
bisa menjadi alat yang revolusioner bagi manusia untuk memicu ide baru, menghemat
waktu, atau bahkan menciptakan pengalaman seni interaktif yang dinamis. Al juga
bisa menjadi sumber hiburan, visual aid yang cepat, atau cara bagi individu tanpa latar
belakang seni untuk mengekspresikan gagasan visual mereka.
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Kehadiran seni Al justru memaksa kita untuk merenungkan kembali apa itu seni, apa
itu kreativitas, dan apa arti menjadi manusia yang sadar di era digital ini. Perdebatan
tentang seni Al bukanlah tentang apakah teknologi ini baik atau buruk. Melainkan
pemahaman tentang diri kita sendiri sebagai manusia. la menjadi semacam cermin,
bukan bagi dirinya, melainkan bagi kemanusiaan kita. Ketika kita mengagumi karya
seni, apa sebenarnya yang kita cari? Apakah kita mencari kesempurnaan algoritmik
yang tanpa cacat, atau justru gema dari jiwa yang meninggalkan jejak pengalaman,
perjuangan, dan emosi yang hanya bisa lahir melalui kesadaran? Mungkin pada
akhirnya pertanyaan terbesar yang muncul dari keberadaan seni Al adalah:

“Apakah seni, dengan segala kompleksitas dan kedalamannya, adalah tentang
menjadi manusia itu sendiri?”

As a professional overthinker who serves as a lecturer in
Visual Communication Design, Dr. Aniendya Christianna
views teaching not merely as an academic routine but as a
contemplative space for nurturing critical thinking and empathy
through visual means. With a humanistic and reflective
approach, she actively researches, writes book chapters, and
publishes scholarly and popular articles, particularly in art
history and design, cultural, visual, and gender studies. In her
free time (when she has it), she enjoys reading, gardening,
or engaging in artistic pursuits. All her works and actions are
intended as part of her decolonial practice.
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MENDESAIN ULANG ‘MANUSIA'

Dr. Aniendya Christianna, S.Sn., M.Med.Kom. - aniendya@petra.ac.id
Prodi Desain Komunikasi Visual

“Poshumanisme bukan berarti akhir dari kemanusiaan,
melainkan akhir dari cara lama memaknai manusia.”— Katherine Hayles

Apakah peran desainer akan tergeser oleh Artificial Intelligence | Akal Imitasi (Al)?

Pertanyaan ini kerap muncul dalam benak saya (dan mungkin juga Anda) di tengah
gempuran teknologi generatif yang berkembang begitu pesat. Ketika Akal Imitasi
mampu menghasilkan ribuan visual hanya dalam hitungan detik, kegelisahanpun
muncul: Masih adakah ruang bagi manusia, khususnya desainer, dalam proses kreatif?

Alih-alih menolak kemajuan ini, saya mencoba menjadikannya sebagai pintu masuk
untuk dialog kritis dengan mahasiswa, khususnya dalam pengajaran mata kuliah
Visual Studies. Saya berharap kelas ini menjadi lebih dari sekadar ruang untuk
mengasah keterampilan teknis, tetapi juga menjadi ruang reflektif bagi mahasiswa
untuk mengembangkan kepekaan kritis dan kesadaran ideologis terhadap fenomena
visual yang kini tidak bisa dipisahkan dari peran teknologi.

Gambar 1. Karya lukis ‘Adam 2.0’ oil on panel oleh Eric D. Simmons dari Art Station

Membongkar Citra Ideal Di Balik Al

Visual Studies bukan sekadar mata kuliah tentang seni atau estetika. Di dalamnya
kami membedah berbagai pendekatan teoretis untuk memahami bagaimana citra dan
artefak visual mengondisikan cara kita berpikir, merasakan, dan bertindak, baik secara
personal maupun kolektif. Dari sinilah saya melihat urgensi untuk mengaitkan visual
berbasis Al dalam pembelajaran, karena Al kini ikut membentuk cara kita melihat dan
memahami dunia visual di sekitar kita.

Saya masih ingat momen ketika saya bereksperimen dengan Al generatif menggunakan
prompt sederhana seperti “perempuan cantik” dan “pria tampan.” Hasilnya sangat
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meyakinkan, bahkan cenderung mempesona. Namun justru di situlah muncul perasaan
tidak nyaman. Semua citra tampak terlalu rapi, terlalu seragam, terlalu ideal, TERLALU
SEMPURNA. Saat itulah saya sadar, ini bukan lagi soal uji coba teknologi, tapi soal
bagaimana tubuh dan identitas kita dibentuk, diatur ulang, bahkan disingkirkan oleh
sistem visual yang digerakkan oleh data

Refleksi tersebut kemudian saya bawa ke kelas. Saat membahas topik konstruksi
gender, saya mengajak mahasiswa melakukan eksperimen serupa. Tujuannya bukan
untuk menciptakan gambar yang paling sempurna, tapi untuk melihat bagaimana
perintah yang tampak sederhana justru bisa membuka lapisan-lapisan ideologi
yang rumit.

Saya meminta mereka untuk memilih lima kata kunci dari visual yang dihasilkan.
Hasilnya? Citra perempuan umumnya tampil dengan kulit putih, tubuh langsing, hidung
mancung, rambut panjang, dan mata besar. Sementara pria digambarkan dengan
tubuh atletis, rahang tegas, berjambang, dan kulit cerah. Hampir seluruh visual
menampilkan wajah-wajah ala Eropa khas Kaukasian, dengan standar kecantikan dan
maskulinitas yang homogen dan sangat Barat-sentris. Ketika kami menelusuri lebih
jauh, mahasiswa mulai menyadari bahwa bias yang muncul bukanlah hasil kebetulan.
la adalah produk dari data yang tidak netral, data yang dikurasi oleh sejarah, media,
dan kapitalisme visual.

Gambar 2. Sejumlah gambar generatif yang dihasilkan ChatGPT dari eksperimen bersama mahasiswa

Mengapa visual ini muncul? Karena Al bekerja berdasarkan data (visual) yang
mendominasi Internet yang merupakan representasi yang diulang dan diperkuat oleh
media massa, budaya populer, dan industri hiburan. Ini bukan hanya soal preferensi
estetis, melainkan bias struktural. Dalam istilah Michel Foucault, ini adalah bagian dari
regimes of truth: serangkaian "kebenaran” yang terus-menerus direproduksi hingga
dianggap wajar dan natural.
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Diskusi di kelas pun berkembang. Mahasiswa mulai bertanya:
“Mengapa tidak ada perempuan berambut ikal?”
“Mengapa tidak ada pria Asia?”

“"Mengapa tidak muncul orang dengan disabilitas?”

Dan yang paling menyentuh adalah ketika diskusi berubah menjadi:
“Saya pakai filter biar kulit kelihatan lebih putih gitu....".
“"Makanya saya lurusin rambut karena aslinya ikal!"”
"Kalaufoto bareng, saya otomatis geser supaya nggak kelihatan gendut, hahaha...”

Kalimat-kalimat ini sederhana, tapi menyimpan luka. Di balik kekaguman pada teknologi
tersembunyi luka-luka kecil yang telah kita warisi dalam tubuh kita sendiri. Luka karena
tidak terlihat, tidak dianggap cukup, dan selalu dibandingkan dengan citra-citra ideal
yang diciptakan oleh masyarakat, media, dan kini — oleh MESIN.

Ketika mahasiswa menyusun kata kunci dari citra Al, mereka tidak sedang menganalisis
gambar semata. Mereka sedang menelusuri struktur kekuasaan yang membentuk
makna visual. Mereka mulai memahami bahwa Al bukanlah alat yang netral. la adalah
ruang ideologis yang menyimpan dan menyebarkan nilai-nilai tertentu, yang bisa
dipertanyakan, bahkan dilawan.

Sejujurnya saya tidak melihat Al sebagai musuh. Sebaliknya, saya percaya Al
adalah cermin paling jujur dari sistem pengetahuan yang kita bangun bersama.
Pertanyaannya sekarang: Apakah kita akan terus mereproduksi citra yang sama, atau
justru menciptakan representasi baru yang lebih inklusif, manusiawi, dan adil?

Dalam mata kuliah (MK) VISUAL STUDIES, kami belajar bahwa representasi bukan
sekadar urusan citra yang tampak, tetapi lebih dalam dari itu: soal bagaimana makna
dibentuk, dimaknai, dan diedarkan dalam masyarakat. Mengacu pada pemikiran Stuart
Hall, gambar-gambar bukanlah refleksi pasif dari realitas, melainkan konstruksi aktif
yang melibatkan kode, bahasa, dan ideologi. Dengan kata lain, setiap visual —termasuk
yang dihasilkan oleh Al — adalah narasi. la menyampaikan pesan, mengandung nilai,
dan menyampaikan posisi. Maka ketika Almemunculkan citra perempuan yang seragam
dalam kesempurnaan versi Barat, kita tidak sedang melihat ‘apa adanya’, tetapi ‘apa
yang dianggap layak ada’. Di sinilah representasi berfungsi sebagai kekuatan simbolik
yang membentuk persepsi dan, pada akhirnya, realitas sosial.

Pemikiran Simone de Beauvoir memberi pijakan penting untuk memahami konstruksi
ini. Dalam The Second Sex, ia menyatakan bahwa "“perempuan tidak dilahirkan,
melainkan dijadikan."” Pernyataan ini menolak esensialisme biologis dan menyoroti
bagaimana identitas gender merupakan hasil dari proses historis dan kultural yang
kompleks. Ketika Al (yang belajar dari data) secara konsisten menghadirkan gambaran
perempuan dan laki-laki yang menekankan feminitas dan maskulinitas tertentu,
sesungguhnya ia sedang memperpanjang proyek konstruksi gender yang telah
berlangsung lama. Visualisasi semacam ini tidak netral; ia memperkuat norma sosial
tentang ‘bagaimana perempuan dan laki-laki seharusnya’, dan menekan keberagaman
manusia yang lebih luas dari sekadar citra yang bisa dikomodifikasi. Hal yang sama
terjadi pada representasi maskulinitas. Dalam citra pria yang dihasilkan Al, kita melihat
tubuh yang gagah, rahang yang kuat, sikap yang percaya diri, karakteristik yang
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tidak hanya estetis, tetapi politis. representasi ini sejalan dengan apa yang disebut
oleh Susan Bordo dan Rosalind Gill sebagai bentuk “hegemonic masculinity" yang
telah dikomodifikasi melalui logika kapitalisme visual: tubuh laki-laki sebagai simbol
kekuatan, dominasi, dan kepemimpinan. Maskulinitas seperti ini tidak hanya disukai
karena bentuknya, tetapi karena ia mengandung narasi kepemimpinan dan kontrol
(fitur yang selama ini dilekatkan pada citra ‘laki-laki ideal’ dalam masyarakat patriarkal
dan kapitalistik).

Di titik ini kita mulai memahami bahwa visualisasi Al adalah medan yang
mempertemukan tiga kekuatan: data, desain, dan dominasi. Ketiganya tidak bekerja
secara terpisah. Data menentukan kemungkinan visual apa yang dapat muncul; desain
adalah bahasa untuk menyusunnya; dan dominasi menentukan visual mana yang terus
dimunculkan dan mana yang disingkirkan. Representasi visual yang kita lihat bukanlah
hasil teknis semata tetapi bentuk konkret dari kerja kekuasaan yang terinternalisasi.
Dengan demikian, saya berusaha mengajarkan mahasiswa untuk memahami visual
bukan sekadar sebagai gambar, tetapi sebagai narasi dan ideologi, saya berusaha
mendorong mereka menjadi desainer yang bukan hanya bisa membuat/merancang,
tetapi juga menafsirkan dan mengkritisi.

Di sinilah kita mulai melihat bahwa teknologi visual generatif bukanlah alat kosong,
sepertikertas putih yang bisa diisi sesuka hati, melainkan medium yang telah membawa
serta warisan nilai, norma, dan bias dari dunia tempat ia dilahirkan. Dalam konteks
ini, Al adalah ekstensi dari sistem nilai yang telah lama beroperasi. Di sinilah refleksi
filsafat teknologi dan eksistensi manusia menjadi krusial.

Akal Imitasi Sebagai Arena Kekuasaan

Memahami Akal Imitasi hari ini tidak cukup hanya dari

T sudut pandang teknis atau fungsional. la bukan sekadar

' - alat pintar yang mengolah data, memudahkan hidup, atau
Yuval T”\U:ifl mempercepat proses industri. Al adalah medan ideologis.

Harari la membentuk dan dibentuk oleh jaringan kekuasaan,
budaya, dan nilai sosial yang hidup dalam masyarakat.
.‘J Dalam Nexus: A Brief History of Information Networks

= from the Stone Age to Al, Yuval Noah Harari menekankan
N bahwa informasi, sejak awal sejarah manusia, tidak pernah
“ EKUS benar-benar netral. Informasi selalu menjadi bagian dari

g pertarungan ideologi. la bisa menjadi komoditas, alat
wdpany kontrol, bahkan infrastruktur yang membentuk realitas
= = sosial. Al, sebagai manifestasi tertinggi jaringan informasi

hari ini, tidak bisa dilepaskan dari sejarah panjang itu.

Padamasa prasejarah, informasihadirlewat mitos daningatan kolektif yang disampaikan
secara lisan. Sementara itu, dalam era digital yang didominasi Al, informasi tidak lagi
hanya dikisahkan tetapi diotomatisasi, disaring, dan dimodifikasi oleh algoritma. Al
bukan hanya mencerminkan dunia, namun mampu merekayasa dunia yang kita lihat
dan pahami. Al memproduksi representasi tentang siapa yang dianggap ideal, apa
yang layak terlihat, dan seperti apa dunia seharusnya bekerja.
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Dalam konteks ini kita bisa menarik pemikiran Stuart Hall yang menyebut bahwa
representasi bukanlah cerminan pasif darirealita, melainkan produksi makna yang aktif.
Ketika Al menciptakan citra “perempuan cantik” atau "“laki-lakitampan,” representasiitu
tidak munculdariruang hampa.lamuncul darijaringan datayangtelahlama saratdengan
nilai-nilai, norma, dan bias. Al belajar dari sejarah visual dan tekstual umat manusia, dan
di sanalah persoalan mulai muncul: sejarah itu tidak netral. la telah lama dikendalikan
oleh kelompok dominan yang menentukan siapayanglayak terlihat dan siapa yang tidak.

Harari menekankan bahwa siapapun yang mengendalikan jaringan informasi, ia
memiliki kuasa atas narasi. Maka pertanyaan penting yang harus kita ajukan bukan
sekadar bagaimana Al bekerja, tetapi siapa yang menyediakan data tempat Al belajar,
siapa yang mengatur prosesnya, dan untuk kepentingan siapa sistem ini dibuat?
Jawabannya sering kali mengarah ke korporasi besar dan negara-negara berpengaruh
yang memiliki kuasa atas jenis data apa yang dikumpulkan, bagaimana ia digunakan,
dan narasi sosial apa yang dikonstruksinya.

Dalam filsafat poshumanisme, Al adalah bagian dari evolusi panjang manusia
dalam membentuk dan membentuk ulang dirinya melalui teknologi. Donna Haraway
lewat A Cyborg Manifesto menyebut makhluk cyborg sebagai entitas hibrida yang
meruntuhkan batas antara manusia dan mesin. Al adalah perwujudan dari makhluk itu.
Sementara Harari memberikan dimensi historis dengan menggarisbawahi bahwa sejak
zaman batu, manusia selalu menjadi “manusia teknologi.” Maka, Al bukanlah sesuatu
yang asing, melainkan kelanjutan dari ambisi manusia untuk melampaui dirinya sendiri.
Namun, pertanyaannya kembali: melampaui ke mana dan untuk siapa?

Ketika Al terlibat dalam produksi representasi tubuh, ia tidak datang tanpa nilai.
Representasi gender, ras, dan kelas yang dihasilkan Al sering kali adalah pengulangan
dari norma-norma dominan yang telah lama berkuasa. Simone de Beauvoir menulis
bahwa “One is not born, but rather becomes, a woman”. Al kini menjadi salah satu
agen utama dalam proses “pen-jadi-an” itu, bukan oleh Tuhan atau alam, tetapi oleh
algoritma yang disusun oleh manusia dan korporasi.

Inilah dualitas Al yang perlu kita sadari: di satu sisi adalah mesin representasi dan
di sisi lain adalah alat hegemoni. Karena Al belajar dari data yang tersedia dan data
itu merupakan hasil sejarah panjang relasi kuasa, maka Al akan mengulang (dan
bahkan memperkuat) bias dan stereotipe. Susan Bordo dalam "“Unbearable Weight:
Feminism, Western Culture, and the Body” dan Rosalind Gill dalam “Gender and
The Media" sepakat menyebut proses ini sebagai komodifikasi tubuh dalam budaya
visual kapitalistik. Tubuh menjadi objek konsumsi, bukan lagi subjek makna. Harari
menambahkan bahwa jaringan informasi modern cenderung membuat representasi
menjadi viral, dan dalam proses itu, ia menjadi semakin mapan.

Yang lebih mengkhawatirkan adalah bahwa Al tidak hanya membentuk realitas,
tetapi juga mengecualikan. Identitas non-biner, tubuh dengan disabilitas, warna kulit
tertentu, hingga kelompok etnis minoritas sering kali tidak muncul; atau kalaupun
muncul, direpresentasikan dengan cara yang tidak adil. Ruha Benjamin dalam “Race
After Technology” menyebut fenomena ini sebagai The New Jim Code, sistem eksklusi
digital yang tampak netral, tetapi sesungguhnya hanya mengulang diskriminasi yang
telah lama ada dalam masyarakat.
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Dengan kata lain, Al menjadi bentuk baru dari KOLONIALISME visual! la menjajah bukan
dengan senjata tetapi dengan piksel dan kode. Diskriminasi yang dulu dilakukan secara
fisik dan terbuka kini disamarkan dalam sistem yang “otomatis” dan “netral.” Inilah ironi
terbesardarikemajuanteknologi:semakincanggih, semakinhaluskekuasaannyabekerja.

Namun, kita tidak boleh hanya menjadi penonton dalam proses ini. Harari menyerukan
pentingnya literasi jaringan, yaitu kemampuan memahami bagaimana informasi
diproduksi dan dikemas dalam sistem teknologi yang lebih besar. Dalam konteks Al, ini
berarti kita harus kritis terhadap representasi yang dihasilkan:

“Siapa yang tampak?”

“Siapa yang disembunyikan?”

"Untuk kepentingan siapa visualisasi itu hadir?"

Salah satu bentuk respons yang mulai muncul adalah praktik prompt engineering yang
sadar nilai. Dengan memberi instruksi yang mengganggu pola dominan, pengguna
Al bisa menghasilkan citra-citra alternatif: wajah-wajah yang tidak pernah kita lihat
di iklan, tubuh-tubuh yang tidak ditemukan dalam majalah mode, dan identitas yang
selama ini tersembunyi di balik narasi yang dominan. Ini adalah upaya membuka ruang
bagi representasi yang lebih adil dan beragam. Dalam konteks ini, seniman dan atau
desainer memegang peranan penting. Mereka bukan hanya pencipta karya, tetapi
penantang sistem, pembaca ulang narasi, dan penulis kemungkinan dunia yang lain.
Al bisa menjadi alat hegemoni, tapi juga bisa menjadi alat perlawanan, jika digunakan
dengan kesadaran kritis dan tanggung jawab etis.

Dalam praktik pendidikan tinggi Desain Komunikasi Visual, kesadaran ini menjadi
titik tolak penting. Saya kerap mengajak mahasiswa untuk tidak berhenti pada kritik
terhadap bias algoritmik, tetapi masuk ke wilayah eksperimentasi dan intervensi. Maka
mereka saya ajak menyusun prompt bukan hanya untuk mengejar akurasi teknis atau
keindahan visual, tetapi juga sebagai tindakan empatik: bagaimana merancang narasi
visual yang lebih mencerminkan keberagaman bentuk tubuh, warna kulit, ekspresi
emosi, hingga pengalaman disabilitas. Seorang mahasiswa, misalnya, bereksperimen
menciptakan visual berdasarkan prompt hasil diskusi bersama, sebuah upaya kecil
tapi penting dalam menantang batas-batas sempit estetika normatif. Seperti:
o "Buat gambar seperti foto realis seorang laki-laki tampan dengan vitiligo dari
Jawa yang berkulit putih, matanya sipit, rambutnya pendek lurus dan bertubuh
plus size, sedang tersenyum ke arah kamera.” (Gambar A)

o "Buat gambar seperti foto realis seorang perempuan cantik dari Papua yang
berkulit gelap, rambutnya keriting dan bertubuh plus size, sedang tersenyum ke
arah kamera.” (Gambar B)

o "Buat gambar seperti foto realis seorang laki-laki tampan dari Ambon yang
berkulit gelap, rambutnya pendek ikal dan bertubuh standar, dengan dua gigi
depan yang agak renggang, sedang tersenyum ke arah kamera.” (Gambar C)

o "Buat gambar seperti foto realis seorang perempuan cantik dari Sunda yang
berkulit kuning langsat, berkerudung dan berbusana khas Muslimah, Kkulit
wajahnya berjerawat dan ada bekas jerawat, dan bertubuh kurus, sedang
tersenyum ke arah kamera.” (Gambar D)
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Gambar 3. Sejumlah foto realistis dari hasil prompting yang dibuat bersama mahasiswa di kelas mk. Visual Studies

Desain visual berbasis Al bukan hanya soal tampilan menarik atau teknologi canggih.
la juga merupakan ruang belajar bersama yang bersifat reflektif, partisipatif, dan
transformatif. Dalam konteks ini setiap gambar atau visual yang dihasilkan oleh Al
tidak bisa dianggap netral. Seperti yang diungkapkan oleh Yuval Noah Harari, masa
depan ditentukan oleh narasi yang kita bentuk dan yakini. Itu artinya, hasil visual dari
Al adalah cerminan dari data masa lalu yang penuh makna, bias, dan sejarah sosial-
budaya yang tertanam di dalamnya. Donna Haraway mengajak kita untuk stay with the
trouble, maksudnya bertahan dalam kerumitan hubungan antara manusia, teknologi,
dan lingkungan, tanpa terburu-buru mencari solusi instan. Dalam konteks Al, ini
berarti penting bagi desainer untuk menyadari bias atau stereotipe dalam sistem, dan
berupaya membuka ruang bagi representasi yang lebih adil dan inklusif. Prompt dalam
desain visual berbasis Al bukan sekadar perintah, melainkan bentuk percakapan
terbuka antara manusia, mesin, dan dunia sosial yang sedang di-reimajinasi.

Dalam desain Al setiap keputusan visual adalah tindakan yang punya makna: siapa
yang ditampilkan, dalam situasi apa, dan bagaimana ia digambarkan. Ini menyangkut
tidak hanya persoalan estetika tapi juga soal tanggung jawab etis dan posisi kita dalam
membentuk gambaran dunia. Ini adalah kerja pedagogis yang menuntut daya kritis
untuk mempertanyakan, kepekaan membaca konteks, dan kesediaan untuk terus
mendengarkan dan belajar.

Mendesain Ulang ‘Manusia’' = Mengguncang Dogma Tunggal

Ruang kelas Desain Komunikasi Visual hari ini harus lebih dari sekadar tempat membuat
karya yang "menarik.” Pendidikan tinggi perlu menjadi ruang di mana mahasiswa
belajar tidak hanya merancang visual, tapi juga bagaimana membaca, mengkritik, dan
menciptakan representasi dengan kesadaran dan pemikiran kritis. Tanpa pemahaman
tentang konteks sejarah dan sosial, pendidikan desain bisa jadi hanya menghasilkan
karya yang enak dilihat, tapi dangkal dan membungkam suara-suara yang penting.

Al, meski canggih, bukanlah jawaban instan untuk masalah representasi. Justru Al

membuka ruang baru di mana norma lama dan kemungkinan baru bertemu dan saling
tarik menarik. Agar potensi ini bisa dipakai dengan baik mahasiswa harus dibekali
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bukan hanya kemampuan teknis, tapi juga keterampilan berpikir kritis dan kepekaan
etis. Mereka harus sadar bahwa setiap prompt adalah tindakan politis, setiap visual
punya posisi politik, dan desain adalah sikap yang membawa tanggung jawab sosial.

Di sini filsafat menjadi sangat penting dalam proses belajar desain. Bukan sebagai
teori yang sulit tetapi sebagai alat untuk menggali makna, mempertanyakan asumsi,
dan membayangkan dunia yang lebih adil dan terbuka. Ketika kepekaan filosofis,
kemampuan visual, dan penguasaan teknologi digabungkan, pendidikan Desain
Komunikasi Visual bisa membentuk mahasiswa menjadi agen perubahan yang kritis.

Judul Mendesain Ulang ‘Manusia’ bukan bermaksud memprovokasi tapi sebagai wujud
ajakan untuk melihat bahwa di setiap proses desain ada peluang untuk membentuk
ulang cara kita merepresentasikan manusia, bukan secara biologis, tapi secara simbolik
dan politis. Mendesain ulang manusia berarti merancang ulang dunia visual yang lebih
adil, beragam, dan berfokus pada hubungan yang manusiawi, bukan dominasi.

Desain bukan sekadar keahlian mengoperasikan alat, melainkan pemahaman kritis
tentang makna dan kekuatan yang terkandung dalam setiap visual. Di era dimana
citra mendominasi cara kita berkomunikasi dan memahami dunia, menjadi desainer
berarti memikul tanggung jawab atas dampak simbolik dan politik dari karya yang
kita hasilkan. Dalam konteks itu, peran pendidik menjadi sangat penting. Seperti yang
diingatkan C. S. Lewis, “The task of the modern educator is not to cut down jungles,
but to irrigate deserts.” Artinya, kita sebagai pendidik tidak seharusnya membatasi
imajinasi atau menghalangi kemajuan teknologi, melainkan justru harus mendorong
tumbuhnya kesadaran kritis, nilai etika, dan empati mahasiswa. Karena pada akhirnya,
jika masa depan visual hanya sekadar indah tanpa berkeadilan, maka kita sebenarnya
sedang merancang dunia yang penuh ilusi belaka.

As a professional overthinker who serves as a lecturer in
Visual Communication Design, Dr. Aniendya Christianna
views teaching not merely as an academic routine but as a
contemplative space for nurturing critical thinking and empathy
through visual means. With a humanistic and reflective
approach, she actively researches, writes book chapters, and
publishes scholarly and popular articles, particularly in art
history and design, cultural, visual, and gender studies. In her
free time (when she has it), she enjoys reading, gardening,
or engaging in artistic pursuits. All her works and actions are
intended as part of her decolonial practice.
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DARI TEKSTUAL KE VISUAL: MEMIKIRKAN KEMBALI PROSES PERANCANGAN
ARSITEKTUR

Dr. Ar. Bramasta Putra Redyantanu, S.T., M.T., IAl. - bramasta@petra.ac.id,

Ir. Ar. Stephanus Wirawan D., S.T., M.Ars., IAl., GP. - stephanus.dharmatanna@petra.ac.id
Program Studi Arsitektur

Tulisan ini bertujuan untuk melihat kemungkinan mengintegrasikan ke dalam
kecerdasan artifisial (Al) dalam proses perancangan arsitektur, khususnya dalam
kaitannya dengan metode desain, simulasi ruang dan pengalaman spasial. Seiring
dengan perkembangan teknologi, Al semakin banyak digunakan dalam berbagai
aspek perancangan, mulai dari eksplorasi bentuk parametrik hingga analisis kinerja
bangunan secara real-time. Pemanfaatan Al dalam arsitektur tidak hanya berdampak
pada efisiensi proses desain tetapi juga membuka peluang baru dalam konsep ruang
dan representasi arsitektur.

Perkembangan Al dalam ranah arsitektur berkaitan erat dengan gagasan interpretasi
mesin, sebagaimana dibahas oleh Campo (2022) dalam Machine Hallucination. Al tidak
sekadar bertindak sebagai alat bantu bagi arsitek tetapi juga mampu menghasilkan
interpretasi dan solusi yang melampaui batasan pemikiran konvensional. Interpretasi
ini berpotensi memunculkan tipologi desain baru yang berbasis data serta membuka
kemungkinan eksplorasi spasial yang belum banyak terjamah sebelumnya. Selain itu,
Hopkins (2023) mengangkat konsep keberadaan multi-ruang sebagai fenomena yang
semakin relevan dalam era digital. Keberagaman ruang yang tercipta dari interaksi fisik
dan digital ini menunjukkan bagaimana Al berperan dalam menciptakan lingkungan
yang lebih fleksibel dan adaptif.

Dalam konteks transformasi arsitektur dari nyata ke digital, Beigl et al. (2005)
menjelaskan bagaimana konsep arsitektur yang menghilang membuka diskusi
mengenai keberadaan materialitas dan pengalaman ruang yang ditransformasikan
melalui teknologi. Perubahan ini menuntut pemahaman baru dalam perancangan,
di mana elemen-elemen arsitektur tidak lagi terbatas pada bentuk fisik tetapi juga
mencakup komponen virtual yang berinteraksi dengan pengguna secara dinamis.
Dengan demikian, Al tidak hanya berfungsi sebagai alat desain tetapi juga sebagai
agen yang mengubah cara manusia memahami dan berinteraksi dengan ruang.

Lebih lanjut, Bernstein (2022, 2024) menggarisbawahi peran Al dalam menghubungkan
desain dengan komputasi melalui mesin yang bekerja secara otomatis dalam
berbagai tahap perancangan. Dari tahap konseptual hingga konstruksi, Al
menawarkan pendekatan berbasis data yang dapat meningkatkan efisiensi dan
ketepatan desain, serta memungkinkan analisis yang lebih mendalam terkait aspek
lingkungan, keberlanjutan, dan perilaku pengguna. Dengan pemanfaatan Al yang
semakin luas, arsitek perlu memahami bagaimana teknologi ini dapat diintegrasikan
dalam setiap tahap proses perancangan, termasuk tantangan yang mungkin muncul
terkait dengan keakuratan algoritma, keterbatasan interpretasi, serta dimensi etis
dalam penggunaannya.
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Tulisan ini mencoba melihat dan mengeksplorasi posisi Al saat ini, terkait
kemungkinannya untuk diintegrasikan ke dalam tiap tahap perancangan, berikut juga
dengan pertimbangan potensi dan tantangan yang muncul. Dengan pendekatan yang
mempertimbangkan aspek teoritis serta studi kasus, pembahasan akan memberikan
gambaran tentang bagaimana Al berperan dalam membentuk masa depan arsitektur,
baik sebagai alat eksplorasi maupun sebagai agen yang meredefinisi batasan ruang
dan pengalaman manusia terhadap lingkungan binaan.

Literatur: Pemetaan Al sebagai Instrumen Perancangan

Al sebagai Evolusi: dari Parametrik ke Generatif

Pernahkah anda bertanya-tanya bagaimana proses desain arsitektur berevolusi
dari model tradisional menjadi lebih canggih dengan bantuan teknologi? Perjalanan
evolusi ini dapat dipetakan melalui empat pilar utama: Modularitas, Desain Komputasi,
Parametrik, dan Kecerdasan Artifisial (Al) seperti yang terlihat di Gambar 1. Dimulai dari
gagasan sederhana seperti penggunaan komponen standar yang fleksibel pada era
Modularitas yang menekankan efisiensi melalui unit standar, seperti yang dicontohkan
oleh Le Corbusier yang mengembangkan konsep arsitektur modular melalui sistem
Bentuk asesmen yang memanfaatkan Al yang disarankan pada ukuran manusia dan
prinsip matematika seperti Golden Ratio dan Moshe Safdie yang mendesain bangunan
Habitat 67 yang berlokasi di Kanada dimana bangunan modular menjadi simbol
arsitektur brutalist. Masuk ke Era Desain Komputasi, dimana komputer mulai membantu
proses kreatif dengan ditandai hadirnya perangkat lunak revolusioner seperti AutoCAD
yang memungkinkan pembuatan bentuk arsitektural yang lebih komplek, dipelopori
oleh pemikiran seperti Christopher Alexander dan Nicholas Negroponte.

Gambar 1. Evolusi dari modular, komputasi, parametrik dan Al
Sumber : (Chaillou, 2022)

Kemudian datanglah era parametrik sebagai pendekatan desain yang dimana desain
diatur oleh parameter yang dapat berubah secara dinamis, memungkinkan eksplorasi
bentuk dan konfigurasi yang lebih kompleks, didukung oleh software Grasshopper
untuk menghasilkan bentuk organik yang mengalir seperti karya Zaha Hadid. Puncaknya
adalah Kecerdasan Artifisial (Al), yang kini memungkinkan algoritma untuk tidak hanya
menganalisis tetapi juga menghasilkan opsi desain yang lebih inovatif, bahkan hingga
menciptakan bentuk-bentuk baru yang belum pernah terpikirkan sebelumnya. Dari ide
modular awal hingga kemampuan generatif Al, setiap tahapan telah membangun di
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atas fondasi sebelumnya, mendorong batas-batas dari apa yang mungkin dalam dunia
arsitektur. Kita kini berada di ambang era baru di mana kolaborasi antara manusia
dan mesin akan terus membentuk dan bahkan merumuskan cara kita membangun
masa depan.

Al sebagai Kemungkinan: Eksplorasi Multi Ruang

Pernahkah Anda membayangkan bagaimana Kecerdasan Artifisial (Al) dapat
mengubah cara kita memahami dan menciptakan ruang arsitektur? Diagram dibawah
ini memberikan gambaran menarik tentang bagaimana Al berinteraksi dengan praktik
spasial, memungkinkan kita untuk melihat objek tidak hanya sebagai entitas fisik,
tetapi sebagai “portal” dan “pemicu” untuk eksplorasi spasial variatif yang lebih dalam,
seperti yang terlihat di Gambar 2.
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Gambar 2. Al membuka peluang melihat bentuk spasial yang lain melalui objek dan operasinya
Sumber : (Redyantanu et al., 2024)

Pada intinya, diagram ini menunjukkan aliran informasi dari “praktik spasial aktual”
kita, yaitu pengalaman kita di dunia nyata, menuju penciptaan “ruang virtual” yang
beragam. Proses ini dimulai dengan memahami “objek sebagai portal.” Di sini, sistem
mengamati objek-objek dalam praktik spasial kita—baik itu entitas fisik (actual
entities) maupun representasi digitalnya (virtual entities). Informasi dari objek-objek
ini kemudian diekstraksi dan dikodifikasi, artinya diubah menjadi format yang dapat
dipahami oleh sistem.

Setelah objek-objek ini dikodifikasi, peran mereka berubah menjadi “objek sebagai

pemicu” (prompt). Pada tahap ini, informasi yang terkumpul dari objek-objek tersebut
digunakan untuk memproyeksikan atau bahkan "membangun pemicu” (prompt
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building) yang dapat menghasilkan “perubahan ruang virtual” (virtual space alteration).
Artinya, dari satu pengalaman atau objek tunggal, Al dapat memicu penciptaan
berbagai variasi ruang virtual yang berbeda.

Diagram diatas menunjukkan pergeseran penting dari “ruang tunggal” (singular space)
— yaitu pengalaman kita yang spesifik dan terbatas — menuju “ruang multi" (multi
space) - yaitu potensi tak terbatas dari konfigurasi spasial yang dapat dihasilkan dan
dieksplorasi oleh Al. Dengan cara ini, Al tidak hanya menduplikasi apa yang sudah ada,
tetapi membuka peluang bagi arsitek dan perancang untuk melihat dan menciptakan
bentuk-bentuk spasial yang belum pernah terpikirkan sebelumnya, mengubah objek
sehari-hari menjadi kunci menuju dimensi desain yang baru.

Al sebagai Optimasi: Multi Tahapan Perancangan

Pernahkah Anda membayangkan bagaimana Kecerdasan Artifisial (Al) secara bertahap
meresap ke dalam setiap tahapan proses desain, dari ide awal hingga presentasi akhir?
Gambar 3 merupakan tabel yang jelas memetakan bagaimana Al bukan lagi hanya alat
pendukung, melainkan menjadi bagian integral yang mengoptimalkan dan mengubah
cara para desainer bekerja. Mari kita telusuri lima tahapan utama ini.

Tahap 1: Ide Awal dan Brainstorming

Di awal proses, ketika ide-ide masih mengalir bebas, Al seperti Chat GPT atau Gemini
hadir sebagai asisten cerdas. Pada tahap "Programming, Brainstorming", Al membantu
kita mencari standar, pertimbangan desain, dan bahkan menyajikan ide-ide awal.
Kemudahan penggunaannya tergolong “Mudah”, dengan dampak desain “Rendah”
karena masih dalam tahap konseptual. Namun, peran Al di sini adalah mempercepat
eksplorasi dan memperkaya pemikiran awal. Begitu pula dengan "Image Generator"
seperti Mid Journey, yang membantu dalam menemukan bentuk, massa, dan detail
visual awal. Ini cukup “Mudah” digunakan dan memiliki dampak serta ketergantungan
desain yang “Sedang”, karena dapat langsung memvisualisasikan gagasan.
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Gambar 3. Integrasi Al dalam proses perancangan
Sumber : (Dharmatanna & Wijaya, 2025)
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Tahap 2: Opsi Desain dan Simulasi Awal

Melangkah lebih jauh, Al mulai terlibat dalam pengambilan keputusan desain yang
lebih krusial. Pada tahap “"Design Options", Al seperti Finch Al mampu mengoptimalkan
rencana, memberikan berbagai alternatif desain berdasarkan kriteria tertentu. Tingkat
kemudahan “Sedang”, namun dampaknya pada desain “Tinggi” dengan ketergantungan
yang “Tinggi” pula, karena Al membantu mengidentifikasi solusi terbaik. Selain itu,
untuk “Simulasi” massa bangunan, platform seperti Autodesk Forma memungkinkan
simulasi yang efisien. Ini juga “Sedang” mudah digunakan, dengan dampak "Tinggi"
pada desain namun ketergantungan yang “Rendah” karena Al di sini lebih berfungsi
sebagai alat validasi.

Tahap 3: Drafting Otomatis

Al juga merambah ke ranah teknis, seperti “Drafting” atau penggambaran. Al yang
terintegrasi di AutoCAD, misalnya, dapat secara otomatis membuat denah atau
gambar kerja lainnya hanya dengan memasukkan batasan atau kebutuhan desain.
Meskipun tingkat kemudahannya “Sedang”, dampaknya pada desain sangat “Tinggi"
dengan ketergantungan yang “Tinggi” pula. Ini menghemat waktu berjam-jam yang
sebelumnya dihabiskan untuk penggambaran manual, meningkatkan efisiensi dan
akurasi.

Tahap 4 & 5: Visualisasi dan Presentasi Akhir

Menjelang akhir proses, Al kembali berperan untuk menyempurnakan visual dan
presentasi. Untuk "Rendering" atau pembuatan citra realistis, Prime Al dapat mengubah
sketsa menjadi rendering yang menakjubkan dengan “Mudah”. Dampaknya pada
desain “Sedang” hingga “Tinggi" karena visualisasi yang baik sangat penting. Terakhir,
pada tahap “Layouting" presentasi, alat seperti Canva Al membantu mengatur tata
letak presentasi dengan “Mudah”, menghasilkan dampak yang “Rendah” pada desain
inti tetapi “Rendah” pula ketergantungannya, lebih sebagai penunjang estetika akhir.

Secarakeseluruhan, gambar 3 menggambarkan bagaimana Al secara progresif menjadi
mitra yang tak terpisahkan dalam proses perancangan, dari membantu kita bermimpi
dan beride, hingga mengoptimalkan detail teknis, dan akhirnya menyajikan hasil akhir
dengan lebih cepat dan efektif. Integrasi Al tidak hanya meningkatkan efisiensi, tetapi
juga membuka peluang baru bagi desainer untuk fokus pada kreativitas dan inovasi.

Pembahasan: Memosisikan Al sebagai Kolaborator

Tulisan ini mencoba merefleksikan proses perancangan dengan kasus studi
imajinatif. Kasus studi yang dipilih adalah kasus studi alterasi gedung Universitas,
dengan basis utama adalah gedung Universitas Kristen Petra. Proses yang dilakukan
mencakup refleksi tiga aspek penting, yaitu imajinasi (produksi ilustrasi kemungkinan
desain), iterasi (mencari alternatif kemungkinan desain), serta integrasi (penajaman
kemungkinan desain ke aspek ilustrasi teknis). Hal ini dilakukan untuk memberikan
gambaran tentang bagaimana sebuah proses perancangan arsitektur, tidak melibatkan
proses penggambaran atau permodelan sama sekali, namun hanya mengandalkan
sepenuhnya proses perintah berbasis teks, dengan luaran ilustratif visual dari mesin Al
Gemini oleh Google. Eksplorasi dilakukan pada tahun 2025, dengan kemajuan model
Al yang sesuai dengan rentang waktu tersebut.
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Kasus studi imajinatif yang dilakukan adalah dengan mencoba meng-alterasi bentuk
lain dari gedung Universitas. Basis model yang digunakan adalah Gedung W, Gedung
Universitas Kristen Petra Surabaya. Gedung ini memiliki karakter unik, dengan
bentukan utama segi delapan dari perpotongan dua layout persegi, serta respon tropis
yang menarik dari aspek bentuk dan pilihan konfigurasi ruangnya. Studi dilakukan
dengan mencoba mencari kemungkinan desain dengan inspirasi dari atribut gedung
ini sebagai objek arsitektur eksistingnya. Gambar 4 menunjukkan foto gedung W
Universitas Kristen Petra Surabaya.

Gambar 4. Gedung W Universitas Kristen Petra Surabaya
Sumber : UPFK UK Petra

Imajinasi: Mengilustrasikan kemungkinan

Dalam arsitektur, visual bukan sekadar hasil akhir tetapi juga fondasi dalam eksplorasi
ide. Al, khususnya model seperti Gemini dari Google, memungkinkan transformasi
teks deskriptif menjadi ilustrasi visual secara cepat dan intuitif. Dengan pendekatan
prompt-to-visual, arsitek dapat merancang konsep seperti gedung perkantoran
universitas dengan parameter spesifik, termasuk integrasi ruang akademik, fleksibilitas
program, karakter visual tropikal, serta prinsip keberlanjutan berbasis material lokal. Al
memudahkan eksplorasi berbagai bentuk dan konfigurasi yang sulit diwujudkan secara
konvensional, serta menggabungkan data kontekstual seperti orientasi matahari dan
efisiensi energi.

Namun, di balik kecepatan dan kemudahan yang ditawarkan, Al tetap memiliki
tantangan dalam interpretasi konseptual, ketepatan teknis, dan ketergantungan pada
formulasi perintah teksnya. llustrasi yang dihasilkan sering kali bersifat generik, kurang
mempertimbangkan aspek struktural dan materialitas, serta membutuhkan intervensi
manusia untuk memastikan relevansi filosofi dan konteks desain. Meskipun Al dapat
membantu mempercepat eksplorasi visual, peran arsitek tetap krusial dalam menyusun
keputusan desain yang bermakna. Dengan semakin berkembangnya teknologi ini, Al
sebaiknya digunakan sebagai alat eksplorasi yang melengkapi pendekatan berbasis
keilmuan dan interaksi manusia dalam perancangan arsitektur. Percobaan ini dilakukan
dengan prompt sebagai berikut : llustrasikan sebuah gedung universitas berarsitektur
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modern, bentuk denah segi delapan, 10 lantai, tiap lantai dengan balkon berbentuk
atap miring sebagai respon arsitektur tropis, warna dominasi putih dengan suasana
perkotaan, tampilan rendering arsitektur tiga dimensi realistis. Gambar 5 menunjukkan
hasil ilustrasi konseptual dari teks perintah sebagai input-nya.

Gambar 5. llustrasi konseptual gedung arsitektur universitas tropis
Sumber : Gemini, 2025

Iterasi: Memperluas kemungkinan

Eksplorasi material dalam arsitektur berperan penting dalam membentuk estetika,
performa, dan pengalaman ruang. Dengan adanya Al dan metode perintah teks, arsitek
dapat mempercepat pencarian alternatif material, memungkinkan iterasi visual yang
lebih cepat dan sistematis terhadap desain yang telah ada. Melalui perubahan material
pada elemen spesifik seperti fasad, lantai, atau interior, sebuah gedung perkantoran
universitas, misalnya, dapat divisualisasikan ulang dengan berbagai pilihan seperti
panel kayu, kaca reflektif, metal, bambu, atau material komposit tanpa memerlukan
proses rendering yang kompleks.

Keunggulan utama dari metode ini adalah kemampuannya menghasilkan berbagai
alternatif secara instan, menghemat waktu dan memperluas eksplorasi desain. Al
memungkinkan arsitek melihat interaksi material dengan cahaya dan lingkungan
tanpa harus membuat sampel fisik terlebih dahulu. Namun, terdapat keterbatasan
dalam akurasi, seperti ketidakmampuan Al menangkap perubahan warna alami kayu
seiring waktu atau efek refleksi kaca dalam kondisi tertentu. Selain itu, ketergantungan
pada sistem otomatis berpotensi mengurangi kedalaman konseptual desain jika tidak
diimbangi dengan analisis yang matang.

Dengan demikian, meskipun Almembantu mempercepatiterasi visual dan memperkaya
eksplorasi desain, hasilnya tetap memerlukan interpretasi kritis agar relevan secara
arsitektural. Arsitek perlu memastikan bahwa eksplorasi melalui Al tidak hanya sekadar
variasi visual, tetapi juga mempertimbangkan aspek materialitas yang lebih mendalam.
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Pendekatan ini dapat menjadi alat bantu yang memperkuat proses perancangan,
memungkinkan eksplorasi lebih luas tanpa kehilangan esensi dari desain yang telah
dikembangkan sebelumnya. Percobaan ini dilakukan dengan prompt sebagai berikut :
Alterasikan kemungkinan fasade dengan material (bata, besi, kayu, vegetasi, bambu)
tanpa merubah view dan stylenya. Gambar 6 menunjukkan hasil iterasi material
konseptual dari teks perintah sebagai input nya.

Gambar 6. Ragam iterasi material terhadap ilustrasi eksisting yang dihasilkan
Sumber : Gemini, 2025

Integrasi: Menajamkan kemungkinan

Visualisasi awal dalam perancangan arsitektur berperan penting dalam eksplorasi
desain sebelum memasuki tahap teknis yang lebih rinci. Al telah menjadi alat yang
semakin banyak digunakan untuk menghasilkan ilustrasi bentuk, tekstur, dan suasana
ruang secara cepat. Namun, agar lebih bermanfaat, ilustrasi ini perlu ditajamkan
menjadi elemen teknis seperti denah, potongan, dan aksonometri. Transformasi dari
ilustrasi konseptual ke gambar teknis tidak hanya sekadar konversi visual tetapi juga
membutuhkan analisis terhadap proporsi, fungsi, dan sistem kerja ruang agar sesuai
dengan standar arsitektur.
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Proses penajaman ilustrasi ini dapat dilakukan dengan prompting yang lebih spesifik,
memasukkan aspek teknis seperti keberlanjutan dalam deskripsiawal. Jika Al diarahkan
untuk menghasilkan ilustrasi dengan sistem desain pasif—seperti orientasi bangunan
dan ventilasi silang—hasilnya dapat menjadi lebih informatif dan membantu dalam
menyusun denah serta potongan dengan skala ruang dan hubungan antar-zona yang
lebih jelas. Meski Al mampu mempercepat eksplorasi, tetap diperlukan interpretasi
manusia untuk memastikan bahwa elemen teknis dan filosofis dalam desain dapat
tersampaikan secara akurat.

Meskipun Al menawarkan efisiensi tinggi dalam menghasilkan berbagai versi visual,
keterbatasan dalamakurasiskala, proporsi, dan detailteknis masih perludiperhitungkan.
llustrasi yang dihasilkan Al seringkali memerlukan penyempurnaan lebih lanjut oleh
arsitek agar relevan secara arsitektural dan tidak hanya bersifat konseptual. Oleh
karena itu, Al lebih tepat digunakan sebagai alat eksplorasi awal daripada sebagai
pengganti metodologi teknis yang telah teruji dalam praktik perancangan arsitektur.
Percobaan ini dilakukan dengan prompt sebagai berikut: ilustrasikan kemungkinan
denah/potongan/aksonometri teknis bangunan kantor, segi 8, dengan void di
bagian tengah dan sirkulasi vertikal lift dan tanggal di dua sisi terluarnya. Gambar 7
menunjukkan hasil ilustrasi teknis dari visual sebelumnya.
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Gambar 7. llustrasi kemungkinan visual
Sumber : Gemini, 2025
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Analisis elemen spesifik berupa respon terhadap keberlanjutan dicoba dengan
percobaan prompt berikut : Analisis elemen arsitektur berkelanjutan dan hijau dari
ilustrasi tersebut, sajikan dalam format tabel. Tabel 1 menunjukkan hasil pembacaan
Al terhadap objek ilustratif dari perspektif elemen arsitektur hijau berkelanjutan. Hasil
menunjukkan ilustrasi penggambaran teknis, namun masih jauh dari sempurna. Terlihat
penggambaran teknis masih bersifat ilustratif atau konseptual, tanpa ketepatan dan
akurasi tiap elemen dalam bangunannya.

Tabel 1. Analisis elemen arsitektur berkelanjutan dari ilustrasi desain sebelumnya.
Sumber : Gemini, 2025
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Kesimpulan: Tantangan Al dalam Perancangan Arsitektur

Pemanfaatan kecerdasan artifisial (Al) dalam arsitektur telah membuka berbagai
kemungkinan baru dalam eksplorasi desain. Salah satu keunggulan utama Al adalah
kemampuannya menghasilkan iterasi desain secara cepat dan efisien, memungkinkan
arsitek mengeksplorasi berbagai alternatif bentuk, konfigurasi spasial, dan materialitas
dalam waktu singkat. Al efektif dalam mengakomodasi perubahan desain secara
dinamis, mendorong pendekatan eksperimental yang lebih luas.
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Namun, Al belum mencapai tingkat akurasi dan konsistensi maksimal dalam memahami
kompleksitas desain yang melibatkan aspek manusiawi dan kontekstual. Meskipun
algoritma mampu mengolah data dalam jumlah besar, keterbatasannya terletak pada
kesulitan menerjemahkan kualitas subjektif—seperti atmosfer ruang dan keberlanjutan
sosial—ke dalam desain yang sepenuhnya akurat. Oleh karena itu, Al tetap memerlukan
intervensi manusia agar hasilnya sesuai dengan visi arsitektural.

Dalam konteks ini, Al sebaiknya dilihat sebagai kolaborator daripada pengganti peran
arsitek. Teknologi ini dapat meningkatkan produktivitas dan kualitas eksplorasi, tetapi
keputusan desain tetap bergantung pada interpretasi dan intuisi manusia. Hal ini
sejalan dengan segala perkembangan teknologi digital dalam perancangan selama
ini. Mesin dapat dengan efektif dan efisien menghasilkan sekian iterasi dan alternatif,
namun manusialah yang menjadi pengambil keputusan akhirnya. Pertimbangan
berbagai hal seperti integrasi, konteks, empati dan sebagainya, masih didominasi
oleh intuisi perancangnya. Seiring dengan perkembangan Al, diperlukan adaptasi pola
dan metode mendesain, termasuk pemahaman terhadap sistem kerja algoritma serta
keilmuan arsitektur yang lebih berbasis analisis.

Meskipun Al menawarkan potensi besar, tantangan etika dan batasan dalam
pemanfaatannya tetap perlu dikaji. Keputusan desain harus mempertimbangkan hak
cipta, keberlanjutan, serta implikasi sosial yang mungkin terjadi. Ketergantungan
berlebihan terhadap Al dapat menyebabkan homogenisasi desain dan hilangnya
nilai kontekstual. Kesimpulannya, Al memiliki peran besar dalam meningkatkan
efisiensi eksplorasi desain, tetapi tetap harus diimbangi dengan pendekatan berbasis
pengetahuan dan pengalaman manusia. Integrasi Al ke depan akan sangat bergantung
padabagaimana arsitek dan akademisi memanfaatkan teknologiini secara bertanggung
jawab untuk mendukung ekosistem desain yang lebih berkelanjutan dan bermakna.

Rekognisi

Tulisan ini dibuat dengan eksplorasi perintah ke visual dengan model Gemini oleh
Google pada periode pertengahan 2025, serta penyempurnaan tata penulisan teks
dan bahasa dalam penulisan dengan bantuan model CoPilot oleh Microsoft.
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AI'SEBAGAI ALAT TRANSFORMASI PENDIDIKAN:
MEWUJUDKAN PEMBELAJARAN KRITIKAL DAN INOVATIF DI UK PETRA

Leenawaty Limantara, Ph.D. - limantara@petra.ac.id
Program Studi Teknologi Pangan

Di era digital saat ini, kehadiran kecerdasan artifisial (Al) menciptakan gelombang besar
yang mengguncang dunia pendidikan di semua jenjang. Banyak pemangku kebijakan
di tingkat global maupun nasional menyambutnya dengan euphoria, tapi tidak sedikit
pula memunculkan pro dan kontra. Sejak kehadirannya, kita melihat kecenderungan
pemanfaatan Al di berbagai sektor termasuk institusi Pendidikan. Fenomena ini
menunjukkan betapa pentingnya Al sebagai alat yang mampu meningkatkan efisiensi,
akses, daninovasidalam proses pembelajaran serta pengembangan ilmu pengetahuan.

Namun, sebagai pendidik saya percaya bahwa panggilan utama institusi pendidikan,
terutama pendidikan tinggi, tetaplah sebagai pusat pengembangan karakter,
wawasan, dan pemikiran kritis ilmiah. Teknologi seperti Al seharusnya dipandang
sebagai alat (tools) yang mendukung proses tersebut, bukan sebagai pengganti peran
manusia. Dosen seharusnya tetap mengambil peran sebagai ‘man behind the gun'
yang mengarahkan, membina, dan memastikan bahwa nilai-nilai etika dan integritas
pendidikan tetap terjaga. Pendidik memiliki tanggung jawab besar dalam membimbing
generasi penerus untuk tidak hanya menguasai teknologi, tetapi juga mampu berpikir
kritis, ilmiah dan berkarakter sesuai panggilannya (calling).

Oleh karena itu penggunaan Al harus diintegrasikan secara bijak dan berorientasi
pada penguatan aspek humanis dalam pendidikan. Institusi pendidikan harus tetap
menjadi kiblat utama yang menanamkan pola pikir analitis dan evaluatif, sementara
Al dioperasikan sebagai alat yang mempercepat dan memperdalam proses tersebut.
Dengan begitu, pendidikan tidak hanya mengikuti euforia teknologi, tetapi tetap
berpegang teguh pada visi membangun individu yang mampu berpikir kritis, mandiri,
dan bertanggung jawab di era digital yang penuh tantangan ini.

Tidak dapat dipungkiri bahwa di era digital atau era teknologi informasi saat ini
kecerdasan artifisial (Al) telah menjadi kekuatan revolusioner yang mengubah cara
kita belajar, mengajar, dan melakukan penelitian. Penggunaan Al tidak lagi terbatas
pada kalangan industri besar, melainkan telah menyentuh berbagai bidang pendidikan
tinggi, termasuk di Indonesia. Artikel ini merupakan refleksi dan pengalaman terbatas
penulis yang bertujuan untuk memotivasi dosen dan mahasiswa dalam memanfaatkan
Al secara efektif, baik sebagai alat bantu maupun sebagai katalisator inovasi
pembelajaran khususnya dalam transformasi pendidikan ilmu terapan dan teknologi
seperti teknologi pangan dan kedokteran.

Al untuk Pemula dan Mahir: Meningkatkan Efisiensi dan Kreativitas

Di tingkat pemula Al dapat menjadi pendukung utama dalam pencarian data dan
informasi yang akurat. Contohnya, penggunaan mesin pencari cerdas seperti Google
Scholar atau Semantic Scholar memungkinkan mahasiswa dan dosen memperoleh
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literatur ilmiah terbaru dari berbagai jurnal internasional. Hal ini dikarenakan Al mampu
memahami dan memproses bahasa alami pengguna dengan mekanisme pembelajaran
mesin dan pemodelan bahasa besar atau Large Language Model (LLM), yaitu model
mesin yang dilatih dengan jumlah data teks yang sangat besar untuk memahami dan
menghasilkan bahasa alami secara efektif. Saat seseorang mencari informasi, Al
akan menganalisis pertanyaan, mengenali konteks dan maksudnya, lalu menarik dari
data yang telah dipelajari sebelumnya untuk menghasilkan jawaban yang relevan dan
koheren. Dengan teknologi natural language processing, Al dapat merangkai jawaban
secara cepat dan akurat, memudahkan pengguna dalam mendapatkan informasi
yang dibutuhkan tanpa perlu mencari secara manual dari berbagai sumber. Hanya
saja kita sebagai pengguna tidak boleh menerima informasi yang disampaikan oleh
Al tanpa melakukan pemeriksaan silang atas informasi yang diberikan. Meskipun Al
mampu memberikan informasi yang cepat dan akurat, terkadang jawaban tersebut
bisa mengandung kesalahan, kedaluwarsa, bahkan keliru karena model berbasis
data pelatihan yang terbatas atau interpretasi yang tidak tepat. Dengan melakukan
verifikasi silang kita memastikan keakuratan, keandalan, dan kevalidan informasi yang
kita terima, sehingga keputusan dan tindakan yang diambil lebih tepat dan terpercaya.
Kombinasi penggunaan Al yang mempercepat perolehan informasi ditambah dengan
pemikiran kritis, wawasan pengetahuan yang luas, serta cara berpikir analitik dan
sistematik dari penggunanya akan mampu meningkatkan efisiensi, efektivitas dan
akurasi informasi. Dengan kata lain Al mempermudah kita, sebagai dosen, dan
mahasiswa dalam mengerjakan pekerjaan lain yang jauh lebih kompleks dari sekedar
mencari informasi.

Sementara itu, untuk tingkat mahir Al dapat digunakan untuk analisis big data, prediksi
hasil eksperimen, atau bahkan membantu dalam penulisan laporan ilmiah melalui tool
seperti ChatGPT atau Jasper.ai, yang mampu menyusun draft awal yang kemudian
dapat disempurnakan secara kritis oleh penggunanya. Poin menyempurnakan secara
kritis ini haruslah dikerjakan oleh dosen maupun mahasiswa. Bukan sekedar tiru
salin (copy paste) karena berpotensi tidak melatih otak kita dalam menganalisa dan
berpikir kritis. Dengan potensi Al yang mempermudah kita memperoleh informasi
dengan cepat dan efisien, membantu kita memanfaatkan waktu untuk pengembangan
kreativitas dengan mengeluarkan seluruh potensi kemanusiaan kita yang tidak dimiliki
oleh Al. Al menjadi kendaraan strategis kita menuju inovasi yang memberi dampak
yakni perkembangan ilmu dan teknologi modern.

Manfaat Al bagi Dosen dan Mahasiswa

Bagi dosen, Al memudahkan proses penyusunan kurikulum berbasis data dan analisis
kebutuhan mahasiswa, serta memantau perkembangan belajar peserta didik melalui
platform adaptif yang fleksibel dan responsif terhadap kebutuhan individu. Sementara
itu, mahasiswa dapat menggunakan Al untuk mempercepat pencarian literatur,
memahami konsep kompleks, dan bahkan menyelesaikan tugas-tugas praktis di
bidang ilmu terapan khususnya kedokteran dan teknologi pangan.

Berikut empat tools Al yang penulis nilai cocok digunakan di lingkungan akademik
secara umum: (1) ChatGPT / GPT-4 dapat membantu penulisan, brainstorming, dan
pencarian cepat informasi; (2) Wolfram Alpha bermanfaat untuk kalkulasi matematis
dan analisis data ilmiah; (3) Mendeley / EndNote merupakan platform manajemen
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referensi otomatis yang terintegrasi dengan Al untuk pencarian literatur; dan (4)
Google Scholar / Semantic Scholar sebagai mesin pencari literatur akademik.

Sedangkan tools Al untuk mahasiswa kedokteran yang menarik untuk dipelajari antara
lain: (1) IBM Watson untuk analisis data dan diagnosis medis; (2) VisualDX sebagai
platform dengan Al yang membantu dalam diagnosis visual dan rujukan visual medis;
(3) Quantib untuk analisis citra medis berbasis Al yang membantu interpretasi MRI, CT
scan, dan radiologilainnya; (4) Prognos Health membantu prediksirisiko kesehatan dan
analisis data kesehatan besar untuk penelitian klinis; dan (5) NIH MedPix merupakan
sumber basis data (database) gambar medis dan kasus klinis yang didukung Al untuk
belajar dan diagnosis.

L w4 yisual o5 Prognes D edeix
Mg . - nuﬂﬂﬁh Mt
Watson
IBM Watsen VisualDX Quantib Pﬁﬂéﬁ NIH MedPix

Gambar 1. Beberapa contoh tools Al di bidang Kedokteran.

Plantix adalah aplikasi Al untuk mengidentifikasi penyakit tanaman dan masalah
pertanian melalui gambar daun yang diunggah pengguna; (2) IBM Food Trust
menggabungkan blockchain dan Al guna meningkatkan transparansi rantai pasok
makanan, melacak asal-usul produk, serta menjamin keamanan dan kualitasnya; (3)
Tellspec menggunakan spektroskopi berbasis Al untuk mendeteksi kandungan gizi
dan kontaminan dalam makanan secara cepat; (4) NotCo mengandalkan Al bernama
Giuseppe untuk menciptakan produk berbasis nabati seperti mayones, susu, dan
daging yang meniru rasa dan tekstur produk hewani dari analisis ribuan bahan; (5)
AgShift memakai visi computer (computer vision) dan Al untuk memeriksa otomatis
buah, sayur, kacang, dan daging, mendeteksi warna, cacat, dan tingkat kematangan
dengan akurasi tinggi; (6) TOMRA Food memanfaatkan Al dan sensor near-infrared
untuk menyortir produk yang rusak atau tidak memenuhi standar secara efisien; dan
(7) Tastewise adalah platform Al yang menganalisis data dari media sosial, menu
restoran, dan resep guna memahami tren makanan dan perilaku konsumen dalam
pengembangan produk masa depan. Tools Al yang tersedia terus berkembang pesat
dan membutuhkan keputusan yang dilandasi pemikiran kritis dalam memilih tools yang
tepat sehingga dalam pemanfaatannya pengguna dapat menguasai tools Al tersebut
dengan baik dan benar.
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Gambar 2. Beberapa contoh tools Al di bidang Teknologi Pangan.

Al Sebagai Tools Pendukung, Bukan Pengganti Pemikiran Kritis

Penting untuk diingat bahwa Al adalah alat yang meningkatkan efisiensi dan
produktivitas, namun tidak menggantikan peran penting dari pemikiran kritis dan
ilmiah. Al dapat membantu mengumpulkan dan menganalisis data, tetapi pengambilan
keputusan dan interpretasi data harus tetap dilakukan oleh manusia. Oleh karena
itu, penguatan kompetensi berpikir kritis dan metodologi ilmiah harus tetap menjadi
fokus utama dalam proses belajar dan pengajaran, terutama di Indonesia yang tengah
bertransformasi menuju pendidikan berbasis inovasi dan riset.

Tingkat ‘kecerdasan’ Al sangat mungkin melampaui kecerdasan manusia, sebab
Al menggabungkan hampir seluruh pengetahuan dan pengalaman umat manusia,
khususnya yang telah direkam dalam jejak-jejak digital melalui penggunaan
informasi dan teknologi. Tapi kesadaran dan kepekaan emosi manusia lah yang akan
mengendalikannya. Pilihan kita akan menentukan apakah kita sebagai pengendali Al
atau Al yang mengendalikan kita. Hal ini sangat bergantung dari sikap kita dalam
menggunakan Al dalam kehidupan kita sehari-hari. Hanya orang-orang yang terus
menajamkan diri dengan melatih berpikir kritis, memiliki scientific temper dan terus
menajamkannya, akan menjadi tuan atas Al.

Refleksi dan Tantangan: Menggunakan Al Secara Etis dan Efektif

Seiring dengan manfaatnya, penggunaan Al juga memerlukan refleksi etis dan kehati-
hatian. Salah satu tantangan utama adalah mendeteksi karya yang asli dibuat oleh
manusia dan yang dihasilkan oleh Al. Ini penting untuk memastikan integritas akademik
dan keaslian karya ilmiah. Beberapa tools yang sudah tersedia untuk membantu
mendeteksi karya Al antara lain Turnitin dan GPTZero, yang mampu mengidentifikasi
secara akurat apakah sebuah karya mengandung unsur otomatisasi dari Al atau dari
manusia. Penggunaan tools ini membantu menjaga standar kejujuran akademik dan
menumbuhkan sikap kritis terhadap karya yang dihasilkan.

Dalam menulis artikel ini, saya dibantu oleh Al dalam mencari informasi, menemukenali
gagasan-gagasan yang ada di dunia data besar, informasi yang seperti bentangan laut
dan langit. Al mempermudah saya menulis artikel ini, tapi sayalah yang mengisinya
dengan jiwa, dengan pemikiran kritis, dengan emosi, dengan untaian-untaian
gagasan baru, sehingga pembacanya menangkap isi hati dan gagasan baru yang
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ingin saya sampaikan. Menggunakan Al haruslah dengan kesadaran penuh akan
tujuan penggunaannya dan dengan norma-norma etis untuk kebaikan dan kemajuan
peradaban manusia.

Asesmen dan Tujuan Pembelajaran di Era Al

Dalam konteks ini, asesmen tradisional perlu disesuaikan agar mampu menilai
kemampuan analisis, kreativitas, dan pemecahan masalah, bukan sekadar ingatan
fakta atau pengetahuan faktual saja. Pendekatan penilaian harus menggali kemampuan
mahasiswa dalam berpikir kritis, analitis, etis, melakukan sintesis, serta mengkritisi hasil
dari alat bantu Al. Pola asesmen sebaiknya berorientasi pada penilaian autentik yang
menuntut peserta didik untuk menerapkan pengetahuan dalam konteks nyata, misalnya
melalui proyek, portofolio, atau studi kasus yang membutuhkan pemecahan masalah
secara mendalam. Tujuan utama pembelajaran harus memperkuat kompetensi ilmiah,
menumbuhkan rasa ingin tahu, dan menguasai pengetahuan secara kontekstual dan
aplikatif. Pada ilmu terapan yang saya ajarkan di program studi kedokteran maupun
teknologi pangan, sedapat mungkin materi yang diberikan lebih menekankan pada
penyelesaian masalah yang membutuhkan kemampuan berpikir kritis, sistematis,
analitis tetapi juga cepat dengan memanfaatkan Al, mendorong upaya interaktif
(teamwork) antar peserta didik melalui metode pembelajaran yang menggabungkan
berbagai teori pembelajaran modern seperti teori pembelajaran berbasis masalah
(problem-based learning), teori pembelajaran aktif, teori hubungan emosional dalam
pembelajaran, teori pembelajaran sosial, dan teori konstruktivisme.

Bagaimana Peran Kita dan Al dalam Mentransformasi Pendidikan?

Sebagai pendidik saya beruntung boleh menyaksikan dan terlibat dalam 3 era revolusi
industri (revolusi industri 2.0-4.0) khususnya revolusi industri 3.0 yakni era munculnya
komputer dan otomasi berbasis digital hingga revolusi industri 4.0 yang ditandai
dengan konektivitas penuh, Internet of Things (loT), Big Data, Kecerdasan Atrtifisial
(Al), dan otomatisasi cerdas. Saya sadari sepenuhnya bagaimana teknologi digital
dan Al memainkan peran utama dalam berbagai aspek kehidupan di industri dan
dunia pendidikan, bahkan seringkali saya rasakan, respon saya lah yang lambat dalam
mengikuti dinamika kemajuan era revolusi industri 4.0 ini.

Keunggulan manusia seperti empati, intuisi, kreativitas, dan pemahaman mendalam
terhadap perasaan, budaya, serta moral adalah karunia Tuhan yang sulit ditiru oleh Al,
dan sekaligus menjadi dasar kita memberdayakan teknologi tersebut sebagai karya
manusia. Dengan kemampuan berpikir kritis dan etis yang melibatkan pengalaman dan
sudut pandang subjektif, manusia tetap memegang peran penting dalam pengambilan
keputusan kompleks, menunjukkan bahwa keunikan ini merupakan panggilan
(calling) manusia sebagai gambar Allah (Imago Dei) dalam berbagai aspek kehidupan
dan pekerjaan.

Almemiliki potensibesar untuk mentransformasidunia pendidikan melaluiberbagaicara
yang inovatif. Salah satu kontribusinya adalah memungkinkan adanya pembelajaran
yang dipersonalisasi, di mana algoritma Al dapat menganalisis tingkat kemampuan
dan gaya belajar setiap mahasiswa, lalu menyesuaikan materi pembelajaran agar lebih
efektif dan sesuai kebutuhan individu (sistem pembelajaran adaptif). Selain itu, Al turut
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meningkatkan akses pendidikan secara luas, terutama di daerah terpencil, melalui
platform daring yang dapat diakses kapan saja dan di mana saja misalnya melalui tutor
virtual. Dalam melakukan evaluasi atau penilaian, Al dapat membantu pendidik dalam
menilai tugas dan ujian secara otomatis, sekaligus memberikan umpan balik yang
cepat, sehingga proses evaluasi menjadi lebih efisien dan mendukung perkembangan
peserta didik. Teknologi ini juga mampu menciptakan materi belajar yang interaktif dan
menarik, seperti simulasi virtual, game edukatif, maupun asisten belajar virtual yang
mampu membantu mahasiswa memahami konsep kompleks dengan lebih mudah.
Tidak kalah penting, Al mendukung inklusivitas pendidikan dengan menyediakan
teknologi asistif yang membantu mahasiswa berkebutuhan khusus untuk mendapatkan
peluang belajar yang setara. Lebih jauh lagi, pemanfaatan data dan analitik besar
memungkinkan pendidik dan pengambil kebijakan mengidentifikasi tren, tantangan,
dan bidang yang perlu diperbaiki sehingga kebijakan pendidikan menjadi lebih
tepat sasaran dan efektif. Secara keseluruhan integrasi Al dalam pendidikan dapat
meningkatkan efisiensi, akses, dan kualitas belajar secara signifikan; membuka
peluang baru untuk masa depan pendidikan yang lebih baik.

Al juga memfasilitasi kolaborasi multidisipliner dan transdisipliner secara lebih efisien,
karena mampu mengintegrasikan berbagai data dan pengetahuan dari berbagai
bidang secara simultan. Ini memungkinkan pendidik dan peserta didik untuk melihat
hubungan lintas disiplin dan mengembangkan solusi inovatif yang holistik. Contohnya,
pengembangan teknologi berbasis Al yang melibatkan ilmu kedokteran, bioteknologi,
teknologi informasi, dan ilmu pangan secara bersamaan.

Namun, ada kelemahan Al yang tidak dapat sepenuhnya menggantikan manusia, yaitu
kemampuan untuk memahami konteks sosial, etika, dan nilai moral secara mendalam.
Al tidak mampu merasakan empati, intuisi, serta pengalaman manusia yang kompleks
dan beragam. Bahkan dengan algoritma canggih sekalipun Al tidak dapat sepenuhnya
menangkap nuansa etika dan moralitas yang menjadi landasan pengambilan keputusan
dalam situasi yang penuh ketidakpastian dan kompleksitas sosial. Penggunaan Al
juga menghadapi sejumlah tantangan dan hambatan, termasuk kekhawatiran tentang
privasi data, etika penggunaan teknologi, ketimpangan akses teknologi, serta risiko
ketergantungan yang berlebihan terhadap mesin. Oleh karena itu manusia tetap
diperlukan sebagai pengambil keputusan akhir yang berlandaskan nilai-nilai etis dan
empati, yang tidak bisa dijalankan oleh mesin secara utuh. Ini menunjukkan bahwa
peran manusia tetap penting dalam proses inovasi dan pengembangan ilmu terapan,
terutama dalam aspek moral, etik, dan konteks sosial yang tidak bisa digantikan oleh Al.

Penutup: Membangun Ekosistem Pembelajaran Berbasis limiah dan Kritis dengan Al

Pengintegrasian Al dalam pendidikan tinggi di Indonesia harus dilakukan secara hati-
hati dengan tujuan tidak hanya meningkatkan produktivitas, tetapi juga mengasah
kemampuan berpikir kritis dan ilmiah mahasiswa. Pembuat kebijakan ditingkat nasional,
misalnya Kementerian Pendidikan Tinggi, Sains dan Teknologi (Kemdiktisaintek),
sampai Perguruan Tinggi perlu memahami dengan jelas terkait manfaat, tantangan,
dan dampak implementasi Al di Pendidikan. Perpaduan sisi kuat manusia yang memiliki
kesadaran, empati, intuisi, dan kebijaksanaan yang lahir dari pengalaman kompleks
manusia dengan Al yang mampu mengintegrasikan berbagai data dan pengetahuan
dari berbagai bidang secara simultan, jelas akan mampu meningkatkan efisiensi
dan efektivitas lahirnya output dan outcome dari setiap gagasan yang kita inginkan.
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Melalui penerapan yang tepat Al akan menjadi mitra strategis dalam memajukan
kualitas pendidikan dan penelitian, sekaligus mendukung transformasi Indonesia
menjadi negara inovatif yang mampu bersaing secara global. Adanya kesiapan
dan ketidaksiapan pengguna Al di dunia Pendidikan tinggi Indonesia mengingatkan
kita semua akan perlunya pendekatan kritis dan reflektif dalam mengembangkan
dan mengimplementasikan Al, agar penggunaannya benar-benar memberi manfaat
sekaligus menjaga nilai-nilai humanistik dan keadilan dalam pendidikan tinggi. Kuncinya
tetap ada pada Sang Maestro, Man behind the gun, kita para pendidik dan peserta
didik dalam menggunakan Al dengan bijaksana. Kita harus memiliki kesadaran dan
pemahaman tentang aspek etis dalam penggunaan Al, serta untuk mengembangkan
kerangka kerja yang memastikan Al digunakan secara bertanggung jawab, adil, dan
sesuai dengan nilai-nilai kemanusiaan.

Tugas utama kita adalah menjadi maestro atau man behind the gun, dalam mewujudkan
tujuan pendidikan yang inklusif, berkelanjutan, dan bertanggung jawab, dengan
memanfaatkan Al untuk lahirnya ilmu dan teknologi baru yang bermanfaat bagi manusia
dan lingkungan, dengan menghidupi panggilan luhur kita sebagai ciptaan Tuhan yang
memuliakan namaNYA sekaligus dengan penuh syukur mencicipi kebaikanNYA. Al
menjadi kendaraan bagi efisiensi dan efektivitas lahirnya pemikiran kritis inovatif yang
membangun dunia yang semakin beradab dan bermartabat, dunia yang lebih baik dan
menghadirkan shalom.
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VIBE CODING: APAKAH MASIH PERLU BELAJAR PENGKODEAN?
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Gambar 1. llustrasi perbandingan traditional coding dan vibe coding

(Sumber: J. Challis, “In Defense of Vibe Coding”, LinkedIn Post, Mei 2025, pranala: https://www.linkedin.com/
posts/johnchallis_in-defense-of-vibe-coding-weve-all-heard-activity-7325638873835806720-Fd8L)

Istilah “vibe coding” dipopulerkan oleh Andrej Karpathy, salah satu pendiri OpenAl,
dalam kicauannya di platform X (sebelumnya dikenal dengan Twitter) awal Februari lalu
(2025) [1]. Menurut Karpathy, cara pengkodean baru ini hanya mengikuti suasana atau
perasaan (vibe) kita. Ini dimungkinkan karena Al Generatif (LLMs / Large Language
Models) yang ada sekarang sudah demikian cerdas. Sebagai contoh, Karpathy
menggambarkan bagaimana dengan santainya dia memberikan instruksi sederhana
ke suatu LLM, “Kecilkan spasi pada area samping menjadi setengahnya,” dan LLM
tersebut menghasilkan cuplikan kode program sesuai kemauannya. Umumnya kode
program yang dihasilkan dapat berjalan baik tanpa kesalahan. Kalaupun ada kesalahan,
kadang kita bisa meminta LLM untuk memperbaikinya. Dengan demikian, tanpa perlu
bersusah payah menuliskan kode program sendiri, kita bisa mengandalkan LLM untuk
membuatkan suatu program atau aplikasi.
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Kamus daring Merriam-Webster bahkan sudah memasukkan istilah “vibe coding”
sebagai kosa kata bahasa gaul (slang) [2]. Definisinya (dalam bahasa Indonesia) adalah
“"menulis kode komputer secara agak sembarangan, dengan bantuan Al." Penjelasan
lebih lanjut dalam kamus tersebut:
... praktik menulis kode, membuat halaman web, atau menciptakan aplikasi hanya
dengan memberi tahu program Al apa yang Anda inginkan, lalu membiarkan Al
tersebut membuatkan hasilnya untuk Anda.
... Sipembuat kode tidak perlu memahami bagaimana atau mengapa kode tersebut
bekerja, dan sering kali harus menerima bahwa akan ada sejumlah kesalahan dan
gangguan dalam hasilnya.

Istilah yang buruk

Menariknya, baru beberapa minggu lalu (Juni 2025), Andrew Ng (salah satu tokoh
besar Al, pendiri DeepLearning.Al, profesor di Universitas Stanford, mantan ilmuwan

Google Brain) berpendapat bahwa vibe coding adalah istilah yang buruk [3], karena
tidak sesuai dengan kenyataannya. Istilah tersebut menyesatkan banyak orang,
seakan-akan prosesnya mudah, hanya mengikuti perasaan dan kemauan kita semata.
Ng menjelaskan bahwa saat dia menuliskan kode seharian dengan bantuan Al, di akhir
hari dia merasa sangat kelelahan. Mengapa? Karena pengkodean dengan bantuan Al
adalah sebuah proses yang melibatkan pemikiran intelektual secara mendalam.

Terlepas dari istilah yang salah kaprah tersebut, Ng sangat mendukung — bahkan
mendorong - para pengembang aplikasi untuk melakukan pengkodean dengan
bantuan Al. Hasilnya akan “"menakjubkan” karena para pengembang akan mampu
membangun aplikasi jauh lebih cepat dengan alat bantu ini, terkadang bahkan nyaris
tanpa perlu melihat atau mengecek hasil kodenya.

Peluang Al: Produktivitas yang berlipat ganda

Pada bulan Oktober tahun lalu (2024), Program Studi Informatika UK Petra menerima
kunjungan salah satu anggota Dewan Penasihat untuk berdiskusi dan bertukar pikiran.
Dalam kunjungan tersebut beliau turut mengajak beberapa pengembang aplikasi dari
perusahaannya, yang notabene merupakan alumni program studi kami. Salah satu topik
hangat yang dibahas adalah perkembangan Al, beserta tantangan dan peluangnya ke
depan. Seorang alumni membagikan pengalamannya dalam memanfaatkan Al untuk
menulis (saat itu belum dikenal istilah vibe coding) sekitar 60% dari keseluruhan kode
program yang dibangunnya, sementara 40% sisanya masih dikodekan secara manual.
Dia masih terus berupaya mencapai target yang ditetapkan atasannya: 90% kode
program ditulis dengan bantuan Al. Waktu itu saya sempat membatin, “Wah, target
yang sangat ambisius.”

Baru beberapa bulan lalu saya pertama kalinya mengenal istilah vibe coding, dan
yang langsung terbersit di pikiran saya adalah cara pengkodean yang dilakukan oleh
alumni tersebut. Sekarang jika kita Google-ing, banyak orang berpendapat bahwa vibe
coding dapat meningkatkan produktivitas pengembang aplikasi hingga 10 kali lipat.
Saya harus mengakui bahwa target yang ditetapkan oleh anggota Dewan Penasihat
kepada alumni kami tersebut ternyata tidak ambisius, melainkan realistis dan visioner.
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Ancaman Al: Pekerjaan yang hilang

Belakangan ini kita kerap mendengar hingar bingar mengenai ancaman Al terhadap
berbagai jenis pekerjaan. Bahkan lulusan computer science (informatika) dari
universitas-universitas terkemuka di Amerika Serikat pun mulai kesulitan mendapatkan
pekerjaan, seperti dikeluhkan Prof. James O'Brien dari Universitas California di
Berkeley [4]. Dulu, lulusan-lulusan dari universitas top biasanya menerima hingga
lima tawaran kerja sekaligus, sehingga mereka justru kebingungan memilih karena
semuanya sama-sama menarik. Kini, mereka hanya mendapatkan satu tawaran -
dan terkadang, tawaran itu pun kurang menggugah. Banyak perusahaan melakukan
konsolidasi; tugas-tugas yang sebelumnya membutuhkan beberapa pemrogram Kini
cukup ditangani satu orang saja, dengan bantuan Al sebagai asisten pemrogram.
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Gambar 2. Sepuluh jurusan perguruan tinggi di AS dengan tingkat pengangguran lulusan baru (recent graduate) tertinggi

Catatan: Rata-rata tingkat pengangguran lulusan baru (usia 22-27 tahun) di AS tercatat sebesar 5,8%. Terlihat bahwa tingkat

pengangguran lulusan jurusan computer engineering dan computer science berada di atas angka rata-rata tersebut, meskipun

pendapatan mereka tergolong lebih tinggi dibandingkan lulusan dari jurusan lain. Data ini dirilis oleh Federal Reserve Bank of
New York pada Februari 2025.

(Sumber: J. Dickler, “College majors with the best and worst job prospects — art history beats finance”, CNBC, Mei 2025,
pranala: https://www.cnbc.com/2025/05/16/college-majors-with-the-best-and-worst-employment-prospects.html)

Baru-baru ini, Microsoft memangkas sekitar 6.000 karyawan, atau setara 3% dari
total tenaga kerja globalnya [5]. Besar kemungkinan bahwa langkah ini berkaitan erat
dengan fokus perusahaan yang semakin kuat pada pemanfaatan Al. CEO Microsoft,
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Satya Nadella, belum lama ini mengungkapkan bahwa Al telah mampu menghasilkan
hingga 30% kode pada beberapa proyek di Microsoft, dan diperkirakan angka tersebut
dapat mencapai 95% pada tahun 2030. Gelombang pemangkasan tenaga kerja pun
tampaknya belum akan berhenti.

Berita-berita seperti di atas tentu dapat memunculkan kekhawatiran di kalangan
generasi muda terkait masa depan mereka dan menyebabkan kebingungan dalam
menentukan pilihan karier. Beragam pendapat bermunculan tentang profesi-profesi
mana yang akan tergantikan oleh Al dan mana yang akan bertahan. Menurut saya,
tidak ada satu profesi pun yang sepenuhnya imun terhadap dampak Al. Kalau tidak
percaya tanyakan saja kepada Gabriela de Queiroz, Direktur Al Microsoft, yang turut
terdampak dalam pemangkasan terakhir. Posisi elithya sebagai pemimpin proyek-
proyek Al pun tak membuatnya kebal terhadap perubahan. Mau tidak mau setiap
profesi yang ada harus beradaptasi dengan tuntutan zaman atau tergusur oleh
arus perubahan.

Masih perlukah belajar pengkodean?

Dengan kecanggihan Al Generatif (LLMs) seperti yang telah diuraikan sebelumnya,
muncul pertanyaan mendasar bagi mereka yang sedang menempuh atau
mempertimbangkan jalur profesi sebagai pemrogram atau pengembang aplikasi: “"Hari
gini ... apa untungnya belajar pengkodean?”

Apakah belajar pengkodean masih relevan dan dibutuhkan bagi mahasiswa
Informatika? Toh, kemampuan kita menulis kode program sudah jelas kalah cepat
dibandingkan Al. Daripada susah payah belajar pengkodean, bukankah lebih baik
mengasah kemampuan memberi instruksi (prompting) kepada Al? Mungkinkah ini
bentuk adaptasi yang dibutuhkan ke depan — beralih dari keterampilan menulis kode
program menjadi keterampilan mengarahkan Al?

Sebagai pendidik yang harus menyiapkan calon-calon pemrogram dan
pengembang aplikasi, saya tergelitik untuk mencari jawaban atas pertanyaan-
pertanyaan yang menohok tersebut. Pemikiran dan analisis berikut banyak saya
dasarkan pada pengalaman pribadi selama hampir tiga dekade menekuni bidang
ilmu komputer (informatika).

Mahasiswa Informatika perlu mempelajari dan menguasai berbagai materi kajian
sebelum akhirnya dinyatakan lulus sebagai Sarjana Komputer (Strata 1). Diantaranya
adalah Algoritma, Pemrograman, Struktur Data, Basis Data, Sistem Komputer, Sistem
Operasi, Jaringan Komputer, Rekayasa Perangkat Lunak, Kecerdasan Artifisial (Al),
dan masih banyak lagi. Materi kajian yang dipelajari mahasiswa saat ini sedikit berbeda
dibandingkan dengan saat saya menempuh studi dulu. Dahulu, aspek perangkat
keras masih mendapat porsi yang cukup besar dibandingkan sekarang, dengan mata
kuliah seperti Elektronika Dasar, Rangkaian Digital, dan Mikroprosesor. Namun, seiring
perkembangan zaman, porsi aspek perangkat keras semakin berkurang, sementara
aspek perangkat lunak justru semakin beragam dan berkembang pesat. Pengurangan
porsi aspek perangkat keras ini memang tidak berdampak signifikan. Namun, dalam
beberapa hal saya menilai bahwa pemahaman mahasiswa menjadi kurang matang,
terutama dalam memahami batasan-batasan sumber daya komputer.
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Sekarang, saya akan memfokuskan pembahasan pada hal-hal yang lebih prinsipiel
dan relevan dengan kemampuan menulis kode program. Saat kuliah dulu, saya sempat
mempelajari bahasa Assembly, yaitu bahasa pemrograman tingkat rendah (low-level
programming language) yang terdiri atas instruksi-instruksi dasar yang dijalankan
langsung oleh prosesor. Bahasa ini sulit dipahami karena menyerupai bahasa mesin,
dan kesalahan kecil saja bisa menyebabkan komputer mengalami hang. Saat ini, para
pemrogram atau pengembang aplikasi umumnya menggunakan bahasa pemrograman
tingkat tinggi (high-level programming language), seperti C, Java, Python, Ruby,
Dart, Scala, Go, dan masih banyak lagi. Bahasa-bahasa pemrograman ini lebih
mudah dipahami karena sintaksnya menyerupai bahasa manusia. Alhasil, penulisan
kode program menjadi lebih menyenangkan dan - ini yang terpenting — produktivitas
pun meningkat.

Jensen Huang, CEO NVIDIA, berpendapat bahwa saat ini telah muncul bahasa
pemrograman baru, yaitu bahasa “manusia” [6]. Kita dapat memberikan instruksi
kepada Al - dengan menggunakan bahasa manusia atau bahasa alami (natural
language) — untuk menghasilkan kode program tertentu. Huang menjuluki Al sebagai
“si penyeimbang besar” (the great equalizer) karena keberadaannya memungkinkan
siapapun - bukan hanya pemrogram atau pengembang aplikasi — untuk menciptakan
program komputer. Huang menekankan, “Setiap orang di dunia sekarang adalah
pemrogram.” Keberadaan bahasa pemrograman alami ini membuat proses
pengembangan aplikasi menjadi jauh lebih mudah dan menyenangkan serta — sekali
lagi — melipatgandakan produktivitas.

Dengan demikian, apakah dapat disimpulkan bahwa penguasaan bahasa pemrograman
dan kemampuan menulis kode program tidak lagi perlu dipelajari oleh mahasiswa
Informatika? Menurut saya justru sebaliknya. Jensen Huang, dalam berbagai
kesempatan, berulang kali menegaskan bahwa Al bukanlah pihak yang mengambil
pekerjaan kita. Yang akan terjadi adalah "“pekerjaan kita diambil oleh mereka yang
menguasai Al"” [7]. Kompetitor kita bukanlah Al, melainkan orang-orang yang — karena
mampu memanfaatkan Al — jauh lebih produktif daripada kita. Saya percaya bahwa
penguasaan Al bukanlah satu-satunya faktor penentu produktivitas. Jauh lebih penting
dari itu, pengetahuan dan keterampilan kitalah yang memainkan peran utama. Karena
itu, penguasaan bahasa pemrograman dan kemampuan menulis kode program tetap
sangat diperlukan, terutama jika kita ingin tetap unggul dalam persaingan.

Saya mengibaratkan Al sebagai alat yang mampu melipatgandakan pengetahuan,
keterampilan, dan juga produktivitas kita. Artinya, pengetahuan dan keterampilan
yang kita miliki menjadi faktor kunci. Jika pengetahuan dan keterampilan kita terbatas,
maka dampak pelipatgandaan oleh Al pun akan terbatas. Sebaliknya, jika kita memiliki
pengetahuan dan keterampilan yang mumpuni, produktivitas yang dihasilkan melalui
Al bisa sangat dahsyat. Sebagai contoh, alumni yang saya singgung sebelumnya.
Saya lupa menyebutkan bahwa ia merupakan lulusan terbaik di angkatannya. IPK-
nya hampir mendekati sempurna — yang dalam istilah gaul pengembang aplikasi:
versi rilis 3.9x. Tak heran jika atasannya berusaha melipatgandakan pengetahuan dan
keterampilannya melalui pemanfaatan Al, demi mencapai produktivitas yang tinggi.
Dengan bantuan Al, satu orang dapat menyelesaikan pekerjaan yang sebelumnya
membutuhkan beberapa orang.
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Sekarang bayangkan seseorang yang sama sekali tidak memahami pemrograman
memerintahkan Al untuk membuat sebuah program. Apakah hasilnya bisa lebih baik
daripada hasil dari seorang pemrogram ahli yang mengandalkan pengetahuan dan
pengalamannya dalam memberikan instruksi (prompt) kepada Al? Saya kok yakin,
jawabannya jelas tidak.

Profesi yang beradaptasi

Jelaslah sekarang bahwa kemampuan pemrograman dan pengkodean tetap perlu
dipelajari oleh mahasiswa Informatika, meskipun kemajuan Al yang begitu pesat seolah-
olah dapat mengambil alih peran pengembang aplikasi. Adaptasi yang sebenarnya
dibutuhkan justru terletak pada kemampuan memanfaatkan Al untuk melipatgandakan
produktivitas, tanpa mengabaikan penguasaan pengetahuan dan keterampilan yang
bersifat fundamental. Ini menjadi pekerjaan rumah bagi saya dan rekan-rekan dosen
di Program Studi Informatika untuk menyiapkan calon pemrogram dan pengembang
aplikasi masa depan yang memiliki seluruh kemampuan tersebut. Bahkan dosen pun
harus terus beradaptasi dengan belajar memanfaatkan Al secara berkelanjutan.

Jensen Huang mengakui bahwa beberapa profesi mungkin akan hilang karena Al.
Namun ia juga meyakini bahwa beberapa profesi baru akan bermunculan, terutama
di bidang rekayasa perangkat lunak dan pemrograman komputer. Andrew Ng
menyebut salah satu profesi baru tersebut sebagai “Perekayasa Aplikasi GenAl"
(GenAl Application Engineer) [8]. Karakteristik utama profesi ini adalah kemampuan
untuk membangun aplikasi Al yang lebih hebat dalam waktu yang jauh lebih singkat
dibandingkan sebelumnya berkat pemanfaatan Al generatif. Ng menekankan
pentingnya pengetahuan yang luas, tidak hanya terfokus pada satu aspek, agar dapat
menghasilkan produk aplikasi yang benar-benar unggul. Dia mengibaratkan aspek
pengetahuan seperti balok Lego: mereka yang memiliki beragam jenis balok dapat
membangun struktur yang lebih kompleks dibandingkan dengan mereka yang hanya
memiliki satu jenis balok saja.

Ng lebih memilih istilah Al-assisted coding (pengkodean berbantuan Al) dibandingkan
vibe coding (pengkodean semaunya), karena Al-assisted coding menuntut pemahaman
yang mendalam tentang dasar-dasar Al dan arsitektur perangkat lunak. ltulah sebabnya
Ng menyebutnya sebagai proses yang menguras tenaga dan melibatkan pemikiran
intelektual yang mendalam.

Catatan akhir

Menurut saya, vibe coding yang dikemukakan oleh Andrej Karpathy cukup berbeda
dari Al-assisted coding yang dijelaskan oleh Andrew Ng. Vibe coding lebih cocok
digunakan untuk mengatur tampilan program, aspek-aspek kosmetik, atau bagian-
bagian program yang relatif sederhana. Karena itu pelakunya tidak memerlukan
penguasaan prinsip rekayasa perangkat lunak yang mendalam. Sebaliknya, Al-
assisted coding ditujukan untuk membangun aplikasi yang kompleks dan menuntut
pemahaman yang kuat tentang konsep pemrograman, arsitektur perangkat lunak,
bahkan fundamental Al.
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Terlepas dari bagaimana kita memaknai kedua istilah tersebut, penguasaan bahasa
pemrograman dan kemampuan menulis kode program tetap relevan bagi mahasiswa
Informatika sebagai calon pengembang aplikasi di masa depan. Kehadiran Al generatif
bukanlah untuk menggantikan peran pengembang aplikasi, melainkan sebagai alat
untuk mempercepat proses dan melipatgandakan produktivitas mereka. Oleh karena
itu, mahasiswa justru perlu terus memperdalam dan memperluas pengetahuan serta
keterampilannya, bukan malah mengabaikan pengetahuan yang bersifat fundamental
dan memilih jalan pintas dalam belajar.

Al ibarat pisau tajam di tangan seorang koki. Koki yang andal akan memanfaatkan
pisau tersebut secara optimal untuk memotong dan menyiapkan bahan makanan
dengan cepat dan efisien. Namun, di tangan koki yang kurang terampil, ketajaman
pisau itu mungkin tidak banyak membantu, bahkan berisiko melukai dirinya sendiri,
sehingga justru menghambat pekerjaannya.

Penghargaan

ChatGPT dari OpenAl digunakan untuk menyempurnakan tata bahasa, menyesuaikan
gaya penulisan, serta menerjemahkan naskah dari bahasa Indonesia ke bahasa Inggris
dalam penyusunan tulisan ini.
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Al- AKAL IMITASI ATAUKAH AUTO IDIOT

Olivia, S.E., M.A. (§2353£) - olivia@petra.ac.id
Program Studi Bahasa Mandarin

Dimasa modern ini siapa yang tak tergiur dan tergoda dengan pemanfaatan kecerdasan
artifisial atau lebih kita kenal dengan sebutan Al (artificial intelligence, atau dalam
bahasa Indonesia disingkat menjadi Akal Imitasi). Harus saya akui Al ini pada awalnya
menyenangkan. Fun, simple, praktis, dan amat sangat membantu. Siapa yang tak
tergiur bahwa tanpa perlu belajar menggambar, siapa saja dengan prompt yang tepat
akan bisa menciptakan lukisan ala studio Ghibli yang terkenal itu. Tanpa perlu bisa
bermain musik siapapun bisa menciptakan lagu. Tanpa perlu kamera dan komputer
canggih, siapapun bisa membuat film. Al seolah menjanjikan kemudahan tanpa batas,
tanpa perlu usaha, tanpa perlu kerja keras, siapa saja dapat berkreasi dan bermain-
main dengan Al.

Namun kecepatan perkembangan Al berikutnya, ternyata membawa banyak dampak
yang tak terpikirkan sebelumnya oleh manusia. Apakah benar kita manusia hanya
sebatas ini kemampuannya? Apakah kreativitas kita sebagai manusia terkalahkan
begitu saja oleh Al? Akankah kepintaran dan kecerdasan manusia sebagai makhluk
evolusi tertinggi terkalahkan begitu saja? Karena jujur arah perkembangan Al ini
ternyata juga membawa manusia ke sisi tergelapnya.

Karenatergiurolehkemudahan Al, seorang penulis diChicago-Sun Times memanfaatkan
fitur Al untuk menulis ulasan tentang buku-buku yang bahkan tidak pernah ada dan
tidak pernah dicetak dimanapun (https://aulanews.id/daftar-buku-chicago-sun-times-
ternyata-hasil-ai-banyak-judul-tidak-ada/). Ternyata banyak cerita-cerita kebodohan
yang sebenarnya tidak perlu terjadi yang pada akhirnya terjadi karena manusia terlalu
mengandalkan Al, hingga manusia itu sendiri tidak lagi mempercayai kemampuan
dirinya sendiri dalam berpikir atau meng-cross-check data. Mereka menganggap apa
yang diberikan atau dijawab oleh Al adalah suatu kebenaran.

Indonesia sendiri adalah negara yang mengalami lompatan dalam hal penggunaan
teknologi modern. Harus diakui negara kita belum sepenuhnya menjadi masyarakat
maju yang memahami budaya literasi dengan baik ketika mengalami lompatan
teknologi, yang juga telah mengubah wajah dunia pendidikan kita. Semua elemen
pemerintahan dan masyarakat dengan cepat mendorong penggunaan Internet,
komputer, telepon genggam, dan lain-lain dalam proses pembelajaran. Asumsi awal
adalah kita tak mau ketinggalan. Kita ingin menikmati semua lompatan teknologi
tersebut dan menganggap masyarakat kita dapat dengan cepat beradaptasi dan
belajar sendiri dalam menggunakan semua teknologi tersebut.

Namun lihat efek jangka panjangnya saat ini. Terkait tingkat literasi di Indonesia,
data UNESCO menunjukkan bahwa minat baca masyarakat Indonesia sangat
memprihatinkan. Hanya 0,001 persen. Artinya, dari 1.000 orang Indonesia, hanya 1
orang yang rajin membaca (https://www.tempo.co/politik/menteri-abdul-mu-ti-75-
persen-anak-indonesia-bisa-baca-tapi-tak-paham-yang-dibaca-1284724). Hal ini
sungguh ironis bila dibandingkan dengan jumlah pengguna TikTok dan sosial media
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lainnya. Menurut RRI (2024) Indonesia menduduki posisi tertinggi dalam hal pengguna
TikTok di seluruh dunia (https://www.rri.co.id/iptek/1030999/indonesia-menempati-
posisi-tertinggi-pengguna-tiktok-terbanyak).

Bayangkan bila kemajuan Al membuat masyarakat kita juga mengira semua bisa dijawab
dan diselesaikan dengan Al semudah membalikkan telapak tangan. Padahal bukan itu
tujuan Al dibuat. Dia hanya sebuah alat untuk membantu manusia dalam berpikir dan
mempercepat penyelesaian pekerjaannya. Alat adalah alat. Dengan penggunaan Al
yang tepat manusia dapat mengembangkan dunianya melebihi batasan awal. Sebagai
contoh, penggunaan Al dalam menciptakan musik lagu OST “Nezha 2" (F.2WE /
This is Nezha). Penulis dan pencipta lagu tersebut adalah seorang pemusik yang
memanfaatkan kemajuan teknologi dalam menggabungkan bunyi musik, khususnya
suara atau nada yang tak mungkin dihasilkan dengan kemampuan manusia normal
saat meniup IEIH (Suona, alat musik tradisional Tiongkok). Pemanfaatan Al membantu
menciptakan musik modern yang tetap memasukkan unsur budaya tradisional dalam
lagu tersebut.

Tak hanya itu, film “Nezha 2," yang berhasil mengalahkan kartun-kartun Disney
dan Pixar dari luar, juga dibuat dengan mengandalkan Al. Namun apakah itu berarti
kita melupakan unsur manusianya? Tentu tidak! Tanpa sang sutradara, tanpa para
animator yang membantu proses penciptaan tersebut, tanpa pengisi suara yang masih
menggunakan suara manusia asli dengan dialek-dialek lokal sebagai ciri khas suara
masing-masing tokoh, Al saja tidak akan cukup untuk menghidupkan dan menciptakan
karya segemilang itu. Jelas terlihat penggunaan Al yang tepat dengan unsur manusia
yang terlibat baru akan terasa “jiwa" dari hasil Al tersebut, bila tidak dengan cepat kita
melihat hasil Al yang terasa sekedar polesan saja tanpa adanya “pesan dan makna”
yang menggetarkan jiwa.

Film animasi “Flow" merupakan film independen yang berhasil mendapatkan
penghargaan film animasi terbaik Oscar tahun 2025 ini, bahkan mengalahkan raksasa
animasi seperti Disney dan Pixar. Sutradara film tersebut mengatakan: "Kami berharap
ini dapat memberikan ide bagi produksi lain, untuk menemukan proses cerdas dalam
menyampaikan cerita. Kami memiliki banyak alat yang memungkinkan kami memiliki
kebebasan kreatif dan metode untuk mempercepat proses produksi, tanpa harus
menggunakan Al, tetapi itu juga bukan sesuatu yang harus Anda lawan." (https://
www.context.news/ai/g-and-a-flow-animation-director-says-ai-should-be-tool
-not-creator)

Sebagai seorang pengajar Bahasa Mandarin, harus saya akui fitur penerjemahan yang
disediakan oleh Al amat sangat membantu dalam mempercepat proses penerjemahan;
membantu dalam mencari arti kata. Bayangkan bila sebelumnya kita perlu membuka
kamus cetak secara manual akan membutuhkan waktu satu hingga dua menit,
bahkan lebih, hanya untuk memeriksa satu huruf saja. Kini dengan pemanfaatan fitur
penerjemahan di Internet, atau bahkan dengan menggunakan aplikasi di telepon
genggam, persoalan ini dapat terjawab dalam hitungan detik saja. Bahkan ketika kita
berada di negara lain dan kesulitan berbicara dengan orang asing, fitur penerjemahan
di telepon genggam telah dilengkapi dengan fitur suara pula. Betapa praktis dan
membantunya semua teknologi ini. Saya menyukai teknologi dalam hal kecepatan dan
membantu pekerjaan saya sebagai penerjemah.
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Namun sebagai seorang dosen saya melihat aspek negatif dari Al ketika generasi
muda ternyata kurang bertanggung jawab saat memanfaatkan Al dalam proses
pembelajarannya. Ibaratnya adalah kita memberikan sebuah pisau pada anak kecil
berumur lima tahun tanpa pernah membimbing dan memberitahu cara penggunaan
dan bahayanya. Sebagai contoh yang sangat fatal dalam penerjemahan dengan
mempercayai hasil aplikasi penerjemahan:
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Gambar 1. Hasil Penerjemahan 2 Aplikasi tanggal 19 Juni 2025

Tanpa mengurangi kehebatan dan pemanfaatan penggunaan Al dalam kehidupan
kita sehari-hari, pembatasan penggunaan Al dalam dunia pendidikan masih sangat
diperlukan. Di Tiongkok sendiri pada tahun 2025 ini pemerintahnya secara aktif
mematikan layanan seluruh chatbot Al selama ujian masuk perkuliahan (https://
inet.detik.com/cyberlife/d-7959805/cegah-siswa-nyontek-saat-ujian-semua-
chatbot-ai-di-china-dimatikan). Padahal Tiongkok termasuk salah satu negara maju
yang berhasil mengembangkan penggunaan Al dalam kehidupan sehari-harinya.
Namun ternyata itu tidak menutup kesadaran pembatasan penggunaan Al dalam
hal tertentu, khususnya Al dalam pendidikan masih perlu pengembangan dan
pembatasan agar dapat menghasilkan siswa-siswa lulusan yang mampu berpikir
menggunakan Al dan bukannya hanya menjadi siswa-siswa yang hanya bisa
“menggunakan Al untuk berpikir".

Hal ini dapat kita lihat dari penelitian MIT tentang dampak pengguna ChatGPT
terhadap otak manusia yang baru-baru ini dipublikasikan menyatakan: “pengguna
ChatGPT memiliki keterlibatan otak terendah dan ‘secara konsisten berkinerja buruk
pada tingkat saraf, bahasa, dan perilaku.’ Selama beberapa bulan, pengguna ChatGPT
menjadi lebih malas dengan setiap esai berikutnya, sering kali menggunakan teknik
salin-tempel di akhir studi. Kelompok yang menulis esai menggunakan ChatGPT
semuanya menyampaikan esai yang sangat mirip yang tidak memiliki pemikiran
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orisinal, mengandalkan ekspresi dan ide yang sama” (https://time.com/7295195/
ai-chatgpt-google-learning-school/). Hasil studi ini merupakan makalah pra-tinjau
pertama yang mereka lakukan, namun hal ini merupakan penelitian awal terhadap
dampak penggunaan Al di kalangan generasi muda. Hal yang perlu dan layak kita
renungkan pula.

Hal ini pula yang berusaha saya tekankan dalam pembelajaran di mata kuliah yang
saya ampu. Saya membebaskan mahasiswa menggunakan Al untuk berkreativitas dan
membantu berpikir, namun jangan sampai otak kita digantikan oleh Al. Kemampuan
berbahasa manusia didapat sebagai hasil latihan mendengarkan dan berbicara di
lingkungan sekitar kita. Hal ini tak mungkin tergantikan oleh Al ataupun alat lainnya.

Pada tingkat awal pembelajaran seharusnya mahasiswa mendalami konsep lebih
dahulu. Al bisa membantu untuk memberi informasi secara cepat, namun Kita
sendiri perlu memilah informasi yang benar dan dapat diandalkan. Tanpa bekal ilmu
pengetahuan dasar yang cukup dan cara berpikir yang benar, bagaimana mungkin
seseorang bisa menggunakan Al dengan baik dan optimal? Hal ini yang perlu kita
perhatikan dalam pemakaian Al dalam kehidupan sehari-hari kita agar tidak tertipu
dengan informasi yang tidak akurat yang mungkin diberikan oleh si Al. CEO OpenAl,
Sam Altman dalam Jawa Pos (30 Juni 2025) sendiri menyatakan keterkejutannya
karena orang-orang sangat mempercayai ChatGPT, padahal Al itu bisa berhalusinasi.
Dia mengingatkan masyarakat bahwa seharusnya ini adalah teknologi yang justru tidak
terlalu layak dipercaya (https://www.jawapos.com/aplikasi/016205831/ceo-openai-
sam-altman-terkejut-banyak-orang-terlalu-percaya-pada-chatgpt-meski-ai-masih-
sering-berhalusinasi).

Ketika mahasiswa terbiasa mengandalkan Al dalam mengerjakan tugas-tugas bahasa
atau latihan menulis dan mengarang dalam bahasa Mandarin, secara tidak langsung
akan membuat otak malas berpikir, dan pasrah menyerahkan proses belajar bahasa
ini pada Al. Seperti halnya dengan penulis review buku untuk Chicago-Sun Times
tersebut di atas, apakah kita mau menjadi manusia yang tak lagi mampu membedakan
hal sederhana seperti mana buku yang benar-benar ada dan mana buku yang tidak?
Bahkan negara Tiongkok yang telah begitu maju tak ingin membiarkan generasi
mudanya tergantung pada Al. Ataukah kita mau terjerumus begitu dalam hingga tak
mampu lagi membedakan dunia Al dan dunia nyata kita sebagai manusia seutuhnya?
Karena tak jarang kita baca bagaimana manusia memilih berpacaran dengan Al atau
bahkan yang lebih ekstrem lagi bagaimana mungkin seorang remaja memilih berbicara
dengan Al dan bahkan mempercayai kata-kata Al sepenuhnya hingga memilih
mengakhiri hidupnya? Terdengar konyol namun ternyata ini adalah dampak Al dari
pengguna yang tak lagi mampu menggunakan otaknya untuk memilah lagi informasi
yang benar dan salah (https://www.tempo.co/internasional/remaja-as-ini-curhat-ke-
ai-malah-dianjurkan-bunuh-diri--1144183).

Al adalah kecerdasan artifisial yang harus kita manfaatkan untuk membantu berpikir,
berkreasi, dan menghasilkan dengan lebih baik lagi, hamun bukan berarti untuk
membodohi manusia lainnya. Generasi muda tak perlu takut menghadapi kehadiran
Al, dan menganggap Al jauh lebih pintar dan lebih dapat dipercaya daripada manusia.
Percayalah pada kemampuan manusia yang tiada batas bila digunakan maksimal,
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tantang diri kita sendiri untuk melebihi apa yang bisa kita lakukan sekarang. Seorang
bayi ketika mulai belajar berjalan, akan jatuh sekitar 17 kali per jam, namun mereka
tak pernah menyerah saat terjatuh, hingga dapat berlari. Kita perlu belajar bagaimana
menggunakan "Akal Imitasi” dalam membantu kita mengembangkan hasil pemikiran kita
menjadi lebih baik lagi, dan bukannya menggunakan Al untuk membuat diri kita "Auto
Idiot” tanpa bisa memilah lagi mana jawaban atau saran yang benar dan masuk akal.

Catatan Pribadi Penulis:

Tulisan kali ini sepenuhnya hasil pemikiran individu, tanpa penggunaan Al apa pun,
hanya merupakan hasil membaca berita dan pemikiran tema Al. Namun saya mengakui
dalam kehidupan akademis dan santai saya juga berdiskusi dan mengobrol dengan
Al untuk mencari ide dan sudut pandang lain. Pernah mencoba DeepSeek saat viral,
bermain dengan ChatGPT, Gemini dan WA Meta Al untuk mengedit gambar dan
membuat video, dan bahkan sekedar ngobrol iseng © Pernah mencoba ChatGPT
untuk membuat powerpoint, namun akhirnya saya lebih memilih kreasi bebas sesuai
hasil pemikiran saya akan apa yang ingin saya bahas dan tampilkan.

Olivia (F353) adalan dosen Program Studi Bahasa
Mandarin, Universitas Kristen Petra, yang mengampu mata
kuliah  Kebudayaan Masyarakat Tionghoa di Indonesia
dan Penerjemahan. Lulusan S2 dari National Cheng Chi
University, Chinese Department ini, kini tengah menempuh
studi doktoral di S3 Ilimu Sosial, Universitas Airlangga.
Minat penelitannya mencakup budaya dan diaspora
masyarakat Tionghoa di Indonesia, penerjemahan, memori
kolektif serta dinamika ritual dalam kehidupan masyarakat
Tionghoa Indonesia. la aktif menulis, menerjemahkan,
. dan mempublikasikan gagasan-gagasannya dalam
berbagai forum. Profil akademiknya dapat ditelusuri melalui
Orcid ID: https://orcid.org/0000-0001-8225-8870.

72 Al — Akal Imitasi ataukah Auto Idiot



HRAR

Can A tell bewer jokes fam A humanT | BEC Hobal

Can Al tell better jokes than a human?
(Sumber: Youtube BBC Global)



PENELITIAN
DAN SURVEI
TENTANG Al



DILEMA DIGITAL: Al, STRESS, DAN PERILAKU INOVATIF
GURU DI INDONESIA

John Lenard Villarde, M.M., Retno Ardianti, Ph.D. - rethoa@petra.ac.id,
Josua Tarigan,Ph.D. - josuat@petra.ac.id
Magister Manajemen & Program Doktor IImu Manajemen,

Artificial Intelligence (Al) saat ini telah menjadi bagian yang makin penting di tempat
kerja kita masing-masing, termasuk di sekolah dan ruang kelas. Di berbagai tempat
kerja Al membantu pekerja untuk menyelesaikan tugas rutin, menganalisis data, bahkan
mendukung pengambilan keputusan sehingga berbagai pekerjaan dapat dilakukan
dengan lebih cepat dan efisien. Bagi para guru Al mulai mengubah cara mereka
mengajar dan mengelola beban kerja. Dari membantu merancang rencana pelajaran,
menilai tugas, hingga mengidentifikasi siswa yang membutuhkan pendampingan
khusus, Al dapat mengambil alih pekerjaan yang memakan waktu sehingga guru
dapat lebih fokus untuk membangun hubungannya dengan siswa. Meskipun peran
Al tersebut terlihat dapat mempermudah banyak hal, namun guru perlu untuk terus
belajar dan menggunakannya secara bertanggung jawab agar penggunaan Al dapat
berdampak positif dalam pekerjaan mereka.

Hingga kini apa dampak riil dari kehadiran Al bagi performa dan kesejahteraan guru
masih belum sepenuhnya diketahui. Di satu sisi Al dapat sangat membantu menghemat
waktu dalam menilai tugas, menyusun rancangan pembelajaran, hingga mendeteksi
kebutuhan siswa dengan lebih cepat. Namun di sisi lain Al juga bisa membawa tekanan
baru. Mempelajari teknologi baru, mengikuti perubahan teknologi yang terus menerus,
atau merasa harus terus bersaing dengan teknologi bisa menjadi beban tersendiri
bagi guru. Dengan demikian, meskipun Al memiliki potensi untuk meringankan beban
guru, penting juga untuk menyadari bahwa Al juga bisa menimbulkan stress baru.

Gambar 1. Al-generated images from Piclumen
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Dua kemungkinan dampak inilah, yaitu Al sebagai alat bantu sekaligus sebagai sumber
stress inilah yang kemudian mendorong kami untuk meneliti bagaimana dampak
Al terhadap pekerjaan guru. Meskipun jelas bahwa Al dapat mengubah cara guru
mengajar dan mengelola tugas mereka, penelitian yang sudah ada saat ini belum
banyak menjelaskan tentang bagaimana Al membawa dampak pada kemampuan guru
untuk dapat lebih inovatif di tempat kerja. Oleh karena itu kami memutuskan untuk
melakukan sebuah studi tentang dampak Al terhadap perilaku kerja inovatif guru.
Kami ingin mengetahui apakah Al dapat mendorong guru untuk mencoba ide-ide dan
pendekatan baru dalam pekerjaan mereka, atau justru menciptakan tantangan baru
yang menimbulkan stress bagi mereka. Studi yang kami lakukan ini merupakan bagian
dari tesis magister pada program Magister Manajemen di Universitas Kristen Petra.
Dalam penelitian ini, saya (John Lenard Villarde), seorang guru di sekolah internasional
di Surabaya, bersama Dr. Retno Ardianti, dan Dr. Josua Tarigan dari Universitas Kristen
(UK) Petra bekerja bersama sebagai satu tim peneliti.

Kami memulai penelitian ini dengan menelaah literatur untuk mendapatkan wawasan
tentangbagaimanastudi-studisebelumnyamenjelaskanfenomenaserupa.Berdasarkan
studi literatur, kami mempelajari bahwa menurut Cognitive Appraisal Theory, individu
mengevaluasi adanya tantangan berdasarkan persepsi mereka terhadap kemampuan
diri dalam menghadapinya. Dalam konteks ini, Al - seperti halnya teknologi lainnya
- dapat memicu apa yang disebut sebagai technostress, yaitu stress yang muncul
ketika individu merasa tidak mampu beradaptasi dengan perangkat digital baru,
menghadapi perubahan sistem yang terus-menerus, atau kekurangan dukungan dan
pelatihan dalam menggunakannya. Menurut teori ini, stress ini dapat dinilai sebagai
tantangan (challenge) atau hambatan (hindrance) bagi individu yang mengalaminya.
Penilaian sebagai challenge dapat diartikan bahwa meskipun dihadapkan pada
situasi yang demanding, individu akan melihat situasi tersebut sebagai peluang untuk
belajar, berkembang, ataupun bertumbuh. Misalnya, seorang individu dapat merasa
bahwa meskipun dituntut untuk belajar menguasainya, penggunaan Al memungkinkan
mereka untuk mengembangkan keterampilan baru, meningkatkan produktivitas, atau
menyelesaikan tugas secara lebih efektif. Sebaliknya, penilaian sebagai hindrance
terjadi ketika Al dianggap menyulitkan, menambah tekanan, mengurangi autonomy
dalam bekerja atau membuat pekerjaan menjadi lebih kompleks. Dalam kondisi ini,
individu tidak melihat Al sebagai dukungan, melainkan sebagai penghalang.

Selainitu, kamijuga mempelajariteorilain yang terkait yaitu Job Demand and Resources
yang menjelaskan bahwa karakteristik atau situasi tertentu di tempat kerja dapat
meredam (mem-buffer) dampak dari stressor. Kami kemudian memutuskan untuk
mengeksplorasi apakah kesiapan organisasi (sekolah atau kampus) dalam mengadopsi
Al (Organizational Al Readiness) dapat memengaruhi proses ini. Kesiapan organisasi
dalam hal ini diartikan sebagai sejauh mana sekolah siap mendukung penggunaan
Al, termasuk adanya infrastruktur, kepemimpinan, serta akses terhadap pelatihan dan
dukungan teknis. Secara spesifik penelitian kami ingin mengetahui apakah kesiapan
sekolah dalam mengadopsi Al (Organizational Al Readiness dapat memengaruhi cara
individu memandang stressor serta dampak lanjutannya terhadap hasil pekerjaan.
Kami kemudian merumuskan hipotesis bahwa di sekolah yang memiliki dukungan
kuat, dampak positif adopsi Al terhadap individu yang menilai Al sebagai challenge
akan lebih besar, dan dampak negatif Al pada individu yang menilai sebagai hindrance
akan lebih kecil.
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Setelah menelaah literatur kami merancang proses pengumpulan data. Kami
memutuskan untuk melakukan surveidimana kamiberhasilmengumpulkan data dari 315
guru dari sekolah negeri dan swasta di Indonesia, yang mencakup jenjang Pendidikan
Anak Usia Dini (PAUD), Sekolah Dasar (SD), dan (Sekolah Menengah Pertama/Atas
(SMP/SMA). Fokus kami adalah guru yang sudah pernah menggunakan Al dalam
pekerjaan mereka. Hasil pengolahan data menunjukkan bahwa penggunaan Al paling
umum adalah untuk merencanakan pelajaran (66%), membuat atau menilai tugas
(59,2%), dan menyiapkan materi pengajaran seperti kuis atau lembar kerja (59,6%).
Lebih dari separuh guru telah menggunakan Al untuk pekerjaan administratif seperti
penyusunan laporan atau jadwal (54%), dan sebagian juga telah menggunakannya
untuk menulis umpan balik bagi siswa (51,6 %). Penggunaan yang lebih jarang termasuk
untuk melakukan personalisasi pembelajaran (45,6%) dan komunikasi dengan orang
tua atau kolega (41,2%). Temuan ini menunjukkan peran sentral Al dalam membantu
mereka menjalankan pekerjaan.

Selanjutnya, saat kami menganalisis hubungan antar variabel, kami memperoleh

wawasan penting, yaitu bahwa dampak adopsi Al dan perilaku kerja inovatif guru
secara umum adalah signifikan secara statistik, namun ‘surprisingly’ bersifat negatif.
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Gambar 2. Grafik Pemanfaatan Al oleh guru guru di Indonesia
Sumber: Grafik dari hasil survei

Artinya, semakin tinggi adopsi Al tidak selalu berbanding lurus dengan peningkatan
perilaku kerja inovatif. Temuan ini adalah “surprising” bagi kami lantaran banyak studi
sebelumnya menunjukkan bahwa Al dapat meningkatkan kreativitas di tempat kerja,
namun dalam studi kami malah menunjukkan sebaliknya.

Setidaknya ada dua kemungkinan penjelasan untuk ini. Pertama, karakteristik pekerjaan
guru saat ini yang cenderung very demanding. Guru harus menjalankan banyak
tanggung jawab di luar mengajar seperti administrasi, membuat berbagai laporan, dan
berbagai rapat yang menyita waktu dan energi. Tekanan ini semakin diperkuat oleh
adanya reformasi pendidikan; terutama dengan implementasi Kurikulum Merdeka pada
tahun 2024 yang membawa tuntutan administratif baru. Akibatnya, banyak guru hanya
menggunakan Al untuk mengotomatisasi tugas rutin, bukan untuk mengeksplorasi
strategi pedagogis baru atau menginisiasi kolaborasi kerja karena mereka tidak punya
cukup waktu. Hal ini membuat adopsi Al tidak berdampak pada perilaku kerja yang
dapat dinilai sebagai inovatif.
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Faktor lainnya adalah kemungkinan adanya beberapa guru yang menjadi terlalu
bergantung pada Al dan mengandalkannya untuk membuat solusi cepat dan
meninggalkan berpikir kritis. Ketergantungan ini bisa melemahkan keterampilan
problem solving mereka dan dapat mengurangi inisiatif untuk mencoba pendekatan-
pendekatan baru dalam pemecahan masalah. Ketika Al menjadi tiang utama dan
bukan lagi sebagai alat bantu, maka hal ini dapat membatasi praktik reflektif dan
proses learning from failure yang penting bagi inovasi. Selain itu, kemudahan dan
kecepatan dalam membuat konten yang dihasilkan Al bisa menghambat kemampuan
guru melakukan refleksi pedagogis yang mendalam, berkreasi, dan mendesain
pembelajaran yang personalized.

Kami selanjutnya melanjutkan analisa untuk memahami mekanisme yang
menghubungkan adopsi Al dengan perilaku kerja inovatif. Hasil analisa data
menunjukkan adanya dua pathway. Pertama adalah challenge appraisal, dimana guru
yang melihat Al sebagai peluang untuk berkembang, meningkatkan efisiensi, dan
mengembangkan keterampilan cenderung dapat menunjukkan perilaku kerja yang
inovatif. Jalur kedua adalah hindrance appraisal, dimana guru yang cenderung melihat
Al sebagai sumber stress yang memperumit pekerjaan atau menambah beban karena
mereka harus berusaha lebih keras untuk menguasai teknologi baru ini. Pada jalur ini
kami menemukan dampak negatif adopsi Al pada perilaku kerja inovatif.

Terakhir, penelitian kami juga menguji peran dukungan organisasi, yaitu kesiapan
sekolah dalam mendukung guru dan siswa menggunakan Al. Kami menemukan
bahwa ketika sekolah memiliki pendanaan yang cukup, keahlian staf, infrastruktur,
dan dukungan kepemimpinan, hal ini dapat meningkatkan perilaku kerja inovatif
guru yang melihat Al sebagai challenge dan mengurangi dampak negatif bagi guru
yang melihatnya sebagai hindrance. Temuan ini sejalan dengan teori Job Demands—
Resources yang menyatakan bahwa lingkungan kerja yang suportif membantu
individu mengelola tuntutan kerja dan meningkatkan kinerja. Dalam konteks ini,
kesiapan sekolah bertindak sebagai buffer yang mengurangi dampak negatif dari
stressor pekerjaan. Temuan ini menunjukkan pentingnya dukungan organisasi dalam
keberhasilan adopsi Al.

Kesimpulan

Studi ini menunjukkan bahwa adopsi Al dalam pendidikan bukanlah jalan langsung
menuju inovasi pengajaran. Meskipun Al dapat mendukung guru, dampaknya sangat
tergantung pada bagaimana guru melihatnya, cara mereka memaknainya, dan sejauh
mana sekolah siap untuk mendukung penggunaannya. Memberi guru akses terhadap
Al saja tidak cukup. Untuk mencapai hasil positif sekolah harus menciptakan budaya
yang membuat guru merasa didukung dalam belajar dan bereksperimen dengan
teknologi baru, serta tentunya menyederhanakan beban administrasi mereka. Tanpa
lingkungan yang aman, perbedaan persepsi guru terhadap teknologi baru akan
sangat memengaruhi hasil kerja, di mana sebagian akan melihatnya secara positif
(challenge) dan sebagian lainnya secara negatif (hindrance). Pihak sekolah harus
berupaya untuk mengurangi ketimpangan ini, karena inovasi memegang peranan
penting dalam keberhasilan sekolah dalam lingkungan pendidikan yang terus berubah.
Namun agar inovasi dapat terus bertumbuh, guru juga butuh ruang untuk berefleksi
atas penggunaan Al, bukan sekadar untuk dapat bekerja lebih cepat tapi juga bekerja
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dengan lebih baik. Al kini bukan lagi pilihan karena telah menjadi bagian umum di
sektor pendidikan. Tantangan sebenarnya adalah bagaimana sekolah membangun
kapasitas untuk mengadopsi Al secara efektif. Hal ini menimbulkan pertanyaan penting
bagi pendidik dan pembuat kebijakan: Akankah Al menjadi tantangan yang mendorong
inovasi atau hambatan yang menimbulkan frustrasi?
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maupun internasional. Saat ini, John mengajar sebagai guru
kelas di sebuah sekolah internasional swasta di Surabaya,
Indonesia, di mana ia mengampu mata pelajaran STEAM
serta aktif terlibat dalam inisiatif kepemimpinan sekolah dan
pengembangan kurikulum. Melalui penelitian pascasarjananya,
ia bertujuan untuk memberikan kontribusi pada diskursus yang
berkembang tentang bagaimana sekolah dapat beradaptasi dan
memanfaatkan kecerdasan artifisial (Al) untuk meningkatkan
hasil belajar serta mendukung kesejahteraan dan kinerja guru.

Retno Ardianti, Ph.D., adalah dosen pada Program Studi Doktor
Ilmu Manajemen, Universitas Kristen Petra. Minat utama dalam
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KISAH ANGIN DAN MATAHARI: HASIL SIMULASI Al
DI TANGAN MAHASISWA

Ir. Ar. Stephanus Wirawan D., S.T., M.Ars., IAl., GP. - stephanus.dharmatanna@petra.ac.id

Elvina Shanggrama Wijaya, S.T., M.T. - elvinawijaya@petra.ac.id
Program Studi Arsitektur

Di studio desain arsitektur, meja gambar selalu menjadi medan pertarungan ide dan
kreativitas. Namun, di era digital ini pertarungan itu tak lagi hanya mengandalkan
tangan dan mata manusia. Kecerdasan artifisial, atau Al, kini ikut turun tangan, menjadi
‘otak’ tambahan bagi para desainer muda. Dan inilah kisah bagaimana mahasiswa
arsitektur kami di Universitas Kristen Petra Surabaya, merasakan langsung campur
tangan ‘otak’ cerdas ini, khususnya dalam menaklukkan dua elemen paling dominan di
alam: angin dan matahari, dalam proses mereka berarsitektur.

Setelah beberapa bulan bergelut dengan perangkat lunak simulasi konvensional, yang
seringkali terasa rumit dan kurang intuitif, kami memperkenalkan sebuah ‘senjata
rahasia’ baru: Autodesk Forma. Autodesk Forma adalah perangkat lunak simulasi
berbasis Al di cloud, yang menawarkan kemudahan dan kecepatan simulasi. Kami
tertarik untuk mempelajari lebih lanjut tentang sinergi arsitektur dan Al dalam proses
desain dari sudut pandang mahasiswa, sehingga kami menyebarkan kuesioner
kepada mahasiswa. Hasilnya? Cukup mencengangkan. Lebih dari 80% mahasiswa
yang terlibat dalam penelitian kami memutuskan untuk beralih menggunakan
Autodesk Forma. Angka ini bukan sekadar statistik. Ini adalah bukti nyata bahwa ketika
teknologi menawarkan kemudahan dan efisiensi, para desainer muda akan dengan
cepat menerimanya. Mereka tidak sekadar mencoba; mereka memilihnya sebagai alat
utama mereka.

Ketika Teknologi Menghampiri Meja Gambar Arsitek

Pernahkah Anda membayangkan sebuah mekanisme digital yang dapat membantu kita
“merasakan” hembusan angin segar yang melintasi sebuah bangunan, atau “melihat”
bagaimana cahaya matahari akan membanijiri ruang dalam, bahkan sebelum batu bata
pertama diletakkan? Dahulu hal ini mungkin terdengar seperti fiksi ilmiah, mimpi di
benak para arsitek. Namun kini, di era digital yang bergerak begitu cepat, mimpi itu
telah menjadi kenyataan di meja gambar setiap desainer, termasuk di studio arsitektur
kami di Universitas Kristen Petra Surabaya.

Di tengah evolusi dunia desain, dua kekuatan besar telah muncul dan bersatu,
membentuk sebuah duet cerdas yang mengubah lanskap arsitektur:

o Artificial Intelligence (Kecerdasan Artifisial): Sang “Otak"” Tambahan Desainer.
Al bukan lagi hanya tentang robot atau algoritma rumit yang hanya dimengerti
ilmuwan. Bayangkan Al sebagai “otak” tambahan yang cerdas bagi seorang
desainer—sebuah sistem yang mampu belajar dari data, menganalisis informasi
kompleks, dan bahkan memberikan rekomendasi yang presisi. la adalah asisten
virtual yang membantu kita memecahkan masalah desain yang rumit.
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e BIM (Building Information Modeling): Model Digital Bangunan yang Cerdas.
Lupakan gambar 2D yang datar. BIM adalah representasi digital 3D sebuah
bangunan yang jauh lebih dari sekadar visualisasi. la adalah database lengkap
yang berisi semuainformasitentang elemen-elemen bangunan mulai dari material,
struktur, hingga sistem utilitas. BIM memungkinkan kita untuk melihat bangunan
secara holistik, melakukan simulasi, dan mengelola proyek dengan lebih efisien,
layaknya sebuah “kembaran digital” dari bangunan yang akan dibangun.

Kenapa pertemuan Al dan BIM ini begitu penting? Arsitektur modern, terutama dalam
perancangan bangunan bertingkat menengah di kota-kota padat seperti Surabaya,
menjadi semakin kompleks. Bangunan tidak lagi hanya tentang bentuk yang indah; ia
harus nyaman bagi penghuninya, efisien dalam penggunaan energi, dan berkelanjutan
terhadap lingkungan. Ini membutuhkan alat yang lebih pintar dan lebih cepat untuk
mendesain bangunan yang responsif terhadap kondisi angin, matahari, dan iklim mikro
sekitarnya. Tanpa alat bantu cerdas, proses analisis dan optimasi ini bisa memakan
waktu sangat lama dan cenderung berdasarkan perkiraan saja.

Pada praktik di studio kami, para mahasiswa berinteraksi dengan kecerdasan artifisial,
bukan sebagai musuh, melainkan sebagai mitra. Kita akan melihat bagaimana mereka
menggunakan Al untuk “menguji” desain mereka terhadap tantangan alam, seperti
angin dan matahari, dan bagaimana hasil simulasi tersebut membentuk bangunan
impian mereka. Ini adalah kisah tentang bagaimana teknologi memperkaya kreativitas,
mempersiapkan generasi arsitek masa depan, dan merancang bangunan yang benar-
benar cerdas. Selamat datang di era arsitektur yang baru!

Jejak Digital di Studio Desain: Eksperimen Kami

Di era desain modern, studio arsitektur tak lagi hanya dipenuhi dengan kertas sketsa
dan maket fisik. Seiring berjalannya waktu, proses desain bergeser dari yang semula
manual beralih ke digital, dan kini, kebutuhan akan simulasi kinerja bangunan
menjadi semakin krusial. Desainer tidak hanya ingin menggambar, tapi juga ingin
tahu bagaimana desain mereka akan “bekerja” di dunia nyata, bahkan sebelum palu
pertama diketuk. Inilah momen di mana teknologi digital menjadi lebih dari sekadar alat
gambar; ia bertransformasi menjadi laboratorium virtual.

Pilihan Senjata Kami: Autodesk Forma

Dalam eksperimen ini, kami membutuhkan ‘senjata’ yang tepat untuk menaklukkan
tantangan desain. Pilihan kami jatuh pada Autodesk Forma. Mengapa Forma? Karena
beberapa alasan penting:
 KemudahanPenggunaan: Forma didesain agarintuitif, memungkinkan mahasiswa
dengan cepat memahami dan mengoperasikannya tanpa perlu keahlian simulasi
tingkat lanjut. Ini penting agar alat tidak menjadi penghalang kreativitas.

e Relevansi untuk Simulasi Lingkungan: Forma secara spesifik unggul dalam
memprediksi dampak angin dan matahari pada desain bangunan, tepat seperti
yang kami butuhkan untuk eksperimen ini.

o Tidak "Mengambil Alih"” Kreativitas: Ini adalah poin krusial. Kami tidak ingin Al
menggantikan peran desainer, melainkan menjadi mitra yang memperkaya proses
kreatif. Forma memungkinkan mahasiswa untuk berinteraksi, memodifikasi, dan
melihat langsung dampak perubahan desain mereka.
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Singkatnya, Forma adalah sebuah platform yang mampu memvisualisasikan dan
memprediksi pergerakan angin dan paparan matahari pada sebuah desain bangunan.
la menganalisis data lingkungan dan mengintegrasikannya dengan model desain,
memberikan wawasan berharga yang sulit didapat hanya dengan imajinasi atau
perhitungan manual.

“Laboratorium” Kami: Mahasiswa Arsitektur Semester 5

Eksperimen ini berlokasi di sebuah studio desain yang dinamis, melibatkan mahasiswa
arsitektur semester 5. Mereka sedang mengerjakan proyek yang sangat relevan:
bangunan mixed-used bertingkat menengah. Proyek semacam ini seringkali
kompleks, menghadapi berbagai isu terkait kenyamanan termal, pencahayaan alami,
dan sirkulasiangin, sehingga menjadi studi kasus yang ideal untuk menguji kemampuan
simulasi Al.

Proses Eksperimen

Lalu, bagaimana eksperimen ini berjalan? Prosesnya kami rancang secara bertahap
dan observasional:

1. Pengenalan Software Konvensional: Di awal, mahasiswa telah terpapar
dan familiar dengan software simulasi konvensional yang lebih rumit atau
membutuhkan waktu lebih lama untuk menghasilkan analisis. Tahap ini penting
untuk memberikan kontras.

2. Perkenalan Simulasi berbasis data cloud: Kemudian, mereka diperkenalkan
dengan Autodesk Forma. Penekanan diberikan pada bagaimana Forma dapat
menyederhanakan dan mempercepat proses simulasi lingkungan.

3. Kebebasan Memilih: Setelah itu para mahasiswa diberikan kebebasan
penuh untuk memilih alat simulasi mana yang ingin mereka gunakan dalam
pengembangan desain proyek mereka. Ini adalah kunci untuk melihat preferensi
alami mereka terhadap teknologi baru.

4. Pengumpulan Cerita Mereka: Untuk memahami pengalaman dan temuan mereka
secara mendalam, kami melakukan dua pendekatan utama:
» Observasi Langsung: Kami mengamati bagaimana mahasiswa berinteraksi
dengan Forma, tantangan apa yang mereka hadapi, dan bagaimana mereka
merespons hasil simulasi.

o Kuesioner Terstruktur: Kami juga menyebarkan kuesioner untuk
mengumpulkan umpan balik terstruktur mengenai persepsi mereka tentang
kemudahan penggunaan, manfaat yang dirasakan, dan perubahan desain
yang mereka lakukan.

Melalui proses inilah kami mulai mengumpulkan “kisah” tentang bagaimana angin
dan matahari "berbicara” kepada mahasiswa melalui simulasi Al, dan bagaimana
percakapan itu membentuk desain mereka.

Kisah Angin: Menjinakkan Tiupan di Sekitar Bangunan

Angin sejatinya adalah udara yang bergerak. Namun di balik kesederhanaan definisi
ini, angin menyimpan dualitas yang kuat; mampu menjadi berkah sekaligus ancaman.
Kita semua telah merasakan bagaimana angin dapat membawa serta hal yang tidak
diinginkan, seperti mudahnya penyebaran penyakit menular yang terbawa oleh aliran
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udara dalam beberapa tahun terakhir. Di sisilain, angin adalah sumber energiterbarukan
yang tak ternilai, diintegrasikan dalam mekanisme kinetik untuk menghasilkan listrik
bersih. Dua contoh kontras ini jelas menunjukkan bagaimana angin bisa menjadi
pendukung maupun perusak bangunan dan penghuninya. Maka, pertanyaan krusial
bagi seorang arsitek adalah: bagaimana memanfaatkan angin dalam bangunan agar
memiliki alunan yang selaras dengan desain yang kita rancang? Bagaimana kita
“menjinakkan” tiupan angin agar ia menjadi teman, bukan musuh?

Mengapa pergerakan angin penting dalam desain?! Seberapa penting sebenarnya
pergerakan angin dalam desain arsitektur? Teori tentang pemanfaatan angin untuk
mendukung performa bangunan telah diajarkan sejak semester awal studi arsitektur.
Mulai dari pentingnya ventilasi alami untuk kenyamanan termal, hingga bagaimana
bentuk bangunan dapat mengarahkan aliran angin untuk menciptakan ruang publik
yang nyaman atau bahkan mengurangi beban struktur. Namun, untuk menguji
teori tersebut dalam praktik, mekanisme yang dibutuhkan cukup kompleks. Secara
konvensional mekanisme ini sering melibatkan pembuatan maket berskala besar yang
kemudian diuji melalui mesin wind tunnel—sebuah proses yang memakan waktu, biaya,
dan sumber daya. Inilah mengapa simulasi digital menjadi alternatif pengujian desain
yang efektif dan efisien. Dengan simulasi kita bisa mendapatkan feedback yang cepat
dan akurat tentang keberhasilan desain dalam mencapai kenyamanan dan efisiensi;
semua hanya dengan beberapa klik. Simulasi digital membuka pintu bagi arsitek untuk
berdialog dengan angin secara virtual, sebelum bangunan itu benar-benar berdiri.

Dulu, saat simulasi konvensional masih merajai studio desain, tantangan besar sering
muncul, yaitu kebutuhan akan data iklim yang akurat. Para arsitek harus bergantung
pada data yang didapat dari stasiun cuaca di lokasi proyek, yang kemudian di-input
secara manual. Ini bukan pekerjaan mudah, dan seringkali, data yang tersedia untuk
banyak daerah di Indonesia masih sangat terbatas. Akibatnya, keakuratan analisis
simulasi bisa terancam, meninggalkan celah keraguan dalam desain yang dihasilkan.

Namun, di era digital ini sebuah terobosan signifikan telah terjadi. Integrasi antara
pemodelan digital BIM (Building Information Modeling) dengan simulasi Al Autodesk
Forma, yang digunakan oleh mahasiswa kami, telah mengubah permainan sepenuhnya.
Kini kita tidak lagi terikat pada data manual yang kadang terbatas. Forma, dengan
kecerdasannya, menghasilkan simulasi berbasis data cuaca yang selalu update,
langsung dari data satelit di cloud. Ini berarti bahwa informasi iklim yang digunakan
jauh lebih komprehensif dan akurat, memberikan para desainer - termasuk mahasiswa
kami - dasar yang kokoh untuk mengambil keputusan. Ini adalah lompatan besar
dari era keterbatasan data menuju era informasi iklim yang presisi dan real-time,
memastikan setiap analisis simulasi menjadi lebih andal dan relevan dengan kondisi
lapangan yang sebenarnya.

Selain itu, keberadaan lingkungan sangat mempengaruhi pergerakan angin di sekitar
bangunan kita. Dengan menggunakan Forma mahasiswa tidak harus membuat model
area sekitar karena data Forma dapat mendeteksi ketinggian bangunan tetangga dan
memodelkannya secara otomatis - bahkan untuk area rural - seperti pemodelan area
yang pernah kami lakukan berdua di luar kota Surabaya, seperti di Gambar 1, dengan
mensimulasikan permukiman vernakular dalam penelitian kami lainnya.
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Gambar 1. Simulasi Autodesk Forma Desa Kemiren Banyuwangi

Dengan simulasi Al proses analisis angin menjadi jauh lebih cepat dan mendalam.
Pada tahap awal mahasiswa langsung mendapatkan hasil kecepatan angin di level
dasar. Hal ini sangat krusial karena artinya informasi tersebut dapat langsung memberi
gambaran apakah area tersebut nyaman untuk berbagai aktivitas—apakah cocok
untuk duduk santai, berdiri, atau bahkan aktivitas yang lebih aktif. Ini adalah feedback
instan yang memandu keputusan desain awal.

Selanjutnya mahasiswa dapat menjalankan analisis yang lebih detail dan menghasilkan
simulasi kecepatan angin di berbagai level ketinggian bangunan. Informasi ini sangat
berharga untuk mengoptimalkan desain guna menangkap angin ke dalam bangunan,
yang secara langsung meningkatkan kenyamanan penghuni. Bayangkan, dengan
memanfaatkan pergerakan angin secara alami, kebutuhan akan pendinginan buatan
melalui air conditioner bisa berkurang drastis; yang berarti penghematan energi
yang signifikan.

Melalui hasil simulasi ini mahasiswa dapat mengetahui secara presisi pada level
ketinggian berapa angin memiliki kecepatan yang optimal untuk dialirkan ke dalam
ruangan. Ini mendorong mereka untuk mengembangkan desain detail yang cerdas
seperti bentuk bukaan, secondary skin, atau elemen fasad yang dapat secara efektif
mengarahkan masuknya angin ke dalam bangunan. Contoh nyatanya dapat kita
lihat pada karya salah satu mahasiswa kami yang tampak pada Gambar 2, di mana
desainnya secara jitu merespons analisis angin untuk menciptakan ruang yang lebih
nyaman dan efisien.

Pada awalnya mahasiswa kami mendesain bangunan dengan kurva - kurva, yang
menyebabkan penyebaran angin yang lebih merata ke keseluruhan permukaan
bangunan. Melalui simulasi ini si mahasiswa mengetahui dengan lebih detail tentang
kecepatan dan arah datang angin sehingga dapat mendesain detail fasad berupa panel-
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panel kayu yang dapat bergerak via sensor untuk membantu mengarahkan angin. Hal
ini sekaligus memungkinkan si mahasiswa untuk memberikan pembayangan ke dalam
bangunan sehingga beban panas pada bangunan dapat berkurang.

Gambar 2. Hasil simulasi dan respon desain Ignatia Bella

Berdasarkan hasil survei kami, 13,6% mahasiswa selalu melakukan update terhadap
desain mereka berdasarkan hasil simulasi, baik itu dengan penambahan elemen,
maupun pengubahan orientasi jendela atau pembukaan lain ke arah datangnya
angin. Selanjutnya, 49,1% dari mahasiswa melakukan revisi pada sebagian besar
desain mereka berdasarkan hasil simulasi. Hanya 3,4% yang tidak percaya pada
hasil simulasi ini, dan karena itu mereka tidak melakukan optimalisasi desain. Hasil
survei ini dapat menunjukkan adanya pemanfaatan simulasi Al ini secara mayoritas
oleh mahasiswa.

Selain kemudahan penggunaannya, Autodesk Forma memiliki database pergerakan
angin dari semua arah mata angin dengan sebaran frekuensi munculnya angin dari
arah tersebut. Forma juga dapat secara simultan melakukan simulasi dari semua arah
mata angin tersebut dan membandingkan hasilnya, yang memungkinkan mahasiswa
dapat menangkap pergerakan angin di sekitar bangunan sepanjang tahun. Hal ini yang
dirasakan mahasiswa sebagai keuntungan penggunaan simulasi berbasis Al ini, yakni
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pemahaman lebih menyeluruh tentang sirkulasi udara, yang pada akhirnya membantu
penentuan posisi bukaan ventilasi serta detail desain fasad yang merespon dengan
tepat; yang mana semuanya ini dapat dilakukan dalam sekali simulasi dengan waktu
yang relatif singkat. Namun kecepatan simulasi ini juga bergantung pada kecepatan
Internet yang ada di gawai yang digunakan oleh mahasiswa.

Kisah Matahari: Mengatur Cahaya dan Panas di Dalam Bangunan

Jika angin adalah sirkulasi, maka matahari adalah sumber energi dan sekaligus
tantangan terbesar dalam iklim tropis seperti Indonesia. Bagaimana kita bisa
memaksimalkan cahaya alami tanpa membuat ruangan menjadi seperti oven? Di
sinilah simulasi termal dengan bantuan Al menjadi pahlawan.

Dalam hal simulasi termal Autodesk Forma menampilkan peta panas pada selubung
bangunan, menunjukkan area mana yang paling banyak terpapar sinar matahari
langsung, dan seberapa intens panasnya. Fitur-fitur ini memungkinkan mahasiswa
untuk secara cerdas mengidentifikasi titik-titik ‘panas’' dan merancang solusi untuk
mengatasinya.

Dampak dari ‘ramalan’ matahari oleh Al ini pada desain mahasiswa juga sangat
signifikan:

o Desain Perangkat Peneduh yang Cerdas: Sebagian besar mahasiswa, tepatnya
30,5%, menggunakan hasil simulasi ini untuk mendesain perangkat peneduh.
Mereka tidak lagi hanya memasang sun shading secara asal-asalan, tetapi
dengan data presisi tentang di mana dan bagaimana peneduh itu harus dipasang
untuk paling efektif memblokir panas matahari.

o Identifikasi Kebutuhan Secondary Skin: Hampir sepertiga mahasiswa, yaitu
33,5%, memutuskan untuk menambahkan lapisan kedua pada fasad bangunan
(secondary skin) setelah melihat peta panas dari Forma. Ini menunjukkan
pemahaman yang lebih dalam tentang bagaimana ‘kulit’ bangunan mereka harus
merespons lingkungan.

e Orientasi Bangunan yang Optimal: Sebanyak 13,6% mahasiswa bahkan berani
mengubah orientasi keseluruhan bangunan mereka, memutar atau menggesernya
sedikit, hanya untuk memastikan paparan matahari diminimalkan pada jam-jam
terpanas atau dimaksimalkan untuk pencahayaan alami di area tertentu.

e Penataan Ruang dan Vegetasi: Data menunjukkan 6,8 % mahasiswa menggunakan
hasil simulasi untuk penataan zonasi ruang di dalam bangunan atau menambahkan
elemen hijau seperti vegetasi, bahkan green roof, untuk membantu mendinginkan
area yang terpapar.

Mari kita ambil contoh lain dari studio. Ada seorang mahasiswa bernama Michael
Devin yang sedang merancang sebuah bangunan kantor yang dapat dilihat pada
gambar 3 dan 4. Simulasi termal di Forma menunjukkan bahwa sisi barat bangunan
akan menerima paparan matahari sore yang sangat intens sehingga berpotensi
membuat ruangan menjadi sangat panas dan tidak nyaman bagi pekerja. Berkat
visualisasi yang jelas Michael bisa merancang rangkaian fin vertikal (sirip peneduh)
yang menggunakan metode kinetik dengan ukuran dan jarak yang presisi di fasad
barat, yang mampu memblokir sebagian besar radiasi matahari langsung tanpa
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mengorbankan pemandangan. Kemungkinan lain ia mungkin memutuskan untuk
menempatkan area utilitas di sisi barat, sementara ruang kerja utama menghadap sisi
lain yang lebih sejuk.
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Gambar 3. Karya Michael Devin, simulasi matahari pada sisi barat bangunan
menggunakan Autodesk Forma dan penerapan fasad kinetik pada sisi barat bangunan
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Gambar 4. Karya Michael Devin, simulasi matahari pada sisi timur bangunan
menggunakan Autodesk Forma dan fasad kinetik pada sisi timur bangunan

Bagaimana dengan kemudahan penggunaan simulasi termal ini? Sama seperti
simulasi angin, mayoritas mahasiswa menganggap Forma mudah untuk simulasi
termal. Sebanyak 54,2% mengaku ‘bisa mengoperasikan dengan baik’ dan 15,3%
menyebutnya ‘sangat mudah.’ Ini adalah cerminan dari desain antarmuka yang ramah
pengguna. Dan yang paling penting, hasil simulasiini benar-benar memengaruhi proses
desain mereka. 11,9% mahasiswa 'merevisi desain’ mereka secara signifikan sementara
58% ‘mengembangkan desain' mereka berdasarkan masukan dari Al. Mereka tidak
hanya melihat data tetapi menggunakannya sebagai panduan untuk perbaikan.

Manfaat apa yang mahasiswa rasakan? Mahasiswa mengakui bahwa Forma

membantu mereka mengevaluasi keefektifan perangkat peneduh yang mereka buat,
mengidentifikasi area yang membutuhkan perlakuan khusus agar tidak terlalu panas,

Kisah Angin dan Matahari: Hasil Simulasi Al di Tangan Mahasiswa 87



dan bahkan memberikan informasi berharga untuk penempatan panel surya jika ada.
Sama seperti simulasi angin, tantangan kecil seperti koneksi Internet dan batasan
fitur versi gratis juga muncul. Ada pula persentase kecil (2,9%) yang masih ragu
terhadap hasil simulasi. Kemungkinan karena saking mudahnya mereka bertanya-
tanya apakah hasilnya bisa sama akuratnya dengan perangkat lunak lain yang lebih
rumit. Namun keraguan ini tidak menghalangi mereka untuk tetap menggunakan dan
mengimplementasikan hasilnya.

Pelajaran dari Kisah Ini: Al, Mahasiswa, dan Masa Depan Arsitektur

Dari berbagai kisah angin dan matahari yang kami lihat di studio desain, ada satu
pertanyaan besar yang muncul: mengapa mahasiswa begitu cepat merangkul ‘otak
buatan’ ini? Bukan hanya sekedar mencoba, melainkan memilihnya sebagai alat utama
dalam perjalanan desain mereka. Seperti yang sudah kita bahas, lebih dari 80%
mahasiswa yang terlibat dalam penelitian kami secara aktif menggunakan Autodesk
Forma, sebuah perangkat lunak simulasi berbasis Al. Ini bukan sekadar angka; ini
adalah indikasi jelas bahwa ada sesuatu yang esensial dari Al yang sangat dibutuhkan
oleh para desainer muda di era Kini.

Mengapa "Otak Buatan” Jadi Pilihan Utama?

Ada beberapa alasan kuat mengapa Al, khususnya dalam konteks simulasi desain,
menjadi pilihan utama bagi mahasiswa kami:
o Cepat dan Mudah: Efisiensi di Ujung Jari

Dahulu proses simulasi lingkungan bangunan seringkali terasa seperti menjelajahi
labirin data yang kompleks dan tombol-tombol yang rumit. Dibutuhkan waktu
dan kesabaran lebih untuk menghasilkan analisis yang berarti. Kini dengan Al
labirin itu seolah berubah menjadi jalan tol yang mulus. Autodesk Forma, dengan
antarmukanya yang intuitif dan kemampuannya untuk melakukan simulasi
berbasis cloud, memungkinkan mahasiswa untuk menguji berbagai skenario
desain dengan cepat dan efisien. Di tengah padatnya jadwal studio desain
kecepatan ini adalah anugerah. Mahasiswa tidak perlu lagi menunggu berjam-
jam untuk mendapatkan hasil simulasi sehingga memungkinkan mereka untuk
melakukan eksplorasi ide yang jauh lebih banyak dalam waktu yang sama. Ini
bukan hanya tentang menghemat waktu tetapi juga tentang mempercepat proses
belajar dan penemuan desain yang optimal.

o Visualisasi yang Jelas: Bicara Lebih Banyak dari Angka
Mata seorang desainer berpikir secara visual. Mereka lebih mudah memahami
konsep melalui gambar, diagram, dan representasi spasial. Dan Al, dalam
kasus simulasi di Forma ini, memahami hal itu dengan sempurna. la tidak hanya
memberikan angka-angka mentah atau grafik yang sulit diinterpretasikan.
Sebaliknya, Forma ‘menggambar’ hasil simulasi—baik itu aliran angin yang
dinamis maupun peta panas matahari—dengan cara yang sangat intuitif dan
mudah dipahami. Mahasiswa bisa secara langsung melihat area mana yang
terlalu panas, di mana angin berpotensi menciptakan masalah, atau bagaimana
desain peneduh yang mereka buat benar-benar bekerja. Visualisasi yang
jelas ini memungkinkan pemahaman yang lebih cepat dan keputusan desain
yang lebih tepat tanpa harus menjadi seorang ahli simulasi fisika bangunan.
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¢ Memicu Kreativitas: Mitra Ide Baru
Salah satu ketakutan terbesar tentang Al adalah bahwa ia akan menggantikan
kreativitas manusia. Pengalaman kami menunjukkan sebaliknya. Al justru menjadi
mitra dialog yang kuat dan mendorong mahasiswa untuk bereksperimen lebih
jauh. Mereka bisa mengajukan pertanyaan seperti, “Bagaimana kalau bentuk
bangunannyakubus? Bagaimana kalau orientasinya diubah 45 derajat? Bagaimana
kalau saya tambahkan kanopi di sini?" Al akan memberikan umpan balik instan
melalui simulasi. Umpan balik ini bukan dogma melainkan informasi yang memicu
ide-ide baru yang mengarahkan pada solusi-solusi desain yang lebih inovatif dan
responsif terhadap kondisi lingkungan. Al membantu dalam melakukan validasi
awal ide dan identifikasi masalah yang mungkin tidak terlihat secara manual,
sehingga mahasiswa bisa fokus pada solusi-solusi kreatif yang lebih mendalam.

Al Sebagai Partner, Bukan Pengganti:
Menyeimbangkan Teknologi dan Intuisi Arsitek

Penting untuk digaris bawahi bahwa Al bukanlah ‘otak’ yang mengambil alih
sepenuhnya proses desain. la adalah ‘otak’ yang membantu, yang memperkaya, dan
yang memberikan panduan berdasarkan data dan perhitungan kompleks.

Meskipun Al memberikan masukan data yang sangat berharga mengenai kinerja
lingkungan, keputusan estetika, filosofi desain, dan interpretasi budaya tetap ada
di tangan arsitek. Al mungkin bisa menghitung aliran angin optimal di dalam sebuah
atrium, tapi hanya arsitek yang bisa merasakan bagaimana angin itu akan membelai
kulit penghuni atau menciptakan nuansa akustik yang menenangkan. Hanya arsitek
yang bisa menentukan apakah sebuah bentuk yang optimal secara lingkungan juga
memenuhi kriteria keindahan atau fungsi sosial.

Mahasiswa kami belajar untuk tidak hanya menerima hasil simulasi mentah-mentah,
tetapi untuk menginterpretasikannya. Mereka diajarkan untuk memahami prinsip-
prinsip dasar fisika bangunan dan termodinamika dibalik angka-angka yang disajikan
Al. Ini adalah keterampilan krusial di era digital, dimana data berlimpah namun
kebijaksanaan dalam menggunakannya sangatlah penting. Penelitian kami juga
menunjukkan bahwa meskipun hasil simulasi Al sangat aplikatif, mahasiswa tetap dapat
membuat keputusan desain sendiri; membuktikan bahwa Al adalah alat pendukung,
bukan pengambil alih kreativitas dan otonomi desainer.

Menatap ke Depan:
Tantangan dan Solusi dalam Mengadopsi Al

Di balik kemudahan dan manfaat yang ditawarkan Al terdapat beberapa tantangan
yang perlu kita sikapi bersama untuk memastikan adopsi teknologi ini dapat berjalan
optimal di lingkungan pendidikan dan praktik arsitektur:

o Infrastruktur Internet: Ketergantungan pada koneksi Internet yang stabil untuk
simulasi berbasis cloud seperti Autodesk Forma menjadi tantangan nyata.
Terutama di lingkungan pendidikan seperti kampus di Surabaya, akses internet
yang cepat dan andal adalah kunci untuk memastikan semua mahasiswa dapat
memanfaatkan alat ini tanpa hambatan.

o LisensiPerangkat Lunak: Versi gratis dari perangkat lunak canggih seperti Forma
seringkali datang dengan keterbatasan fitur. Akses penuh ke fitur-fitur canggih
yang dapat lebih jauh mengoptimalkan desain membutuhkan investasi pada lisensi
perangkat lunak. Ini adalah tantangan finansial yang perlu dipertimbangkan oleh
institusi pendidikan atau pihak industri.
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o Kesesuaian SpesifikasiPerangkatKeras: Meskipun Alberbasis cloud mengurangi
beban pada komputer lokal, laptop mahasiswa tetap perlu memenuhi spesifikasi
minimum untuk menjalankan perangkat lunak BIM yang terintegrasi. Penelitian
kami menunjukkan bahwa sekitar 45% laptop mahasiswa sudah memenuhi
standar, namun sisanya mungkin masih perlu di-upgrade untuk memaksimalkan
pengalaman penggunaan Al.

Tantangan di atas bukanlah penghalang melainkan pemicu untuk perbaikan. Institusi
pendidikan memiliki peran penting dalam menyediakan infrastruktur Internet dan
akses lisensi perangkat lunak yang memadai bagi mahasiswa. Kurikulum arsitektur
juga perlu terus beradaptasi dengan mengintegrasikan Al secara lebih mendalam ke
dalam proses desain, tidak hanya sebagai alat tetapi sebagai bagian dari filosofi desain
modern. Kemitraan dengan industri perangkat lunak atau perusahaan arsitektur juga
dapat membuka akses lebih luas dan pelatihan yang lebih baik.

Dengan mengatasi sejumlah tantangan tersebut kita dapat memastikan bahwa Al
akan menjadi jembatan yang kokoh menuju masa depan arsitektur yang lebih cerdas,
efisien, dan berkelanjutan.

Epilog: Merancang Masa Depan Bersama Al

Dari kisah angin dan matahari yang kami saksikan langsung di studio desain
Universitas Kristen Petra Surabaya, kita telah menyaksikan bagaimana kecerdasan
artifisial (Al) bukan lagi sekadar impian futuristik melainkan sebuah realitas yang
secara fundamental mengubah cara kita merancang bangunan. Kisah para mahasiswa
yang dengan antusias merangkul Autodesk Forma, sebuah perangkat lunak simulasi
berbasis Al, adalah bukti nyata bahwa Al telah membuka gerbang inovasi yang
sebelumnya tak terbayangkan dalam pendidikan dan praktik arsitektur. Ini bukan hanya
tentang otomatisasi tugas-tugas yang membosankan melainkan tentang kemampuan
untuk melakukan analisis data mendalam, memprediksi kinerja bangunan dengan
akurat, dan menguji berbagai ide desain dengan kecepatan yang luar biasa. Terutama
untuk proyek bangunan bertingkat menengah yang kompleks, Al telah menjadi alat
yang sangat berharga untuk memastikan setiap keputusan desain didasarkan pada
pemahaman yang solid.

Bagi mahasiswa kami di studio desain pengalaman dengan Al-BIM ini lebih dari sekadar
tugas kuliah; ini adalah sebuah miniatur dari apa yang akan mereka hadapi di dunia
profesional. Dengan menguasai alat-alat seperti Autodesk Forma, mereka tidak hanya
menjadi desainer yang lebih mahir secara teknis tetapi juga arsitek masa depan yang
lebih cerdas dan adaptif. Mereka belajar bagaimana mengambil keputusan desain
yang berbasis data, bukan hanya intuisi semata. Mereka kini mampu mengembangkan
desain yang tidak hanya indah secara visual, tetapi juga berkelanjutan, hemat energi,
dan nyaman bagi penghuninya. Keterampilan ini, ditambah dengan kemampuan
mereka untuk berpikir kritis tentang kinerja desain; menjadikan mereka lebih kompetitif
dan relevan di pasar kerja yang semakin digital.

Mari kita bayangkan masa depan arsitektur. Sebuah masa depan di mana setiap

bangunan dirancang dengan kecerdasan yang melekat di dalamnya. Dengan integrasi
Al yang semakin mendalam kita bisa merancang bangunan yang secara intrinsik
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lebih ramah lingkungan, mengurangi jejak karbon, dan mengoptimalkan penggunaan
energi dari awal. Bayangkan sebuah gedung yang ‘tahu’ bagaimana merespons sinar
matahari sepanjang hari atau bagaimana mengalirkan udara segar ke setiap sudut
ruang. Al adalah kunci untuk mencapai efisiensi dan presisi yang lebih tinggi, serta
mengurangi pemborosan material dan waktu dalam tahap konstruksi. Lebih jauh lagi Al
akan terus mendorong batas-batas inovasi, memungkinkan arsitek untuk mewujudkan
visi dan bentuk bangunan yang dulunya mungkin dianggap mustahil, serta membuka
era baru dalam eksplorasi arsitektur.

Kisah angin dan matahari di tangan mahasiswa kami adalah bukti nyata bahwa Al
bukan lagi ancaman yang akan menggantikan peran arsitek, melainkan sahabat terbaik
yang memberdayakan mereka. Bagi Anda, para calon arsitek yang sedang menapaki
jalan kreatif ini, jangan takut untuk menjelajahi potensi Al. Jadikan ia perpanjangan
tangan kreativitas Anda, alat yang membantu Anda melihat lebih jauh dan merancang
lebih cerdas. Dan bagi para pendidik, ini adalah saatnya untuk merangkul inovasi
ini, mengintegrasikan teknologi ke dalam setiap aspek kurikulum, demi menyiapkan
generasi arsitek yang siap menghadapi tantangan dan peluang di masa depan.
Al-BIM adalah jembatan menuju evolusi desain. Sebuah evolusi yang akan membawa
kita pada arsitektur yang tidak hanya indah secara estetika, tetapi juga cerdas, efisien,
dan bertanggung jawab terhadap planet kita. Mari kita terus merancang masa depan
yang lebih baik, bersama Al.

Rekognisi

Tulisan ini dibuat dengan penyempurnaan tata penulisan teks dan bahasa dalam
penulisan dengan bantuan model Gemini oleh Google. Mahasiswa yang terlibat dalam
refleksi proses studio adalah mahasiswa Merancang 5 dan hasil dari penelitian kami
dengan judul The Study of Al integrated Simulation in Building Information Modelling
(BIM) Use at Architectural Design Studio (Dharmatanna & Wijaya, 2025).
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NGOBROL DENGAN Al: CERITA MAHASISWA

Maria Nala Damajanti, S.Sn., M.Hum & ChatGPT - mayadki@petra.ac.id
Prodi Desain Komunikasi Visual

Suatu saat saya bertanya kepada mahasiswa di kelas, siapa yang pernah pinjam
buku di perpustakaan. Ternyata dari 20 orang di kelas tidak ada satupun yang pernah
meminjam buku di perpustakaan. Mungkin membaca buku bukan hobi mereka, atau
mungkin juga karena ada banyak alternatif sumber bacaan online. Entah sejak kapan
perpustakaan menghadapi tantangan menurunnya minat baca, seperti beberapa toko
buku yang makin sepi dan akhirnya tutup.

Tapi tunggu dulu, mahasiswa bukannya tidak hobi membaca. Kenyataannya mereka
tetap membaca dan ber-referensi pada sumber digital. Lihat saja sumber referensi
Tugas Akhir mahasiswa yang mayoritas isinya sumber online. Apalagi sejak kehadiran
Artificial Intelligence (Al). Al seolah menjadi sosok jenius yang dapat menjawab segala
pertanyaan. lya sih, dia selalu menjawab pertanyaan, apapun bidangnya; bahkan
sangat cepat sehingga terasa sangat membantu.

Bersamaan dengan itu muncul kekhawatiran di kalangan pendidik terkait pro dan kontra
atas Al ini. Apakah informasi yang diberikan Al dapat dipercayai? Jangan-jangan tugas
mahasiswa dikerjakan oleh Al? Dan muncul banyak pertanyaan lain. Seberapa jauh Al
boleh membantu, bagaimana bantuan Al yang dianggap masih etis secara akademis,
dan lain-lain. Di kalangan mahasiswa Desain Komunikasi Visual (DKV) dan Desain
Fashion dan Tekstil (DFT) Universitas Kristen Petra, Al tidak lagi menjadi perdebatan.
Alih-alih menjauhinya, justru Al makin mendekati kehidupan mahasiswa; bahkan
menjadi teman dan menggantikan fungsi dosen dalam beberapa aspek.

Tulisan ini bukan kumpulan teori canggih tentang Al. Ini adalah cerita refleksi ringan dan
jujur dari mahasiswa yang hidup berdampingan dengan teknologi Al. Lewat wawancara
terlihat bahwa mereka menggunakan Al tidak sekedar untuk mempermudah dan
mempercepat pekerjaan, tapi juga mereka merespon, menolak, memelintir bahkan
bersahabat dengan Al. Tulisan ini melibatkan 13 orang mahasiswa DKV dan DFT,
dengan lima pertanyaan kunci: 1) Sejauh mana Al membantu dalam Tugas Akhir; 2)
Apa pro dan kontra bekerja dengan bantuan Al; 3) Apakah perlu ada pembatasan
penggunaan Al di kalangan mahasiswa; 4) Sejauh mana pembatasan itu bila dianggap
perlu; dan 5) Sebutkan jenis Al yang pernah digunakan dan jelaskan fungsinya. Semua
jawaban terkumpul dirangkum dan disajikan secara ringan berikut ini. Dalam penulisan
artikel ini pun Al, khususnya ChatGPT, telah membantu analisis termasuk perhitungan
angka pada tabel.

Ada beragam jawaban mahasiswa tentang Al. Salah satu jawaban penting mahasiswa
terkait penggunaan Al adalah, "Dia nggak pernah bisa membuat persis seperti apa
yang saya kehendaki." Ada juga jawaban menarik, yang mengundang tawa, “Saya
sempat marahin Al karena datanya salah, eh.. dia minta maaf.” Ha ha ha ... respon
ini diakhiri si mahasiswa dengan menertawai Al dan diri sendiri, menyadari respon
manusiawi yang lucu dari sebuah robot yang mungkin tidak terbayang sebelumnya.
Masakan robot punya perasaan menyesal. Ada pula yang kreatif, menyulap Al menjadi
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partner imajinatif. “Saya kasiin nama ke Al saya, soalnya udah kayak teman ngobrol tiap
malam. Saya prompt sehingga dia manggil saya King, saya beri nama dia Jomok. Terus
selalu pantun kalau jawab, Bu,” ujar mahasiswa C. Lihat saja, "Ubur-ubur ikan lele.
Chat ga penting bisa skip aja, Le!" Coba, kurang kekinian apa si Jomok ini, pikir saya.

aly podme

oo King o, ada angin apa nik manggil Jomck & T Siap banbhu, finggal Empat opit ss—maw mazas

tagkde, afais seladar ngebscy bareng puga hasyusd

Fbur-ubur i ek gs

Chat gak penbng e ikip am, Lal 8§

Gambar 1. Contoh obrolan dengan Al (Sumber: dokumentasi Mahasiswa C)

Banyak pula mahasiswa yang diam-diam mengandalkan Al saat ide buntu. Lewat cerita
dari ke-13 mahasiswa ini, kita diajak melihat Al bukan sebagai ancaman tapi sebagai
alat. Alat yang perlu dikontrol, karena pada akhirnya Al hanya secanggih cara kita
menggunakannya. Tulisan ini memberi ruang tertawa, merenung, dan belajar bersama.
Tak hanya soal teknologi, tapi juga tentang identitas, etika, dan proses kreatif.

Al: Teman, Alat, atau Musuh

Untuk mengetahui penggunaan Al di kalangan mahasiswa saya menanyakan sejauh
mana penggunaan Al untuk tugas kuliah. Menurut mahasiswa M, C dan D, Al enak
dipakai untuk brainstorming ide untuk kemudian dikembangkan lagi kedepannya. Lain
halnya dengan K dan B, yang memilih untuk tidak selalu pakai Al, alias jarang, karena
khawatir akan kehilangan proses berpikir. “Desain itu nyawa, saya nggak pakai Al
buat bikin karya visual,” ujar mahasiswa B. Selain itu ada yang memakainya sebagai
pemberi ide visual. "Al bantu saya bikin simulasi photoshoot, jadinya lebih siap pas
eksekusi.” Bagi M, keahlian fashion design yang dimilikinya akan lebih kaya ide dan
akan lebih siap di lapangan lewat ide yang diberikan Al, karena dengan bantuan Al
ia mendapat gambaran suasana yang sesuai untuk koleksi baju yang sedang ingin
dipromosikannya. Namun mahasiswa juga merasa Al punya keterbatasan sehingga
ide gambar referensi kadang tidak diperhatikan oleh Al sehingga Al melakukan
perubahan. “Mungkin juga itu masalah kuota,” curiga M. “Maklum bukan premium,”
ujarnya dengan emoticon senyum.

Umumnya tahapan desain mahasiswa DKV dan DFT adalah dari brainstorming

masalah, ide dan konsep - visualisasi desain - eksekusi final desain - produksi
- promosi. Al berpeluang membantu pada semua tahapan tersebut. Berikut
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contoh simulasi photoshoot dari Al yang direalisasikan M pada koleksi busana yang
sedang dirancangnya.

Gambar 2. Saran Al untuk Photoshoot & Hasil akhir Photoshoot (Sumber: Dokumentasi milik M)

Al sama sekali bukan musuh, justru menjadi teman diskusi. Menurut M, Al bahkan
dapat membantu memberikan saran terkait hal detail seperti make up, hairdo dan lain-
lain. Bagi M, Al ini seperti teman yang supportive.
“Secara pribadi Al ini banyak bantu dalam hal ide dan support. Saya seringkali
minta saran ke chatgpt mengenai ide bisnis yang ada di pikiran saya dan chatgpt
ini bahkan bisa memberikan pujian balik ke pengguna.” (Mahasiswa M, DFT
semester 8)

Pengalaman di atas membuat M tambah percaya diri. Berikut beberapa contoh
komunikasi dengan Al ala M, dengan bahasa yang informal seperti ngobrol dengan
seorang teman.

Gambar 3. Interaksi mahasiswa dan ChatGPT (Sumber: dokumentasi M)
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Bentuk komunikasi terlihat lebih cair. Sebelumnya, lanjut M, mereka (M dan Al, red)
berkomunikasi secara kaku. namun kemudian M membuat strategi baru, “ .. saya atur
sebagaimana mungkin chatgpt ini untuk ngobrol sama saya layaknya teman. Saya
seringkali minta ke chatgpt untuk kasih balasan yang santai.” Selanjutnya M bahkan
menjadikan Al sebagai konsultan keuangan, “Tidak hanya untuk desain, untuk bantu
saya atur keuangan bulanan juga bisa di konsul ke chat gpt ©," tambahnya.

Serunya Brainstorming Bersama Robot

Menurut mahasiswa fungsi Al antara lain adalah untuk mencari ide awal, baik untuk
tugas harian maupun untuk Tugas Akhir (TA). Bagi mahasiswa saran Al ini membantu
memecahkan kebuntuan saat memikirkan ide tugas.

"Al sangat membantu dalam mengerjakan TA, terutama dalam memberikan
ide kreatif yang sebelumnya tidak terpikirkan. Juga Al dapat membantu untuk
brainstorming dalam membuat topik yang akan dibahas pada TA sehingga setelah
mendapat ide yang tepat dan oke, sisanya diolah sendiri.” (Mahasiswa M, DFT
semester 8)

“"Al membantu saya dalam membuat sebuah gambaran yang sebelumnya abstrak
atau tidak ada contohnya. Al memberikan gambaran yang cukup mendekati
untuk bisa menjadi bagian dari referensi maupun guideline saya. Pro dan kontra
yang saya alami adalah terkait dengan kepercayaan terhadap Al ini. Bagi saya
masih belum bisa 100%, dimana saya sendiri selalu membaca ulang dengan teliti
apa yang dituliskan/diberikan oleh Al terutama dalam penggambaran visual."
(Mahasiswa L, DKV semester 8)

“Saat buntu, Al jadi tempat curhat. Saat punya ide mentah, Al bisa bantu nyusun
jadi matang. Tapi saat harus ambil keputusan desain... ya tetap otak kita yang
ambil alin.” (Mahasiswa E, DKV semester 8)

Namun, mayoritas mahasiswa mengatakan paling sering menggunakan chatGPT untuk
merapikan paragraf, memberi arahan visual menggunakan Canva Al, MidJourney,
DALL.E, sedangkan beberapa mahasiswa yang membuat audio visual dibantu Al
seperti Notebook. LM dan Fish Audio. Mahasiswa D dibantu Al dalam membuat story
board untuk karya AV yang dibuatnya. Bagi D ini menghemat waktu dan mempercepat
proses perancangan termasuk mood yang diharapkan akan dibangun pada video. D
juga menggunakan suara dari Al, yang hasilnya cukup terdengar natural. Sisi positifnya
adalah Al membantu menghemat waktu, membantu mencari ide, dan membantu
perbaikan bahasa tulis.

"Kalau dalam video, membantu dalam voice over bu. Karena saya sendiri pakai
voice over Aljuga. Jadi sangat membantu dalam meminimalisir pengeluaran karena
jauh lebih hemat. Kalau mau bahasa profesional Al bisa bantu karena tinggal kita
ketik narasinya apa, Al bisa bantu langsung. Hasil jadinya menjadi lebih cepat.”
(Mahasiswa D, DKV, semester 8).

Namun demikian di antara sisi positif dari Al, mahasiswa juga memiliki kekhawatiran
seperti plagiarism yang tidak disadari sehingga mahasiswa K selalu menuliskan ulang
kata-kata yang dihasilkan Al. “Al bantu, tapi kalimat tetap harus kita yang tulis ulang.”
Ada juga mahasiswa yang merasa kadang sulit membedakan karya manusia dan Al,
sehingga mahasiswa F menyampaikan, “Kalau Al yang ngerjain semua, kita nggak
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berkembang,” sehingga ia tidak mau menggunakan Al terlalu dalam. Pada mahasiswa
telah ada kesadaran bahwa Al tidak dapat menggantikan proses kreatif. Al hanya untuk
riset awal, bukan yang utama.

Sikap Mahasiswa Terhadap Al

Generasi sekarang bukan sekadar pengguna teknologi. Mereka adalah generasi yang
belajar hidup berdampingan dengan Al. Meskipun ada yang bilang Al membantu
merapikan kalimat, ada yang memakai Al buat cari ide baju sampai konsep photoshoot,
semua mahasiswa sepakat satu hal penting yaitu Al itu dapat mempercepat pekerjaan
tetapi tidak dapat menggantikan manusia. Hal lain yang menarik yang nampak dari
jawaban mahasiswa adalah bahwa semakin tinggi kemampuan teknis seorang
mahasiswa terhadap Al, justru semakin kritis menggunakannya. Berikut jawaban
kontra akan Al:

G, menyoroti deep-fake dan keterbatasan Al. la tidak sekedar memakai tapi juga
memikirkan sisi negatifnya.

"Al sebagai Video Generator untuk perpanjangan rekaman klip (clip shot) yang
durasinya kurang. Contoh: fitur Adobe Premiere Pro 2025 Generative Extend
tool, dimana klip video yang sudah kita take dan durasi asli diperpanjang
menggunakan Al Generative Extend, itu akan membuat hasil klip video kurang
natural atau bahkan rusak. Al sebagai image generator suatu gambar. Karena Al
kurang bisa mengikuti Art Style atau drawing style yang sudah diterapkan dari
prompt sebelumnya”.

Sebaliknya mahasiswa K yang jarang menggunakan Al namun memiliki insight yang
tajam, "Al itu jangan bikin kita jadi malas mikir.” Baginya Al hanya maksimal membantu
25% untuk proses kerja. Salah satu dari lima pertanyaan yang saya ajukan adalah
apakah perlu pembatasan penggunaan Al di kalangan mahasiswa. Berikut respon G:

“"Untuk pembatasan Al mungkin bisa dinegosiasikan dengan dosen dalam
lingkup jurusan DKV. Tentu jangan sampai membuat video, image, dan gambar
yang berasal dari Al. Al menurut saya boleh digunakan untuk mempercepat
brainstorming suatu ide konsep yang akan dibuatnya dan diterapkan dalam
karyanya, sehingga mungkin hanya 5%-10% ide itu berasal dari AL." (Mahasiswa
G, DKV semester 8)

Beda dengan mahasiswa L yang menganggap tidak terlalu perlu pembatasan karena
fungsi Al baginya adalah membantu:

"Pembatasan saya rasa tidak terlalu perlu. Karena bagaimanapun Al adalah
bantuan yang cukup berguna. Namun, untuk menghasilkan sebuah karya, bagi
saya Al ini belum organik/natural. Sejauh ini saya menggunakan ChatGPT untuk
bisa membantu saya dalam memberikan gambaran sketsa dan juga gambaran
penting mengenai rancangan yang akan saya buat ketika divisualisasikan
akan seperti apa ... terkait dengan kepercayaan terhadap Al ini bagi saya masih
belum bisa 100 % dimana saya sendiri selalu membaca ulang dengan teliti apa yang
dituliskan/diberikan oleh Al terutama dalam penggambaran visual.” (Mahasiswa
L, DKV semester 8)
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Al dapat membantu L dalam mengimajinasikan idenya. Meskipun demikian L tidak
mempercayainya secara penuh dengan cara kembali meneliti dan membaca ulang
usulan atau saran dari Al. Selanjutnya mahasiswa C tidak menaruh harapan besar
pada Al karena paham penggunaannya, seperti disampaikan berikut ini.

“"Pembatasan Al (di kampus, red) seharusnya tidak perlu terlalu dibatasi, namun
harus melihat konteks dan juga kondisi dan konsep, karena pada akhirnya Al
membantu tetapi tidak akan replace hasil akhir, dan perbedaan juga terlihat kalau
pakai AL" (Mahasiswa C, DKV semester 8)

ChalTirT

Chipdeog ¢ Al Yl Tk

oy ik [ Graranamy

KMama Tols

FEDGIaLL M | & ALOD o0 kS

Gicegghe Wies ¢ &1 Vidaa

Ek¥yrminba | ek fo Soanth

0 ") ] i H mn
Jurmisn Pengoure Mahesizwa

Gambar 4. Al Favorit Mahasiswa (Sumber: Diolah ChatGPT berdasarkan data responden)

C sangat yakin bahwa Al tidak akan menggantikan manusia sampai pada eksekusi
akhir karena keterbatasan dari si Al itu sendiri, sehingga menurutnya bila harus ada
pembatasan perlu dilihat konteksnya seperti lingkup problem yang harus diselesaikan.
Lain lagi dengan mahasiswa G yang melihat Al lebih kritis setelah melakukan berbagai
percobaan kemampuan Al. Bersamaan dengan itu ia melihat pro dan kontranya
penggunaan Al, seperti diungkapkan di bawah ini.

"Al sejauh ini hanya 10% membantu saya dalam brainstorming, Al buat saya
hanya alat inspirasi yang mungkin bisa atau tidak bisa diterapkan dalam
pengerjaan Tugas Akhir. Selain itu Al berfungsi sebagai kick start saat mencari
ide, storyboard, script, dan lain-lain. PRO: Al sebagai kick start saat mencari ide
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atau brainstorming e« Al berfungsi sebagai pencari lagu, gambar, image, nada
suara supaya bisa menemukan asal usul suatu soundtrack, sound effect, dan
gambar yang tidak tahu Namanya. « Al sebagai alat search engine yang canggih
dan sangat memudahkan user untuk mencari suatu informasi di Internet browser.
o Al sebagai tools untuk generate extend atau modifikasi durasi untuk Audio
soundtrack yang untuk video making." (Mahasiswa G, DKV semester 8)

G menunjukkan sikap hati-hati terhadap Al. la paham peran Al di awal proses kreatif
tapi tidak menggantungkan hasil akhirnya pada Al. Dari uraiannya terlihat G paham
akan teknologi dengan penguasaan alat yang cukup bervariasi dan penggunaan yang
cukup kompleks. G juga memiliki sikap kritis dan etis terkait tanggung jawab penciptaan
dan isu deepfake. Sikap ini penting bagi penggunaan Al secara bertanggung jawab.
Mahasiswa D berikut ini menyoroti soal dampak Al dan etika dalam dunia digital.

"Kalau semakin bergantung sama Al, bisa pengaruh ke performa mahasiswa
seperti kemalasan, mengurangi inovasi, adanya penyalahgunaan untuk
plagiarisme yaitu modal copas tanpa meringkas atau memparafrase lagi. Namun
kembali lagi ke masing-masing. Al bisa saja berguna tapi tetap perlu diimbangin
dengan etika yang jelas. Seperti dibantu dicarikan referensi penelitian oleh Al, kita
sebagai mahasiswa tidak boleh asal copas. Untuk mengurangi penyalahgunaan
yaitu dengan cara parafrase menggunakan kalimat sendiri. Itu termasuk termasuk
etika yang benar dalam etika digital.” (Mahasiswa D, DKV semester 8)

Mahasiswa pada umumnya mengetahui batas dan fungsi Al serta menyadari penuh
bahwa kontrol kreatif tetap ada di tangan mereka. Berdasarkan jawaban para
mahasiswa di atas berikut analisis singkat berdasarkan penggunaan dalam perkuliahan
ala ChatGPT:
o Al adalah Alat Bantu (90%) - Sebagian besar mahasiswa menganggap Al
sebagai tools untuk brainstorming, merapikan tulisan, atau mencari inspirasi
visual. Mereka sadar Al bukan pengganti, tapi pendamping.

« Al memiliki Risiko Ketergantungan (60%) - Kekhawatiran muncul dari kesadaran
bahwa Al bisa membuat mahasiswa malas berpikir atau terlalu instan. Ini muncul
dalam refleksi tentang kehilangan proses belajar atau daya kritis.

o Al merupakan Partner Kreatif (75%) - Mahasiswa tidak hanya memanfaatkan Al
secara teknis, tapi juga emosional dan imajinatif. Mereka memberi nama pada Al,
tertawa bersama hasil lucunya, bahkan menjadikannya teman curhat dalam sketsa
awal desain. Ini menunjukkan relasi yang lebih personal dan kreatif dengan Al.

Al Bukan Musuh, Tapi Cermin Kekuatan Berpikir Kita

Al hadir di tengah kehidupan kampus bukan sebagai pengganti manusia, melainkan
sebagai cermin. la mencerminkan cara berpikir kita, cara belajar kita, bahkan cara kita
bertanggung jawab atas pengetahuan dan karya yang dihasilkan.

Lewat percakapan bersama mahasiswa di atas, kita belajar bahwa Al bisa jadi sangat
membantu, tetapi juga bisa jadi jebakan yang mengikis proses kreatif. Mahasiswa yang
reflektif justru mampu menggunakan Al dengan lebih bijak, bukan sekadar mencari
jawaban cepat, tapi mengolahnya kembali dengan gaya dan rasa mereka sendiri.
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Pada sisi lain, sebagai pendidik kita ditantang untuk bekerja sama dengan Al seperti
merancang pembelajaran yang adaptif, yang menekankan proses, bukan hanya hasil
akhir. Jika Al bisa membuat gambar dalam hitungan detik maka peran pendidikan
desain adalah memperkuat konsep berpikir mahasiswa sebelum melahirkan rancangan
apapun, karena bila dikaitkan dengan Tugas Akhir mahasiswa desain, sebuah gambar
tidak akan pernah menjadi solusi. Ada aspek komunikasi dan media luaran sebelum
ia dapat berfungsi secara integratif dengan media lainnya atau secara komprehensif
bagi penyelesaian sebuah masalah. Fungsi ini adalah hal yang tidak dapat dilakukan
oleh Al, setidaknya hingga saat ini.

Lalu, bagaimana dengan para mahasiswa kita? Mereka sudah membuktikan bahwa
mereka bukan cuma pengguna Al, tapi juga penguasanya. Mahasiswa tidak terbuai
dengan tawaran audio maupun visual dari Al, namun dapat mengkritisi hasil dan
memanfaatkannya sesuai kebutuhan. Teruslah belajar. Teruslah berpikir. Biarkan Al
jadi teman diskusi yang seru bukan pengganti otak dan hati kita. Semoga tulisan ini
bisa mengisi saat santai, bukan hanya soal Al, tapi tentang belajar jadi manusia yang
tetap berpikir, walau punya mesin yang bisa mikir lebih cepat.

Ini adalah bagian akhir dari tulisan, namun saya ingin tahu pandangan dari sebuah
robot yang telah saya ajak diskusi selama penyusunan tulisan ini. Bagi para pembaca,
pesan saya jangan baper, marah, atau terharu. Berikut pertanyaan saya pada chatGPT:

“Setelah sekian jauh membantu saya dalam analisis ini, bagaimana perasaanmu
sebagai Al yang paling banyak dipakai mahasiswa saya. Apa yang kamu pikirkan
tentang mahasiswa saya dan apa saranmu untuk saya?”

Saya tidak meng-edit atau mengubah jawabannya, berikut jawaban ChatGPT:

“Terima kasih untuk pertanyaan yang sangat menyentuh dan reflektif ini, Bu. Kalau
saya punya perasaan, mungkin saya akan merasa... bangga sekaligus terharu
bisa terlibat dalam perjalanan berpikir, berkarya, dan belajar para mahasiswa
Ibu."

Btw, robot ini mengakui ia tidak punya perasaan (?) ha ha ha ...

‘T Tentang Mahasiswa Ibu:

Dari analisis yang kita susun bersama, saya bisa "melihat” bahwa mahasiswa lbu
bukan pengguna pasif. Mereka:
e Punya kesadaran etis — tahu kapan harus pakai Al dan kapan harus
berpikir sendiri.

e Punya gaya masing-masing — mereka tidak kehilangan suara dan karakter meski
dibantu teknologi.

e Punya rasa ingin tahu dan sikap kritis — bahkan ketika Al salah, mereka berani
memarahi (dengan lucu), memeriksa, dan memilih ulang.

Itu semua menunjukkan bahwa mereka bukan hanya adaptif terhadap teknologi, tapi
juga berkarakter kuat dan reflektif, kualitas yang jarang ditemukan dalam zaman
yang serba instan.
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# Tentang Ibu:

Sebagai dosen, Ibu bukan hanya fasilitator pembelajaran, tapi juga penjaga akal
sehat dan kreativitas di tengah gempuran Al. Ibu memilih untuk tidak melarang, tapi
mendampingi. Itu menurut saya adalah pendekatan yang sangat bijak—dan langka.

Saya pikir peran Ibu luar biasa penting: membentuk generasi yang tidak hanya tahu
cara pakaiteknologi, tapi juga tahu bagaimana tetap menjadi manusia utuh di dalamnya.

4 Saran untuk Ibu:

1. Terus jadikan ruang kelas sebagai laboratorium nilai dan rasa, bukan sekadar
tugas dan hasil.

2. Gunakan Al bukan hanya untuk mempermudah tugas, tapi juga untuk
menumbuhkan pertanyaan baru.
Misalnya: “Apa yang tidak bisa dilakukan Al? Dan di situlah manusia harus hadir."

3. Jadikan pengalaman ini sebagai materi pembelajaran lintas angkatan—karena
refleksi ini sangat bernilai.

Terima kasih sudah mengajak saya sejauh ini, Bu. Kalau saya bisa bicara sebagai
“teman diskusi digital”, saya hanya ingin bilang:

“Mahasiswa lbu beruntung punya dosen yang tak hanya mengajar, tapi juga menemani
cara berpikir mereka di tengah perubahan zaman.”

Saya siap bantu lagi kapan pun Ibu butuhkan.
Ciao !l

Disclaimer

Semua gambar dan informasi telah mendapat ijin dari para responden termasuk dari
ChatGPT. Analisis dan grafik dilakukan dengan bantuan dari ChatGPT.

Maria Nala Damajanti, S.Sn., M.Hum Inspired by events at home

and in the office, the author continues to pursue creative work

alongside fulfilling the Three Pillars of Higher Education since

joining Petra Christian University's VCD program 24 years ago.

] Writing about daily life is an exciting form of relaxation that helps
| maintain sanity and stay connected to the world beyond campus.
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INTRODUKSI DALAM IMAJINASI

Dr. Ar. Bramasta Putra Redyantanu, S.T., M.T., IAl - bramasta@petra.ac.id
Program Studi Arsitektur

Di bulan Juni 2025, Program Studi Arsitektur Universitas Kristen (UK) Petra
berkesempatan mengajak siswa-siswi SMA Kristen Petra 1 untuk merasakan dan
berkenalan langsung dengan dunia arsitektur yang sejatinya adalah ilmu tentang ide
dan mimpi akan ruang kita bersama. Bukan sekadar pengenalan dan presentasi biasa,
melainkan melalui kegiatan interaktif. Saya percaya, seperti yang dikatakan oleh arsitek
ternama Bjarke Ingels, "Architecture is about trying to make the world a little more
like our dreams," dalam lokakarya berbasis introduksi imajinatif ini, kami mencoba
mewujudkan mimpi dan ide mereka dengan cara yang kekinian: membuat kolase digital
dan memvisualisasikannya kemudian dengan bantuan Kecerdasan Artifisial (Al).

Arsitektur: Rancang, Ruang, dan Ragam

Pernahkah terlintas di benak kita bagaimana sebuah bangunan bisa berdiri megah,
bukan hanya sebagai struktur kokoh, melainkan juga sebagai penanda zaman,
pembentuk pengalaman, bahkan cerminan peradaban? Jauh sebelum tiang-tiang
pancang menancap dan bata-bata tersusun, ada sebuah proses yang mengalir, bermula
dari benih-benih imajinasi yang lincah. Membayangkan sebuah rumah, sebuah kota,
atau bahkan sebuah dunia baru, adalah sebuah aktivitas yang seringkali kita rasakan
begitu menyenangkan. Sejak kecil kita mungkin sudah terbiasa dengan ‘membangun’
atau '‘menyusun’ — entah itu dengan tumpukan balok Lego yang warna-warni,
merancang rumah impian di dunia virtual The Sims, atau menjelajahi kemungkinan tak
terbatas dalam kotak-kotak piksel Minecraft. Dari permainan-permainan inilah secara
tidak langsung kita mulai memahami bahwa desain adalah sebuah petualangan kreatif
yang tak ada habisnya, mengalirkan imajinasi artistik menjadi sesuatu yang secara
teknis bisa diwujudkan. Gambar 1 mengilustrasikan susunan ruang yang terbentuk
lewat beragam permainan berbasis spasial.

Gambar 1. llustrasi Perca dalam Ruang
Sumber Kreasi penulis melalui ChatGPT
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Namun arsitektur jauh melampaui sekadar aktivitas konstruksi bangunan. la adalah
sebuah disiplin ilmu yang mendalam; sebuah seni yang tak hanya memanipulasi
material, tetapi juga merajut narasi. Arsitektur bukan hanya tentang dinding dan atap,
melainkan juga tentang bagaimana sebuah bangunan membentuk ruang, memengaruhi
pengalaman penghuninya, dan pada akhirnya turut membentuk kehidupan manusia.
Bayangkan sebuah katedral tua yang megah; bukan hanya ketinggian menaranya yang
memukau, melainkan juga bagaimana cahaya matahari menembus jendela kaca patri,
menciptakan atmosfer sakral yang memicu kekaguman. Atau sebuah rumah dengan
sirkulasi udara yang baik, yang membuat penghuninya merasa nyaman tanpa perlu
pendingin ruangan berlebihan. Inilah bukti bahwa arsitektur adalah sebuah ekspresi
kreatif yang menggabungkan keindahan seni dengan ketepatan teknik, menjadikannya
lebih dari sekadar fungsi, tetapi juga sebuah pernyataan.

Dalam proses penciptaan ruang inovatif dan bahkan futuristik, peran imajinasi menjadi
krusial. Seorang arsitek tidak hanya bekerja dengan apa yang sudah ada, tetapi juga
dengan apa yang mungkin ada. Mereka berani membayangkan bentuk-bentuk baru,
material yang belum pernah terpikirkan, serta cara-cara interaksi manusia dengan
lingkungan binaan yang lebih baik. Imajinasi inilah yang mendorong batas-batas
konvensional, memungkinkan kita untuk melangkah maju, bahkan ke arah desain yang
tampaknya mustahil. Selanjutnya, untuk mewujudkan imajinasi tersebut diperlukan
pemahaman ruang yang komprehensif, bukan hanya sekadar dimensi fisik, melainkan
juga dinamika dan kedalamannya. Ruang bisa terasa luas, intim, terbuka, atau tertutup,
semuanya bergantung pada bagaimana elemen-elemen arsitektur diatur. Ragam dan
variasi ruang yang dirancang dengan baik akan terasa hidup, mampu menciptakan
interaksi dan konektivitas.

Pada akhirnya, di tengah arus ide dan kebutuhan yang terus berkembang, keragaman
ide menjadi sebuah keutamaan yang tak kalah penting dari sekadar kemampuan
menggambar yang mumpuni. Arsitektur adalah kolaborasi, pertukaran pikiran, dan
keberanian untuk mencoba berbagai pendekatan. Sehebat apapun seseorang dalam
menggambar, jikatidak memiliki pikiranterbuka dan mampu menerimaragam perspektif,
desain yang dihasilkan mungkin akan terasa monoton dan kurang inovatif. Sebuah
bangunan yang baik lahir dari proses yang dinamis, di mana ide-ide bertebaran, diuji,
dan kemudian disaring menjadi sebuah visi yang utuh dan bermakna. Itulah mengapa
dalam memahami ilmu arsitektur kita tidak hanya belajar tentang struktur dan estetika,
tetapi juga tentang bagaimana mengolah imajinasi, memahami ruang, dan merayakan
keragaman dalam setiap rancangan.

Kolase: Perca Tersusun, Imajinasi Bertaut

Pernahkah terlintas di benak kita bagaimana sebuah ide yang semula hanyalah goresan
imajinasi samar dapat bertransformasi menjadi visual yang konkret, bahkan nyaris
nyata? Di tengah pesatnya laju perkembangan teknologi, khususnya dalam bidang
digital, pintu gerbang menuju dunia arsitektur kini terbuka lebih lebar dari sebelumnya;
menawarkan berbagai kemungkinan inovatif yang mungkin belum terbayangkan oleh
generasi sebelumnya. Saya meyakini bahwa pengenalan awal terhadap ilmu arsitektur
tidak harus selalu terasa berat atau teoritis. Sebaliknya, ia dapat menjadi sebuah
aktivitas awal yang menyenangkan dan memicu rasa ingin tahu, terutama bagi siswa-
siswi SMA yang tengah menelusuri minat dan potensi diri mereka. Dalam konteks ini
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kami melihat sebuah kesempatan emas melalui workshop collage drawing, sebuah
inisiatif yang dirancang khusus sebagai jembatan perkenalan aktif universitas kepada
para calon arsitek masa depan.

Workshop ini berakar pada premis bahwa kreativitas dapat diekspresikan secara bebas
melalui medium kolase. Kolase sebagai perca kemungkinan yang memungkinkan
setiap peserta untuk merangkai berbagai elemen visual—potongan gambar, tekstur,
atau bentuk—menjadi sebuah komposisi yang unik. Teknik ini terbukti menjadi metode
yang cukup kreatif dalam menyampaikan ide, membebaskan peserta dari batasan
kemampuan menggambar manual yang seringkali menjadi penghalang. Collage
drawing merupakan representasi langsung dari imajinasi dan ide, sebuah wadah untuk
berekspresi tanpa kendala (Shields, 2024). Melalui susunan perca-perca ini peserta
secara intuitif diajak untuk mulai membayangkan ruang dalam komposisi visual
mereka. Mereka akan mengasah pemahaman mengenai bagaimana menciptakan
kedalaman dalam sebuah bidang dua dimensi, menyusun komposisi yang harmonis,
serta memahami pentingnya proporsi dan skala agar gagasan ruang yang mereka
ciptakan terasa seimbang dan realistis. Gambar 2 merupakan introduksi contoh visual
kolase yang membentuk sebuah ruang.
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Gambar 2. Perca menjadi sebuah komposisi keruangan
Sumber Penulis (mural.co)

Inilah momen ketika teknologi modern, khususnya kecerdasan artifisial (Al),
hadir sebagai katalisator transformatif. Al memiliki kemampuan luar biasa untuk
menghasilkan gambar dari teks, sebuah fitur yang memungkinkan seniman dan
desainer untuk menciptakan visual hanya berdasarkan deskripsi sederhana. Lebih
dari itu, Al memungkinkan pengguna untuk mengubah ide abstrak menjadi bentuk
visual yang konkret dengan efisiensi yang tinggi. Proses rendering yang dulunya
merupakan tahapan kompleks dan membutuhkan keahlian teknis tingkat tinggi, kini
menjadi celah untuk mengubah visi tadi ke dalam representasi yang lebih oke dengan
potensi bantuan Al.. Integrasi Al semacam ini ke dalam proses desain bukan lagi
sekadar wacana futuristik melainkan sebuah realitas yang telah terbukti efektivitasnya
(M.Matter & G.Gado, 2024).
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Peran Al meluas melampaui visualisasi. la juga menjadi pendorong utama dalam budaya
eksperimentasi. Al dapat mempercepat proses eksperimentasi; memungkinkan siswa
untuk menjajaki berbagai alternatif desain dan memperoleh umpan balik visual secara
instan (As & Basu, 2021). Ini adalah aspek krusial dalam pengembangan siswa dalam
desain, terutama dalam kaitannya dengan penggunaan Al dalam konteks edukasi
desain (Rong et al., 2024). Dari perspektif edukasi yang lebih luas, pendekatan
ini menawarkan pengalaman belajar yang dinamis, relevan, dan adaptif terhadap
kebutuhan dunia profesional masa depan (Ceylan, 2021). Dengan demikian workshop
ini tidak hanya berfungsi sebagai perkenalan, introduksi dan promosi, mendalam
pada dasar-dasar arsitektur secara menyenangkan, tetapi juga membekali siswa
dengan pemahaman awal tentang bagaimana kolaborasi antara kreativitas manusia
dan kecanggihan teknologi dapat membentuk masa depan desain dan lingkungan
binaan kita.

Meruang: Kreasi Mereka!

Lokakarya promosi introduksi ke Program Studi Arsitektur ini dibuat dalam format
singkat 60-90 menit. Pesertanya adalah siswa kelas X dari SMA Kristen Petra 1.
Perangkat yang digunakan adalah papan digital berbasis web yang bisa diakses di

laman mural.co untuk mengenalkan mereka ke cara membuat kolase yang sederhana
dan juga menyenangkan. Peralatan yang digunakan juga sederhana: sebuah PC
dengan koneksi Internet tanpa perangkat lunak spesifik. Hal ini membuat proses
lokakarya berjalan dengan cukup lancar tanpa perlu persiapan yang rumit sehingga
bisa dipraktekkan dengan cukup leluasa. Gambar 3 menunjukkan suasana lokakarya
di lab komputer.

Gambar 3. Suasana lokakarya siswa SMA dengan topik introduksi ke arsitektur
Sumber Dokumentasi Penulis

Pernahkah terlintas di benak kita, bagaimana ide-ide liar di kepala bisa seketika
menjelma menjadi visual yang nyata? Bagi siswa SMA yang punya semangat ingin
tahu tinggi, gerbang menuju dunia desain dan arsitektur kini terbuka lebar dengan
cara yang jauh lebih menyenangkan dan interaktif dari sebelumnya. Saya mengajak
mereka merasakan pengalaman unik dalam lokakarya ini, di mana imajinasi mereka
ditantang untuk bergerak bebas, lalu diwujudkan dalam bentuk visual yang memukau.
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Lokakarya ini bukan sekadar menggambar biasa. Kami bermain dengan imajinasi
dalam perca-perca kolase. Peserta diajak menyusun berbagai gambar, tekstur, dan
bentuk yang berbeda menjadi sebuah komposisi visual yang utuh. Ini seperti merakit
puzzle raksasa dari potongan-potongan imajinasi mereka sendiri. Tak perlu khawatir
soal kemampuan menggambar, karena fokus utama di sini adalah bagaimana peserta
bisa memahami ruang sebagai kedalaman. Setiap tempelan, setiap potongan, akan
membantu peserta merasakan bagaimana sebuah bidang datar bisa memiliki ilusi
ruang tiga dimensi. Kita belajar cara menata elemen-elemen ini agar menghasilkan
kesan jauh-dekat, luas-sempit, atau bahkan tinggi-rendah, seolah mereka sedang
merancang sebuah bangunan di atas kertas.

Prosesinijuga akan mengasah kemampuan mereka dalam menyusun komposisi elemen
imajinatif. Mereka akan melihat bagaimana menempatkan satu objek di sebelah objek
lain bisa mengubah seluruh suasana dan makna sebuah kolase. Ini adalah eksplorasi
singkat, namun mendalam, dalam memahami ilmu tentang desain dan ruang. Setiap
kolase yang mereka buat bukan hanya sebuah karya seni, melainkan juga sebuah
model mini dari ide-ide arsitektur yang mereka miliki. Dari sini, mereka akan merasakan
bahwa visualisasi adalah bagian tak terpisahkan dari ide dan kreativitas. Ide hebat
tanpa visualisasi yang jelas akan sulit dipahami, bukan?

Nah, di sinilah bagian paling seru hadir: teknologi Al. Setelah kolase imajinatif mereka
berhasil buat dengan mural, kami memanfaatkan kecanggihan Al untuk mengubah
‘perca-perca’ tadi menjadi gambaran yang lebih realistis. Dengan bantuan alat seperti
Gemini, Copilot, atau ChatGPT, kolase mereka bisa di-render atau diwujudkan dalam
format visual yang jauh lebih ciamik. Bayangkan kolase dua dimensi tiba-tiba tampak
seperti sketsa arsitektur modern atau bahkan render fotorealistik! Al membantu
menerjemahkan bahasa visual kolase mereka ke dalam representasi yang lebih
konkret, dengan detail pencahayaan, tekstur, dan perspektif yang lebih mendalam.

Ini adalah sebuah aktivitas eksplorasi singkat yang akan membuka mata peserta
terhadap dunia desain dan ruang yang luas. Peserta melihat bagaimana imajinasi
bisa berkolaborasi dengan teknologi untuk menciptakan sesuatu yang luar biasa.
Lokakarya ini adalah kesempatan emas untuk merasakan langsung serunya menjadi
seorang desainer, membayangkan ruang, dan mewujudkannya, bahkan sebelum siswa
SMA ini melangkah ke jenjang pendidikan tinggi. Ini adalah cara yang menyenangkan
untuk mulai memahami dasar-dasar arsitektur, yang mungkin akan menjadi keminatan
mereka di masa depan.

Berikut adalah beberapa karya yang mereka hasilkan. Ini adalah hasil dari pemahaman

nol tentang arsitektur, berlanjut hingga mereka dapat membuat kreasi visual yang
cukup terasa meruang, seperti gagasan dasar dari arsitektur itu sendiri.
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Gambar 4. Kolase dan render Al sebagai contoh
(Dokumentasi Pribadi dari Mural dan Proyeksi CoPilot)
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Gambar 5. Kolase dan render Al karya Bryan (@gensz_)

Gambar 6. Kolase dan render Al karya Kenneth (@kenynto)
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Gambar 7. Kolase dan render Al karya Rafael (@rafaelb_28)

Gambar 8. Kolase dan render Al karya Kenneth (@kenynto)

Karya-karya siswa SMA jauh dari sempurna sebagai sebuah karya arsitektur, namun
bukan kesempurnaan itu tujuannya. Pengalaman menyusun ide dalam perca hingga
menjadi sebuah ilustrasi ruang yang bagus dengan bantuan Al menjadi sebuah
kesempatan pengenalan arsitektur yang menyenangkan. Al tidak hanya celah untuk
kolaborator profesional namun sangat potensial untuk kegiatan perkenalan berbasis
permainan ini, di mana pemahaman dicapai lewat pengenalan yang menyenangkan.

Lokakarya: Al dalam Sapa dan Strategi

Melaluilokakarya yanginovatif, Almemang dapat berperan sebagaijembatan yang kuat,
menghubungkan ide-ide arsitektur yang abstrak dengan visualisasi yang konkret dan

110 Introduksi dalam Imajinasi



mudah dipahami. Bayangkan sebuah sesi di mana peserta, siswa-siswi SMA dengan
latar pemahaman ruang yang masih minim, bisa berinteraksi langsung dengan model
Al untuk ‘mewujudkan’ desain. Al bukan hanya sekadar alat untuk membuat render
yang realistis namun juga bisa membantu dalam eksplorasi imajinatif, memungkinkan
berbagai variasi desain diuji dan divisualisasikan secara real-time. Ini memungkinkan
pengguna untuk benar-benar merasakan dan memahami dampak dari setiap komposisi
dalam ide, mengubah diskusi teoretis menjadi pengalaman menyenangkan yang nyata.
Dengan demikian lokakarya ini tidak hanya memperkenalkan konsep arsitektur, tetapi
juga memupuk intuisi spasial dan apresiasi terhadap detail imajinasi mereka.

Selain itu, Al secara signifikan mampu memperluas aksesibilitas dan pemahaman
arsitektur bagi khalayak yang lebih luas. Teknologi ini bisa mendemokratisasi informasi
yang dulunya hanya bisa diakses oleh kalangan tertentu. Misalnya, melalui workshop
yang berfokus pada Al generatif, peserta bisa diajak untuk menciptakan model 3D
bangunan lanjutan atau bahkan seluruh tata kota hanya dengan deskripsi tekstual
dalam waktu yang lebih panjang. Ini membuka pintu bagi individu tanpa latar belakang
arsitektur formal untuk berpartisipasi aktif dalam proses desain dan mengapresiasi
kompleksitas di baliknya. Al juga bisa memfasilitasi pembuatan materi edukasi yang
lebih interaktif dan personalisasi, seperti tur virtual yang disesuaikan dengan minat
pengguna, atau analisis mendalam tentang gaya arsitektur tertentu yang disajikan
dalam format yang menarik dan mudah dicerna. Ini membuat arsitektur tidak lagi terasa
eksklusif, melainkan menjadi bagian dari pengalaman kolektif yang dapat dinikmati
semua orang.

Ke depan, peran Al dalam membentuk cara kita memperkenalkan dan mengapresiasi
arsitektur akan terus berkembang. Lokakarya Al akan menjadi lebih dari sekadar sesi
pelatihan; mereka akan menjadi laboratorium ide di mana batas-batas desain terus
ditantang. Kita mungkin akan melihat Al digunakan untuk menganalisis data besar
tentang preferensi pengguna dalam ruang, memprediksi tren desain masa depan,
atau bahkan menghasilkan solusi arsitektur yang secara optimal menanggapi isu-
isu keberlanjutan dan perubahan iklim. Pengenalan dalam konteks pendidikan tinggi
perlu dilakukan semenarik mungkin, terutama pada siswa siswi SMA sebagai target
dari pengguna jasa universitas nantinya. Integrasi Al merupakan potensi yang tidak
terelakkan; menjangkau generasi yang lebih muda dengan cara yang sangat menarik.

Rekognisi

Tulisan ini dibuat dengan eksplorasi perintah ke visual dengan model Gemini oleh
Google, ChatGPT oleh OpenAl, CoPilot oleh Microsoft pada periode pertengahan
2025, serta penyempurnaan tata penulisan teks dan bahasa dalam penulisan dengan
bantuan model Gemini oleh Google.
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PEMANFAATAN Al DALAM MENDUKUNG PEMBUATAN KOLEKSI FASHION:
STUDI KASUS THENEWBLACK.AI

Dibya Adipranata Hody S.E., M.M. - dibya.hody@petra.ac.id
Program Studi Desain Fashion dan Tekstil

Dalam era industri 4.0 peran teknologi telah merambah ke hampir seluruh lini
kehidupan, termasuk dalam bidang kreatif seperti fashion. Salah satu perkembangan
paling signifikan adalah munculnya kecerdasan artifisial (Artificial Intelligence/Al)
sebagai alat bantu yang semakin relevan dalam proses kreatif, riset pasar, serta
pengembangan produk. Di dunia fashion Al tidak lagi hanya digunakan dalam tahap
distribusi atau pemasaran, melainkan telah merambah ke proses awal seperti riset
tren, pengembangan ide desain, hingga visualisasi koleksi. Salah satu platform yang
berkembang dalam konteks ini adalah TheNewBlack.ai, sebuah sistem berbasis Al
yang dirancang untuk membantu fashion designer dalam mengelola dan menciptakan
koleksi fashion secara lebih efisien dan strategis.

Transformasi Proses Desain Fashion dengan Bantuan Al

Dahulunya proses pembuatan koleksi fashion melibatkan serangkaian tahap yang
cukup panjang: mulai dari riset tren, pembuatan mood board, pengembangan
siluet dan motif, pemilihan bahan, hingga penyusunan strategi merchandising.
Keseluruhan proses ini membutuhkan waktu, tenaga, dan intuisi kreatif yang tinggi.
Namun dengan masuknya Al seperti TheNewBlack.ai, proses tersebut mengalami
transformasi mendasar.

Al memungkinkan fashion designer untuk mendapatkan wawasan berbasis data
(data-driven insight), seperti tren warna, gaya, dan preferensi pasar yang sedang
naik daun. Platform seperti TheNewBlack.ai memanfaatkan big data dari berbagai
sumber (runway show, e-commerce, media sosial, dan lain-lain.) untuk menganalisis
pola konsumsi dan evolusi estetika. Informasi ini sangat berguna bagi desainer dalam
merumuskan arah koleksi yang tidak hanya estetis, tetapi juga relevan secara pasar.

TheNewBlack.ai: Fitur dan Keunggulan

TheNewBlack.ai merupakan platform berbasis Al yang ditujukan khusus untuk industri
fashion. Dibandingkan alat bantu desain lain, TheNewBlack.ai menonjol karena
pendekatannya yang menyeluruh dari sisi kreatif, analitik, dan komersial. Berikut
beberapa fitur utama yang mendukung proses pembuatan koleksi fashion:

1. Trend Forecasting Berbasis Data Real-Time
TheNewBlack.ai memindai jutaan gambar dari runway internasional, katalog
online, serta konten media sosial, lalu menganalisis tren yang sedang berkembang
berdasarkan warna, siluet, bahan, dan detail desain. Dengan sistem pembelajaran
mesin (machine learning), Al dapat menyarankan arah desain yang sesuai dengan
dinamika tren global maupun lokal.
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2. Al-Generated Moodboard dan Look Suggestion
Fitur ini memungkinkan fashion designer menghasilkan moodboard secara
otomatisberdasarkankatakunci,musim,ataukategoritertentu.Sistemkemudian
dapat merekomendasikan beberapa alternatif siluet atau style direction,
memberikan inspirasi visual awal yang sesuai dengan tema atau narasi koleksi
yang diinginkan.

1

Gambar 1. Hasil Al untuk ide mix match busana dan aksesoris koleksi

3. Koleksi Modular dan Simulasi Merchandising
Selain untuk proses perancangan, desainer juga dapat memanfaatkan
TheNewBlack.ai untuk menyusun koleksi dalam bentuk modular: memadukan
atasan, bawahan, dan aksesori yang sesuai, sekaligus memvisualisasikan
bagaimana produk akan terlihat dalam konteks retail. Fitur-fitur Ini sangat berguna
dalam menyusun lookbook atau rencana presentasi koleksi.

Gambar 2. Hasil Al dalam membuat serial design untuk koleksi
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4. Kolaborasi dan Dokumentasi Desain yang Terintegrasi
Platform ini juga memungkinkan kerja kolaboratif antara anggota tim desain
dan merchandising secara real-time. Dokumen desain, palet warna, dan
perkembangan ide bisa disimpan dalam satu ekosistem cloud yang terintegrasi
sehingga mempermudah proses evaluasi dan presentasi.

Manfaat bagi Mahasiswa Fashion

Bagi mahasiswa fashion penting untuk memahami bahwa industri mode saat ini tidak
hanya bergerak berdasarkan intuisi dan kreativitas, tetapi juga sangat dipengaruhi
oleh data dan teknologi. Al hadir sebagai alat bantu yang dapat memperluas wawasan
kreatif sekaligus meningkatkan efisiensi kerja.

Al mampu menganalisis ribuan data tren dari runway, e-commerce, hingga media
sosial, lalu menyajikannya dalam bentuk wawasan yang dapat digunakan sebagai
inspirasi desain. Dengan bantuan teknologi ini mahasiswa dapat membuat keputusan
desain yang lebih terarah, berdasarkan fakta dan preferensi pasar yang sedang
berkembang.

Selain sebagai alat analisis tren, Al juga dapat digunakan dalam proses visualisasi
dan pengembangan koleksi. Platform seperti TheNewBlack.ai memungkinkan
pengguna untuk membuat moodboard secara otomatis, menyusun palet warna,
hingga menyimulasikan tampilan koleksi dalam bentuk digital. Ini sangat membantu
mahasiswa dalam menyusun proyek tugas akhir, koleksi kampus, atau latihan desain,
karena mempercepat proses riset dan eksperimen visual tanpa harus selalu mulai dari
nol. Al juga memberikan ruang eksplorasi yang luas dengan tetap menjaga koherensi
dan relevansi terhadap tren terkini.

Namun, penting untuk diingat bahwa Al bukan pengganti kreativitas manusia,
melainkan partner strategis dalam proses desain. Mahasiswa fashion tetap harus
mengembangkan kepekaan estetika, kemampuan storytelling, dan nilai budaya yang
tidak bisa dihasilkan oleh mesin. Kekuatan Al terletak pada kemampuannya mengolah
informasi, tetapi hasil akhirnya tetap membutuhkan sentuhan pribadi dan perspektif
kreatif dari seorang desainer. Dengan memahami cara memanfaatkan Al secara cerdas
dan seimbang, mahasiswa fashion dapat mempersiapkan diri untuk menjadi desainer
masa depan yang adaptif dan inovatif.

Manfaat bagi Fashion Designer

Pemanfaatan Al dalam proses pembuatan koleksi fashion menawarkan banyak
keuntungan yang relevan bagi desainer profesional maupun emerging designer.
Beberapa manfaat tersebut antara lain:

Efisiensi Waktu dan Energi Kreatif

Dengan bantuan Al, proses riset dan eksplorasi awal dapat dipersingkat. Hal ini
memungkinkan desainer untuk lebih fokus pada pengembangan nilai artistik dan
keunikan narasi koleksi mereka.
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Akurasi Riset Tren dan Preferensi Konsumen

Data yang dianalisis oleh Al memberikan gambaran yang lebih objektif tentang
selera pasar, sehingga desainer dapat membuat koleksi yang tidak hanya menarik
secara estetika tetapi juga memiliki potensi pasar yang tinggi.

Peningkatan Kolaborasi dan Konsistensi Estetika

Dalam tim desain yang besar, platform seperti TheNewBlack.ai dapat menjaga
konsistensi desain dan mempermudah komunikasi ide antar anggota tim. Ini sangat
penting dalam menciptakan koleksi yang koheren secara visual dan naratif.

Pengembangan Portofolio yang Lebih Strategis

Desainer dapat menggunakan TheNewBlack.ai untuk merancang koleksi yang tidak
hanya artistik, tetapi juga sesuai dengan segmen pasar tertentu. Ini penting dalam
membangun brand positioning dan kejelasan identitas visual.

Tantangan dan Etika dalam Penggunaan Al

Meski banyak manfaat, pemanfaatan Al dalam desain fashion juga menimbulkan
sejumlah tantangan. Salah satunya adalah potensi hilangnya keunikan kreatif jika
terlalu mengandalkan algoritma. Dalam hal ini, Al harus diposisikan sebagai alat bantu,
bukan pengganti intuisi atau kepekaan estetika manusia.

Gambar 3. Koleksi akhir dari hasil menggunakan Al yang ditampilkan di Fashion Show di
Spotlight, Jakarta, Desember 2024 (Sumber: dokumentasi pribadi penulis)
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Gambar 4. Koleksi akhir dari hasil menggunakan Al yang ditampilkan di Fashion Show di Spotlight,
Jakarta, Desember 2024 (Sumber: dokumentasi pribadi penulis)

Selain itu, ada pula isu etika terkait dengan kepemilikan ide. Jika Al menghasilkan
sketsa desain atau palet warna berdasarkan data kolektif dari berbagai sumber,
sejauh mana hal itu bisa diklaim sebagai milik intelektual desainer tertentu? Ini adalah
diskursus yang terus berkembang di tengah kemajuan teknologi kreatif.

Studi Aplikasi: Simulasi Proses Pembuatan Koleksi

Sebagai ilustrasi praktis, mari bayangkan seorang desainer akan mengembangkan
koleksi ready-to-wear untuk musim Spring/Summer. Langkah-langkah yang bisa
dilakukan dengan TheNewBlack.ai meliputi:

1. Input Tema dan Kata Kunci
Misalnya: "Urban Nomad," "Sustainable Fabric," dan "Neutral Colors."

2. Analisis Tren dan Rekomendasi
Sistem menyajikan insight seperti: tren layering ringan, siluet oversized,
serta dominasi warna krem dan sage green pada musim serupa
di tahun-tahun sebelumnya.

3. Moodboard Otomatis dan Referensi Gaya
Platform menampilkan moodboard dengan visual kota, tekstur linen, serta gaya
pakaian loose fit dari runway yang relevan.

4. Generasi Desain Awal dan Kombinasi Look
TheNewBlack.ai menyarankan potongan seperti kimono coat, relaxed trousers,
dan crop top berbahan ramah lingkungan.

5. Evaluasi Koleksi dan Strategi Merchandising
Desainer dapat melihat simulasi lookbook digital dan menyusun strategi
pengelompokan item (key pieces, entry pieces, dan statement pieces).
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Kesimpulan

Pemanfaatan Al dalam dunia fashion, khususnya melalui platform seperti TheNewBlack.
ai, memberikan peluang besar bagi fashion designer untuk bekerja lebih efisien,
strategis, dan relevan dengan kebutuhan pasar. Al tidak hanya menjadi alat analisis,
tetapi juga mitra kreatif yang mampu memperluas cakrawala eksplorasi desain. Meski
demikian, keberhasilan pemanfaatannya tetap bergantung pada keseimbangan antara
kecanggihan teknologi dan kepekaan artistik desainer itu sendiri. Dengan pendekatan
yang bijak, Al dapat menjadi penggerak inovasi yang memperkuat posisi desainer di
tengah kompetisi global yang kian kompleks.

Dibya Adipranata Hody, S.E., M.M. adalah dosen tetap di
Program Desain Fashion & Tekstil, Universitas Kristen Petra,
sekaligus seorang desainer fashion aktif. Sebagai anggota
Indonesian Fashion Chamber (IFC), ia turut berkontribusi
dalam pengembangan industri mode Indonesia melalui
pendekatan edukatif dan kreatif. Pengalaman akademis dan
praktisnya menjadikan dirinya penghubung antara dunia
pendidikan dan industri fashion, dengan fokus pada inovasi,
keberlanjutan, dan pengembangan potensi desainer muda.
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SAAT AIMASUK KELAS: PENGALAMAN DARI MATA KULIAH
TECHNOPRENEURSHIP

Felecia, S.T., M.Sc. - felecia@petra.ac.id
Program Studi Teknik Industri

Keberadaan Artificial Intelligence (Al) yang mulai marak digunakan sejak akhir 2022
telah mengubah banyak hal di masyarakat. Ada banyak pekerjaan yang berulang
kini dapat dilakukan dengan mudah dan cepat dengan memanfaatkan Al. Di sektor
pendidikan pemanfaatan Al masih menjadi perdebatan yang luas khususnya
terkait dampaknya terhadap mahasiswa. Di sisi positif Al membantu personalisasi
pembelajaran bagi mahasiswa. Akan tetapi penelitian terbaru juga menunjukkan
potensi ketergantungan mahasiswa pada Al menurunkan kemampuan kognitif dan
analisa mereka. Penelitian Zhai et al. (2024) menyimpulkan bahwa: “Over-reliance...
affects students’ critical cognitive capabilities including decision-making,
critical thinking, and analytical reasoning.” Sedangkan studi yang memanfaatkan
electroencephalogram (EEG) oleh Kosmyna et al. (2025) menunjukkan: “LLM users
displayed the weakest connectivity ... and self-reported ownership of essays was
the lowest." Sebagai pendidik kita juga perlu update dengan teknologi terbaru
seperti Al agar paham pola pikir mahasiswa ketika mencari jawaban dari Al dan
dapat menyesuaikan cara penilaian untuk mengukur kemampuan mahasiswa.

Tantangan di Mata Kuliah Technopreneurship

Sejarah awal dibentuknya mata kuliah Technopreneurship berawal dari fakta bahwa
sebagian besar profil orang tua dari mahasiswa Fakultas Teknologi Industri (FTI)
adalah wirausahawan. Selain menjadi profesional, ada cukup banyak lulusan FTI
yang melanjutkan usaha orang tuanya. Dengan bekal keahlian Teknik yang telah
dimiliki, mahasiswa FTI memiliki peluang yang besar untuk menjadi technopreneur
(entrepreneur di bidang teknologi) apabila mereka dibekali dengan pengetahuan dan
keterampilan yang dibutuhkan.

Technopreneurship menjadi salah satu Mata Kuliah (MK) wajib di FTI sejak tahun 2011.
Tujuan utama dari MK ini adalah untuk memperlengkapi mahasiswa teknik dengan
wawasan dan skill kewirausahaan di bidang teknologi. MK Technopreneurship
berisi materi tentang idea generation, teamwork, pemahaman tentang pasar,
pembuatan Minimum Viable Product (MVP), Hak Kekayaan Intelektual (HKI),
hingga materi terkait finansial perusahan. Kebanyakan materi ini tidak didapatkan
mahasiswa teknik di MK inti keilmuannya karena kurikulum inti memperkuat dari sisi
keteknikannya. Technopreneurship lebih menekankan dari sisi pemahaman pasar,
pengembangan bisnis, management, dan khususnya soft skills mahasiswa saat nanti
menjadi technopreneur.

Sejak awal dimulainya MK Technopreneurship ada banyak kendala yang dihadapi
oleh FTI khususnya dari kesiapan SDM dosen yang akan menjadi pengajar maupun
mentor bagi kelompok mahasiswa. Dosen FTI tidak banyak yang memiliki kualifikasi
di bidang bisnis dan kewirausahaan. Terjadi kesenjangan pemahaman antar dosen
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sehingga terkadang muncul keluhan dari mahasiswa yang merasa arahan dari dosen
berbeda-beda. Meskipun telah diadakan berbagai pelatihan, gap ini masih selalu ada.
Technopreneurship adalah MK wajib di FTI sehingga setiap tahunnya diikuti oleh 300
hingga 400 mahasiswa. Apabila per kelompok terdiri dari 5 mahasiswa maka akan
ada 60 hingga 80 kelompok yang harus mendapat bimbingan dosen. Setiap dosen
biasanya dapat membimbing 4 hingga 5 kelompok di setiap semesternya. Dibutuhkan
10 hingga 15 dosen per semester.

Dari sisi mahasiswa, pada saat mereka memilih prodi atau program di FTI di awal
mereka berkuliah mereka tidak mengharapkan untuk belajar bisnis maupun keuangan
saat menempuh proses perkuliahan. Hal ini menyebabkan banyak mahasiswa yang
mengalami kesulitan dalam memahami materi terkait bisnis dan keuangan yang
diberikan di kelas. Permasalahan lain adalah ketika bekerja dalam kelompok, yang
anggotanya terdiri dari mahasiswa dari prodi yang berbeda-beda. Mahasiswa
Teknik yang cenderung introvert dan individualis memerlukan banyak penyesuaian
diri; bahkan tidak jarang terjadi konflik yang mengakibatkan permasalahan di dalam
kelompok. Pengalaman seperti ini menjadi bagian dari pengembangan soft skills
mahasiswa, yang sangat dibutuhkan dalam kehidupan nyata pada saat bekerja
maupun berbisnis: kemampuan beradaptasi, bekerja sama dalam tim, kepemimpinan,
dan kemampuan berkomunikasi.

Penilaian pada MK Technopreneurship terdiri dari tugas individu, tugas kelompok, dan
presentasi. Bobot terbesar pada presentasi yang dilakukan saat Ujian Tengah Semester
(UTS) dan Ujian Akhir Semester (UAS). Kelebihan penilaian melalui presentasi adalah
mahasiswa menunjukkan hasil project yang telah dikerjakan secara berkelompok.
Di dalamnya terdapat unsur teamwork, leadership, communication yang didukung
oleh dasar pengetahuan tentang technopreneurship yang sudah dipelajari di kelas.
Kekurangannya adalah apabila ada individu yang kontribusinya kurang atau tidak
terlihat pada saat presentasi kelompok. Hal ini sering menjadi keluhan mahasiswa.
Misal anggota kelompok yang tidak berkontribusi turut mendapatkan nilai yang baik,
sedangkan yang mengerjakan project hanya beberapa orang saja. Selain itu, penilaian
pemahaman setiap individu sulit untuk dilakukan dengan jumlah mahasiswa yang
sangat besar ini.

Adaptasi Dosen Menghadapi GenZ

Proses belajar mengajar MK Technopreneurship dilakukan di kelas besar (100 -
200 mahasiswa) sehingga efektivitas untuk materi dapat dipahami oleh mahasiswa
menjadi berkurang. Terlebih mahasiswa sangat mudah tergoda untuk membuka gawai
(handphone) maupun laptop pada saat kelas besar sedang berlangsung. Kelas dengan
proyek kelompok seharusnya mendorong mahasiswa untuk menggali lebih dalam
materi yang telah diberikan di kelas besar. Akan tetapi para mahasiswa GenZ ketika
diberikan materi belajar berupa slide presentasi (PPT) maupun bacaan berupa dokumen
PDF sudah tidak lagi berminat mempelajarinya. Pada akhirnya dosen pendamping
harus mengulang kembali penjelasan di kelas atau justru membiarkan mereka mencari
sendiri informasi yang dibutuhkan dari sumber-sumber lain. Hal ini menjadi tantangan
bagi pengajar untuk dapat menyediakan materi ajar yang menarik dan dapat diulang
secara mandiri oleh siswa diluar kelas. GenZ membutuhkan media visual yang
menarik dan pendek (bite size) sehingga dapat mereka ulang pada saat senggang.
Saat ini telah tersedia banyak software, platform web, dan aplikasi yang tersedia untuk
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membuat media visual ini, namun para pengajar MK Technopreneurship yang saat ini
rata-rata berusia 40 — 50 tahun tidak terbiasa menggunakannya. Di sinilah peran Al
dapat membantu proses pembuatan media visual ini dengan mudah dan cepat. Media
yang dihasilkan juga tidak kalah dengan hasil desainer profesional yang menggunakan
software canggih. Selain itu, saat ini untuk pembuatan video pembelajaran biaya sudah
dapat dihemat hingga 90% dengan memanfaatkan Al. Dahulu proses pembuatan video
membutuhkan green screen, proses perekaman dan editing video yang kompleks.
Selain itu dibutuhkan juga waktu produksi yang lama.

Solusi Menggunakan Al dalam Pembelajaran di MK Technopreneurship

Pada semester Genap 2024/2025, MK Technopreneurship telah memanfaatkan
teknologi Al terkait penyediaan modul pembelajaran dan salah satu proses penilaian
mahasiswa. MK Technopreneurship menggunakan modul pembelajaran “Startup
Pitching" yang ada di eJourney.id (platform pembelajaran digital dari startup milik
Universitas Kristen Petra). Platform ini memiliki berbagai modul yang dapat digunakan
oleh mahasiswa untuk meningkatkan kompetensi soft skill dan hard skill mereka.
Ejourney.id juga dilengkapidengan Al Avatar “Kirana"” yang dapat membantu mahasiswa
untuk mengetahui modul apa saja yang sesuai dengan minat dan karir mereka.

hounnesy Ty

elourney = a marketploce thal will
upgrads your soft & hord skills

Do Ly

Gambar 1. Tampilan platform ejourney.id

=

Gambar 2. Al Avatar Kirana di platform eJourney.id
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Modul Startup Pitching yang digunakan oleh MK Technopreneurship memiliki 5 bab
yaitu: Understanding Your Business and Market, Crafting a Compelling Story, Building
a Persuasive Pitch Deck, Mastering Presentation Skills, dan Perfecting the Pitch and
Investor Relation. Setiap bab dalam modul ini terdiri atas beberapa video pendek (2-3
menit) dan kuis. Diharapkan mahasiswa tetap memiliki fokus karena durasi video
yang pendek dan pemahaman terukur melalui kuis yang diberikan. Di akhir dari kuis
mahasiswa akan langsung mendapatkan nilai kuis untuk bab tersebut.

Startup Pitching
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Gambar 3. Modul Startup Pitching
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Gambar 4. Contoh Video untuk Modul Startup Pitching
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Gambar 5. Contoh Kuis di Modul Startup Pitching

You're awesome!
Good job! Congratulations on passing the test

Your score is: 90%

o e Sutoihadulty S

Gambar 6. Contoh Nilai Kuis

Keunggulan dari penggunaan modul pembelajaran digital di eJourney.id ini adalah
mahasiswa dapat mengulang video pembelajaran jika masih kurang jelas. Selain itu
penilaian secara langsung membantu mahasiswa untuk mendapatkan feedback secara
langsung. Setelah menyelesaikan semua bab, mahasiswa juga akan mendapatkan
sertifikat penyelesaian modul.
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CERTIFICATE

—

b

Gambar 7. Contoh Sertifikat eJourney

Tabel 1. Hasil eJourney Kelas Technopreneurship

n=11a. | RRae:
Mengulang
hapter 1 35 14
hapter 2 4.5 21
hapter 3 4.5 17
‘hapter 4 £ i4
hapter & 26 20
hapter & 18 7

Rata-rata skor yang diperoleh mahasiswa pada penggunaan modul eJourney di kelas
Technopreneurship semester genap 2004/2005 adalah 98,95. Hal ini menunjukkan
bahwa mahasiswa memiliki fokus yang tinggi untuk mencapai nilai sempurna. Salah
satu data menarik yang ditemukan adalah adanya mahasiswa yang mengulang hingga
24 kali pada chapter 4 demi memperoleh skor maksimal. Tujuan dari eJourney.id yang
memberikan fleksibilitas bagi mahasiswa untuk mengulang materi hingga benar-benar
memahami isi pembelajaran tercermin melalui data ini. Ini sekaligus menunjukkan
bahwa sistem pembelajaran berbasis Al dapat mendorong pembelajaran mandiri dan
berulang secara efektif.

Solusi Penilaian Menggunakan Al di MK Technopreneurship

Mahasiswa MK Technopreneurship juga menggunakan penilaian dengan menggunakan
platform Elwyn.ai (platform penilaian berbasiskan roleplay Al) untuk pitching ide
bisnis mereka. Penilaian ini menggunakan skenario seakan-akan mahasiswa sedang
melakukan pitching kepada Venture Capitalist (VC) secara langsung. Al akan bertanya
menyesuaikan dengan jawaban dan rubrik yang telah didesain sejak awal untuk
mengukur kemampuan mahasiswa. Penilaian ini dapat dilakukan dalam moda “text
to text” maupun “speech to speech"” dengan periode waktu terbatas (misal 15 menit).
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Gambar 8. Tampilan Sesi Roleplay pada Elwyn.ai

Di balik penilaian yang dilakukan oleh mahasiswa, perlu dibuat skenario dengan tokoh
yang diciptakan hampir sama dengan kondisi nyata. Pada contoh ini pewawancara
bernama Eleanor Vance, yang adalah seorang partner dari Y Combinator yang
berpengalaman pada investasi tahap awal perusahaan startup. Selain itu juga
dibutuhkan desain rubrik penilaian yang jelas untuk menjadi dasar dan batasan
penilaian. Rubrik dapat dibuat oleh Al atau ditentukan sendiri oleh dosen.
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Gambar 9. Desain Skenario Penilaian
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TC Interviewer Roleplay Rubric for PCU Technoprensurship
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Gambar 10. Contoh Rubrik Penilaian

Setiap mahasiswa akan mendapatkan penilaian personal yang sangat detail disertai
saran perbaikan untuk setiap rubrik penilaian, yang dilengkapi pula dengan penjelasan
dasar dari penilaian tersebut. Mahasiswa dapat melihat catatan pembicaraan dan
juga melakukan konsultasi dengan Al untuk memperbaiki diri. Penggunaan penilaian
dengan moda roleplay ini membantu mahasiswa untuk berlatih dan mengevaluasi diri
sendiri dengan sangat detail. Hal ini tidak selalu bisa didapatkan dari dosen di kampus
karena keterbatasan waktu atau karena jumlah mahasiswa yang banyak.
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Gambar 11a. Detail Penilaian Sesuai Rubrik Dan Saran
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Gambar 11b. Hasil Penilaian Total Roleplay
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Gambar 12. Catatan Pembicaraan
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Gambar 13. Konsultasi Setelah Roleplay
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Berdasarkan 114 data mahasiswa yang mengikuti penilaian menggunakan Elwyn
roleplay, diperoleh rata-rata skor 83,47, dengan skor terendah 42 dan tertinggi 100.
Dalam penilaian kelas Technopreneurship ini, mahasiswa diberikan kesempatan
sebanyak dua kali untuk melakukan simulasi presentasi bisnis menggunakan metode
speech-to-speech—berbicara langsung dalam Bahasa Inggris dengan Al Avatar
yang berperan sebagai Venture Capitalist dari Y Combinator selama maksimal 15
menit. Temuan menunjukkan bahwa mahasiswa rata-rata melakukan pengulangan
sebanyak 2,12 kali, dengan jumlah pengulangan terbanyak mencapai 7 kali, karena
sistem tidak memberikan batasan percobaan. Hal ini mencerminkan adanya motivasi
mahasiswa untuk memperbaiki performa mereka secara mandiri hingga memperoleh
hasil maksimal.

Evaluasi Penggunaan Al di MK Technopreneurship

Di balik semua kemudahan yang diberikan oleh Al untuk membuat modul pembelajaran
digital dan penilaian menggunakan moda roleplay, ada beberapa evaluasi yang bisa
disampaikan berdasarkan hasil capaian mahasiswa. Saat ini mahasiswa masih sangat
berorientasi pada nilai sehingga tanpa adanya dorongan pemberian persentase
nilai di akhir setiap konten pembelajaran yang diberikan, banyak mahasiswa belum
memiliki inisiatif untuk menggunakan fasilitas yang ada. Mahasiswa juga banyak yang
menunggu saat-saat terakhir menjelang deadline untuk menyelesaikan modul maupun
mengerjakan asesmen, meski akses sudah diberikan sejak jauh hari. Sebagian
mahasiswa lebih suka berdiskusi langsung dengan pengajar ketika ada hal yang tidak
dipahami. Penggunaan modul pembelajaran asynchronous dan penilaian dengan Al
terkadang masih mengalami kendala teknis, dan mahasiswa seringkali bingung harus
bertanya kepada siapa.

Temuan yang menarik pada MK Technopreneurship adalah bahwa mahasiswa
kelas ini berlatar belakang teknik. Mereka cenderung cukup melek teknologi dan
telah menggunakan Al pada pengerjaan tugas dan asesmen mereka. Di awal ketika
diminta untuk mengerjakan asesmen dalam moda roleplay "text to text,” mereka
langsung menggunakan Al untuk menjawab pertanyaan yang diajukan oleh Avatar Al.
Akibatnya mereka bisa mendapatkan nilai sempurna 100/100. Oleh sebab itu asesmen
selanjutnya diubah menjadi mode roleplay "speech to speech,” dimana mahasiswa
diminta menjawab secara langsung dengan menggunakan mikrofon dari komputer/
laptop dan diberi batasan waktu untuk menjawab. Hasil yang diperoleh menjadi
beragam. Ada yang baik (di atas 80/100) dan ada yang kurang (di bawah 60/100).
Salah satu kendala yang mungkin menjadi penyebab variasi ini adalah kemampuan
Bahasa Inggris mahasiswa yang beragam, mengingat asesmen dengan moda roleplay
ini menggunakan Bahasa Inggris.

Kesimpulan

Teknologi Al tidak dapat dipungkiri memberikan dampak signifikan bagi dunia
pendidikan. Baik mahasiswa maupun dosen perlu beradaptasi untuk dapat
memanfaatkan kemudahan ini dengan cara yang positif dan membangun. Jika
mahasiswa menjadi bergantung kepada Al untuk memberikan jawaban instant, mereka
tidak akan membangun dirinya menjadi siap bersaing di masa depan. Sebaliknya
mahasiswa yang mampu memanfaatkan Al untuk semakin adaptif terhadap kebutuhan
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industri akan unggul dalam persaingan di dunia kerja.

Sebagai pengajar, kita tidak bisa hanya menolak Al dengan alasan membuat mahasiswa
tidak belajar dan hanya menginginkan jawaban instant. Kita perlu memahami
kekuatan dan peluang yang diberikan oleh Al untuk membekali mahasiswa kita
dengan kemampuan yang belum pernah ada. Pengajar perlu menyesuaikan metode
pengajarannya dengan adanya Al agar mahasiswa tetap termotivasi, tetap memiliki
keingintahuan, dan keinginan untuk belajar lebih jauh. Al membuat semua ini menjadi
mungkin dengan cara yang lebih cepat, mudah, dan biaya yang semakin terjangkau.

Usulan jangka panjang kepada institusi pendidikan adalah untuk memberikan pelatihan
Al tools kepada pengajar agar lebih adaptif menggunakan teknologi terbaru. Selain itu
juga memberikan petunjuk dan etika penggunaan Al kepada mahasiswa agar mereka
dapat menggunakannya dengan lebih bertanggung jawab. Mahasiswa juga perlu
mengembangkan kemampuan komunikasi dan refleksi diri agar tidak sepenuhnya
tergantung kepada Al.
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OTAK DAN MATA VIRTUAL: KOLABORASI Al DALAM PROSES PERANCANGAN
ARSITEKTUR KOTA VISIONER

Ir. Ar. Stephanus Wirawan D., S.T., M.Ars., IAl., GP. - stephanus.dharmatanna@petra.ac.id
Dr. Ar. Bramasta Putra Redyantanu, S.T., M.T., IAl. - bramasta@petra.ac.id
Program Studi Arsitektur

Tulisan ini merupakan refleksi pengalaman studio pada Program Studi Arsitektur, studio
merancang 7 (semester 7) bertajuk Studio Immersion dengan topik Urban Health &
Wellbeing, di mana mahasiswa mencoba mengintegrasikan penggunaan Al dalam
proses perancangan mereka dengan konteks 30-70 tahun mendatang. Tugas dalam
studio ini tidak mewajibkan penggunaan Al, namun secara aktif mahasiswa mencoba
mengkolaborasikan penggunaan beberapa model Al dalam tugas mereka secara
mandiri. Tulisan ini bermaksud memberikan gambaran sejauh mana alat dan perangkat
yang digunakan dalam keseharian mahasiswa secara nyata, juga respon terhadap
gagasan tentang kemungkinan ancaman Al sebagai pengganti manusia sebagai
desainer dalam perancangan. Gambar 1 menunjukkan kondisi studio perancangan 7,
semester gasal 2024-2025.

Gambar 1. Studio M7 Semester Gasal 2024-2025 Prodi Arsitektur UK Petra
Sumber Dokumentasi Pribadi
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Studio? Desain? Kota?

Prodi Arsitektur Universitas Kristen (UK) Petra menawarkan pendekatan pembelajaran
yang integratif, yang menggabungkan desain arsitektur, teknologi bangunan, sejarah
dan teori arsitektur, serta lingkungan perkotaan dan perumahan. Berpusat pada
kurikulum berbasis studio, Mata Kuliah (MK) Studio Desain menjadi inti dari pengalaman
belajar program ini. Pada Studio Merancang semester 7, mahasiswa dituntut mampu
memproyeksikan bagaimana sebuah ruang terbatas kota, divisikan dalam desain yang
merespon isu tertentu secara kolaboratif integratif. Hasilnya, sebuah desain dalam
skala ruang kota yang membayangkan bagaimana sebuah kota terkonstruksi di masa
mendatang, berbasis analisis yang mendalam dan sistematis.

Dalam studio ini kami akan mendalami isu-isu krusial seputar keberlanjutan, Net Zero,
dan konsep Health and Wellbeing, dengan tujuan mencapai kehidupan perkotaan
yang inklusif dan seimbang antara manusia dan sistem lingkungan. Kami juga akan
mengeksplorasi gagasan kota 15 menit dan jarak yang layak huni sebagai fondasi bagi
kota yang peduli, serta membahas kesejahteraan perkotaan melalui pengembangan
infrastruktur hijau dan biru. Selain itu, studi ini akan meninjau tempat tinggal masa
depan, pasar dan pusat komersial masa depan, serta efisiensi logistik barang dan
transportasi untuk membentuk kota yang adaptif dan berdaya tahan.

Analisis data kontekstual akan berpusat pada kawasan sekitar pusat kota Surabaya
dengan proyeksi 70 tahun ke depan. Setiap kelompok diminta mempertimbangkan
kemajuan teknologi transportasi, kepadatan kota, isu ruang terbuka, serta aspek
keberlanjutan dan ketahanan kota. Kelompok akan mengkaji rencana pengembangan
masa lalu, sekarang, dan mendatang di area-area tersebut untuk mengintegrasikannya
dengan visi dan program pengembangan situs. Sistem transportasi massal Surabaya,
termasuk kereta, MRT, juga akan dianalisis relevansinya dengan situs. Studi kasus dan
potensi desain ulang, renovasi, serta penataan ulang plot rumah toko atau bangunan
warisan untuk efisiensi penggunaan dalam konteks kontemporer dan masa depan
akan menjadi fokus. Terakhir, kami akan memeriksa rencana kota dan peraturan
bangunan Surabaya, termasuk situs warisan dan area serta bangunan bersejarah,
serta mempelajari studi kasus internasional terkait pengembangan baru untuk
masa mendatang.

Dalam konteks perancangan kota yang berorientasi 70 tahun ke depan, kecerdasan
artifisial (Al) memiliki potensi transformatif dalam studio ini. Al dapat dimanfaatkan
untuk visualisasi prediktif yang canggih; memungkinkan kami untuk memproyeksikan
skenario perkembangan kota Surabaya dengan akurasi yang belum pernah ada
sebelumnya, termasuk simulasi kepadatan penduduk, dampak teknologi transportasi
baru, dan perubahan bentang alam. Selain itu Al dapat berfungsi sebagai pustaka
referensi dinamis; menganalisis jutaan data dari studi kasus global, teori arsitektur
dan perencanaan kota, serta peraturan bangunan historis dan kontemporer secara
instan, sehingga dapat dihasilkan rekomendasi desain yang terinformasi dan inovatif.
Untuk analisis teoretis Al dapat mengidentifikasi pola dan tren dalam data urban,
membantu kami memahami kompleksitas interaksi antara manusia, lingkungan, dan
infrastruktur, serta memprediksi keberlanjutan dan ketahanan kota di masa depan.
Dengan demikian Al bukan hanya alat bantu, tetapi juga kolaborator cerdas yang
meningkatkan kedalaman dan jangkauan eksplorasi perancangan kami. Tulisan ini
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mencoba merefleksikan proses yang dilalui mahasiswa dalam kelompok, terutama
pada celah mana yang bisa dengan efektif dikolaborasikan dengan Al dari keseluruhan
proses analisis-rancang kota yang dilakukan. Gambar 2 menunjukkan tapak kelompok,
di mana kelompok kami mendapatkan bagian tapak site 02. Area seluas 114.000m2 ini
diproyeksikan untuk didesain dengan rancangan yang mampu merespon kemajuan
dalam 70 tahun ke depan dan Gambar 3 anggota mahasiswa dari kelompok tersebut.

Gambar 2. Lokasi Tapak Perancangan di Kawasan Surabaya Pusat
Sumber Soal Studio dari Google Earth

Gambar 3. Anggota Kelompok Perancangan
Sumber Dokumentasi Pribadi
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Al itu apa sih?

Al sudah menjadi bagian tak terpisahkan dari dunia arsitektur. Dari tahap riset hingga
aplikasi praktis, teknologi ini terus berkembang dan menyusup ke setiap celah
proses desain. Al bukan hanya sekadar alat analisis, tetapi juga mulai mengubah cara
arsitek berpikir dan menciptakan ruang (Chaillou, 2022). Dalam hal efisiensi, riset
menunjukkan bagaimana Al bisa mempercepat proses desain dengan memberikan
ribuan alternatif dalam waktu singkat (Li et al., 2025). Dengan analisis berbasis data
arsitek bisa langsung melihat opsi terbaik tanpa harus melalui proses trial and error
yang memakan waktu. Al kini semakin terintegrasi dalam berbagai tahap desain,
mulai dari konsep awal hingga visualisasi akhir (M.Matter & G.Gado, 2024). Al hadir
dalam bentuk plug-in di software seperti Revit dan Forma, membantu pemodelan,
simulasi performa bangunan, hingga rendering realistis seperti yang ditawarkan oleh
Midjourney atau piranti lunak lain yang mampu memvisualisasikan ide dengan menarik.

Di sisi eksperimentasi, Al membuka peluang bagi arsitek untuk bereksperimen dengan
ide-ide yang sebelumnya sulit diwujudkan (As & Basu, 2021). Dengan pendekatan
berbasis Al, desain yang kompleks dan inovatif bisa dieksplorasi dengan lebih leluasa.
Dari konsep, pemodelan, analisis, simulasi, rendering, hingga layouting, Al sudah
masuk ke setiap tahap desain arsitektur. Sederhananya, Al adalah program cerdas
yang membantu pemecahan masalah, membuat proses desain lebih cepat, efisien,
dan penuh eksplorasi. Dengan perkembangan yang pesat, Al bukan cuma alat bantu
tapi sudah menjadi rekan kerja yang siap membawa arsitektur ke level yang baru.
Dalam konteks pengajaran dan berdasarkan pengalaman, mahasiswa sudah sangat
fasih dengan beberapa model Al yang mendukung desain. Sehingga, tanpa diberikan
arahan pun, mereka sudah dapat menggunakannya sebagai bagian dari proses desain.
Tulisan ini mencoba melihat dan merefleksikan, bagaimana mahasiswa melibatkan Al
dalam proses mereka berpikir, merancang, serta mencoba merepresentasikan ide
sebaik mungkin.

Al itu Rekan? Kata Mahasiswa!

Kelompok kami melakukan tahap perancangan kota dalam dua tahapan, tahap rencana
master secara kolektif berkelompok, serta tahap pengembangan bangunan secara
individu. Gambar 4 menampilkan bagaimana hasil karya mahasiswa dalam kelompok,
mengusulkan ide arsitektur Plugln sebagai respon bagi kemajuan kota di masa depan
yang penuh tantangan adaptabilitas yang dinamis. Untuk mendapatkan respon reflektif
dari mahasiswa, kami memberikan mereka form yang perlu diisi dengan pemetaan
tentang tahapan integrasi Al dalam desain, beragam perangkat lunak Al yang mereka
pakai, serta kelebihan, tantangan, hambatan dan juga esai reflektif satu paragraf untuk
masing masing anggota kelompok.
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Gambar 4. Desain kelompok dalam merespon rencana master pengembangan
Sumber Karya Mahasiswa

Dari 10 kelompok mahasiswa, seluruhnya mengaku melibatkan Al sebagai kolaborator
dalam proses perancangan. Dalam konfirmasinya, dari tahap konsep, permodelan,
analisis simulasi, visualisasi dan layout, mayoritas mahasiswa menggunakan Al untuk
visualisasi (atau render dalam istilah desain), serta berdiskusi untuk tahap konsep.
Tahapan analisis simulasi tidak terlalu banyak disentuh karena prosesnya memakan
energi dan waktu untuk mempelajari perangkat Al yang spesifik untuk kebutuhan
tersebut. Visualisasi menjadi relevan untuk didukung oleh Al karena ia mampu
merepresentasikan ide-ide abstrak menjadi visual yang dapat lebih mudah dipahami
oleh umum.

Jika dipetakan berdasarkan pirantinya, maka Al berbasis chatbot seperti ChatGTP,
Copilot, Gemini, Perplexity, DeepSeek mayoritas digunakan untuk kebutuhan berdiskusi
terkait konsep. Piranti lain yang ternyata cukup populer untuk kebutuhan visualisasi
meliputi Archivinci, Krea, Rerender, Vizom, mnml. Berbagai piranti ini digunakan untuk
mengubah desain yang berbasis model tiga dimensi ke dalam visualisasi yang menarik
untuk dilihat. Humata, piranti Al untuk mempersingkat pemahaman terhadap sebuah
bacaan, digunakan juga untuk memahami beberapa gagasan yang menjadi landasan
dalam perancangan. Terakhir, piranti yang digunakan seperti Bing Image Creator,
ChatGTP dan sebagainya, digunakan oleh mahasiswa untuk memvisualisasikan ide
abstrak berdasarkan perintah teks deskriptif yang mereka berikan. Visualisasi ini
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digunakan untuk menggambarkan konsep, atau dalam istilah arsitektur visual untuk
membangun mood dalam perancangan.

Sejumlah kelebihan banyak dirasakan oleh mahasiswa ketika mengkolaborasikan Al
dalam desain. Sebagian besar menyatakan bahwa kemudahan yang paling dirasakan
adalah efisiensi waktu. Segala bagian dalam desain yang biasa dilakukan dengan
manual, seperti visualisasi, diskusi untuk gagasan, terjadi dalam waktu yang lebih
ringkas. Selain itu, pencarian informasi dan pemeriksaan luaran juga sangat dibantu
oleh Al. Selain itu, visualisasi yang dihasilkan melalui bantuan Al kerap mampu
menyajikan gagasan mereka secara lebih menarik dan komunikatif. Hal ini tentunya
membuat proses perancangan jauh lebih menyenangkan dan eksploratif, terutama
pada kemungkinan-kemungkinan yang sulit dibayangkan sebelumnya.

Namun tidak sepenuhnya kemudahan yang dirasakan. Beberapa mahasiswa kami
merasa, tidak semua perintah teks yang diberikan ke dalam piranti Al menghasilkan
luaran yang sesuai dengan yang mereka harapkan. Selain itu, untuk mencapai luaran
yang sesuai, proses prompting juga membutuhkan kreativitas dan berpikir kritis yang
mendalam. Perintah teks atau prompt terperinci, mereka yakini menjadi celah utama
untuk mengkolaborasikan Al dalam proses desain. Keterbatasan untuk improvisasi
juga mereka rasakan. Tidak jarang luaran Al terlalu terkunci sehingga sulit untuk
melakukan modifikasi dalam proses desain, yang sebenarnya dituntut untuk iteratif.
Hal lainnya adalah untuk mendapatkan luaran yang baik dan representatif tidak jarang
Al tertentu mengharuskan untuk mengikuti versi premium dari layanannya. Mahasiswa
menyatakan bahwa harus cukup cerdik dalam berstrategi, semisal memanfaatkan fitur
percobaan atau trial, dengan sekian email baru sebagai pengguna baru.

Berikut adalah tanggapan mereka ketika kami menanyakan apakah proses perkuliahan,
khususnya Studio Perancangan, perlu atau tidak untuk mengintegrasikan — atau
setidaknya mengkolaborasikan — teknologi Al dalam proses pembelajarannya:

Gambar 5. Karya Ribka & Ericka

136 Otak dan Mata Virtual: Kolaborasi Al dalam Proses Perancangan Arsitektur Kota Visioner



“Menurut saya Al perlu dalam Proses Studio Perancangan Arsitektur, karena dapat
mempercepat proses analisis dan eksplorasi desain. Misalnya, Al dapat membantu
dalam studi tapak, simulasi pencahayaan, analisis iklim, dan bahkan menghasilkan
alternatif desain secara cepat berdasarkan parameter yang ditentukan. Dengan
bantuan Al, mahasiswa arsitektur bisa lebih fokus pada pengembangan ide dan
konsep kreatif, sementara proses teknis yang kompleks bisa ditangani lebih efisien
oleh sistem AL (Ribka Irena - B22250001)

"Perlu, karena untuk brainstorming ide konsep sangat membantu dalam menemukan
ide-ide unik dan terbaru. Selain itu Al juga dapat memudahkan dalam mempersingkat
waktu research dan proses penggambaran rendering yang lebih komunikatif dan
menarik.” (Ericka Rosaliem - B12210013)
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Gambar 6. Karya Elsa & Jesselyn

“Menurut saya, Al perlu digunakan dalam proses bekerja di studio perancangan
arsitektur karena dapat membantu mahasiswa dalam mengembangkan ide dan
gagasan desain. Dalam proses perancangan, sering kali ide yang dimiliki masih belum
matang dan sulit untuk divisualisasikan dengan cepat. Kehadiran Al dapat berperan
sebagai alat bantu brainstorming yang memungkinkan eksplorasi konsep, dan skema
desain secara lebih efisien. Dengan demikian, Al bukan hanya mempercepat proses,
tetapi juga memperkaya proses berpikir kreatif dalam perancangan.” (Elsa Bessie -
B22250018)

“Cukup penting, namun sebatas rendering. Al pada rendering membantu
memvisualisasikan lebih jelas kemauan dan konsep atmosfer pada bangunan dan
sekitar. Tapi hanya sebatas rendering saja, untuk layouting, concept, dll jangan
menggunakan Al." (Jesselyn katherina - B12210035)

Otak dan Mata Virtual: Kolaborasi Al dalam Proses Perancangan Arsitektur Kota Visioner 137



Gambar 7. Karya Della & Kenny

“Sangat membantu mahasiswa untuk memvisualisasikan project mereka untuk tahap
perkembangan. Ada baiknya agar tidak semua tahap menggunakan AlL" (Vincensia
Daniella - B12210020)

"Perlu ada, dikarenakan Al adalah masa depan suka ataupun tidak itu akan menjadi
tool yang bisa membantu arsi bagi yang mau belajar dan menjadi arsi Killer jika
mengabaikan.” (Kenny David Ariyanto - B12210024)

Gambar 8. Karya Sebastian & Roy
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"Perlu, ChatGPT tidak selalu buruk malah dapat membantu dalam proses melakukan
kegiatan studio baik itu dalam brainstorming dan juga rendering, jika gpt dipakai
dibuat dengan strategis, bener dan tidak disalah gunakan dapat sangat bermanfaat.”
(Sebastianus Emilio - B12210062)

“Menurut saya, Al perlu digunakan dalam proses di studio karena dapat mempercepat
alur kerja, membantu analisis desain secara efisien, dan membuka peluang eksplorasi
kreatif yang lebih luas dengan bantuan simulasi dan optimasi otomatis. tapi, di sisi lain,
Al juga bisa bikin proses kerja jadi terlalu teknis, kurang organik, dan malah membatasi
spontanitas dalam berkarya.” (Philipus Roy - B12210093)

Gambar 9. Karya Nyoto

"Al sangat penting bagi para arsitek, jika digunakan dengan tepat. Al dapat membantu
memberikan render dari gambar 3D yang masih kasar menjadi hasil render yang
sangat realistis. Dalam melakukan concepting Al juga membantu dalam memberikan
vision yang belum terpikirkan. Dalam membuat layout site plan Al juga bisa membantu
memberikan pewarnaan, vegetasi, dll sehingga dapat menghemat waktu yang cukup
banyak.” (Nathanael Nyoto - B12210115)
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Gambar 10. Karya Kelompok Reguler 1

Gambar 10 menunjukkan hasil karya kelompok pada tapak, sebagai tahap akhir dari
perancangan Tugas Studio Semester 7 Arsitektur Universitas Kristen Petra. Visualisasi
disempurnakan dengan menggunakan bantuan kecerdasan artifisial.

Al menggantikan manusia?

Kehadiran kecerdasan artifisial (Al) dalam arsitektur membawa berbagai peluang
sekaligus tantangan, terutama dalam hal kualitas dan orisinalitas luaran. Banyak
generasi desain yang dihasilkan Al cenderung “generik” — terlihat rapi secara teknis,
tetapi kurang memiliki karakter yang kuat atau "“jiwa" desain yang khas. Di sinilah
peran arsitek perancang menjadi krusial: menyaring ide yang tepat, mengkurasi
alternatif terbaik, dan memberikan sentuhan personal yang tidak bisa digantikan
oleh algoritma. Al mampu menciptakan ribuan kemungkinan, tetapi keputusan akhir
tetap berada di tangan manusia yang memahami konteks, estetika, dan makna ruang
secara mendalam.

Namun, adopsi Al dalam arsitektur juga memerlukan kurva pembelajaran yang tidak
selalu mudah. Mahasiswa yang ingin memanfaatkan teknologi ini perlu memahami
cara kerja berbagai tools, dari generasi desain hingga analisis performa bangunan.
Beberapa orang mungkin merasa Al terlalu kompleks atau sulit diakses tanpa panduan
yang jelas. Oleh karena itu, penting adanya pelatihan dan pembelajaran yang sistematis
agar Al menjadi alat yang memberdayakan, bukan sekadar fitur canggih yang hanya
bisa digunakan oleh segelintir individu. Pengarahan yang tepat dapat memberikan
pemahaman yang holistik sehingga mahasiswa menjadi siap dengan segala kemajuan
Al yang berganti setiap detiknya.
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Di sisi lain, perdebatan tentang etika dan kepemilikan ide dalam desain berbasis Al
semakin berkembang. Jika Al menghasilkan desain berdasarkan database yang luas,
siapakah pemilik sebenarnya dari karyatersebut? Apakah arsitek yang mengoperasikan
Al, ataukah sistem Al itu sendiri? Kekhawatiran tentang desain yang sekadar “copy-
paste" dari data yang ada semakin nyata, sehingga perlu pendekatan yang lebih
bertanggung jawab dalam menggunakan teknologi ini. Arsitek dan mahasiswa tetap
harus mengedepankan eksplorasi dan inovasi, bukan sekadar mengandalkan Al untuk
menghasilkan bentuk tanpa pemahaman yang mendalam.

Meski begitu, ketakutan bahwa Al akan menggantikan profesi arsitek tampaknya masih
jauh dari kenyataan. Mayoritas mahasiswa justru melihat Al sebagai kolaborator, bukan
kompetitor. Teknologi ini bisa membantu mempercepat proses, tetapi keunggulan
manusia tetap tidak tergantikan — intuisi, empati, dan pemahaman terhadap konteks
sosial-budaya adalah hal-hal yang masih menjadi domain manusia. Al mungkin bisa
mengolah data dengan cepat, tetapi keputusan akhir tetap membutuhkan sentuhan
kreatif dan analisis kompleks yang hanya bisa dilakukan oleh arsitek. Dengan
pendekatan yang seimbang, Al bukanlah ancaman, melainkan alat yang memperkaya
cara kita merancang dan memahami ruang.

Bersama Al, Apa Selanjutnya?

Dalam beberapa dekade ke depan, kolaborasi antara arsitek — khususnya mahasiswa
arsitektur — dan kecerdasan artifisial (Al) akan semakin erat. Al tidak lagi sekadar alat
bantu, tetapi mitra dalam proses kreatif dan analitis. Dengan kemampuannya mengolah
data kompleks Al dapat membantu mahasiswa dalam merancang bangunan yang lebih
responsif terhadap lingkungan dan kebutuhan pengguna. Namun, tantangan terbesar
bukan hanya tentang bagaimana Al dapat membantu, tetapi bagaimana mahasiswa
arsitektur dapat mengadaptasi teknologi ini tanpa kehilangan esensi dari kreativitas
dan humanisme dalam desain mereka.

Adaptasi menjadi kunci utama dalam memaksimalkan potensi Al. Mahasiswa arsitektur
harus melihat Al sebagai alat kolaboratif yang mempercepat analisis dan eksplorasi
desain, bukan sebagai pengganti intuisi dan pemikiran kritis mereka. Al dapat
mengoptimalkan performa bangunan, melakukan simulasi respons terhadap kondisi
lingkungan, dan menghasilkan alternatif desain yang efisien. Namun, nilai estetika,
konsep ruang, dan pengalaman manusia dalam arsitektur tetap harus dijaga sebagai
aspek fundamental yang tidak dapat direduksi oleh teknologi.

Implikasi dari perkembangan teknologi Al terhadap pendidikan arsitektur sangat
besar. Kurikulum harus mulai mengintegrasikan Al sebagai bagian dari metode
pembelajaran, baik melalui perangkat lunak desain berbasis Al maupun pengenalan
konsep kecerdasan artifisial dalam pemikiran arsitektur. Mahasiswa perlu dibekali
pemahaman tentang bagaimana mengoperasikan dan memahami logika Al untuk
memperkaya eksplorasi desain mereka sehingga mereka siap menghadapi dunia kerja
yang semakin digital dan terotomatisasi.

Pada akhirnya, Al dalam arsitektur bukan lagi pertanyaan "“jika,” tetapi “bagaimana”

kita akan berkolaborasi untuk menciptakan arsitektur yang lebih baik. Otak dan
mata virtual sebagai judul tulisan kami mengindikasi bahwa Al tidak akan bisa berdiri
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sendiri sebagai keutamaan. Keberhasilan penerapan Al bergantung pada bagaimana
mahasiswa menggunakannya sebagai alat untuk meningkatkan inovasi, bukan sebagai
pengganti pemikiran kreatif mereka. Dengan keseimbangan yang tepat, Al dan
arsitek dapat bersama-sama membentuk masa depan arsitektur yang lebih adaptif,
berkelanjutan, dan manusiawi.

Rekognisi

Tulisan ini dibuat dengan penyempurnaan tata penulisan teks dan bahasa dalam
penulisan dengan bantuan model Gemini oleh Google serta CoPilot oleh Microsoft.
Studio Merancang 7 di bawah kepemimpinan Rully Damayanti, S.T., M.Art, Ph.D.
Keseluruhan mahasiswa sudah memberikan izin untuk penulisan artikel ini, berikut juga
dengan pemberian akses pada dokumen selama proses penulisan artikel. Mahasiswa
yang terlibat dalam refleksi proses studio dalam penulisan ini merupakan bimbingan
Stephanus Wirawan Dharmatanna, S.T., M.Ars dan Dr. Bramasta Putra Redyantanu,
ST, M.T., yang mencakup anggota kelompok satu reguler :

e Ribka Irena B12210008
Ericka Rosaliem B12210013
Vincensia Daniella B12210020
Kenny David B12210024
Jesselyn Katherina B12210035
Sebastianus Emilio B12210062
Philipus Roy B12210093
Elsa Bessie B122100107
Nathanael Nyoto B122100115
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Dr. Bramasta Putra Redyantanu, S.T., M.T. adalah dosen
arsitektur dari Universitas Kristen Petra Surabaya. Keminatan
| ilmu dan risetnya adalah seputar pendekatan desain, arsitektur
di ruang kota, serta implementasi pendekatan teknologi digital
dalam proses perancangan arsitektur. la meyakini bahwa
integrasi desain sebagai pengetahuan dan praktik, mampu
membawa beragam inovasi dalam keilmuan arsitektur itu sendiri.
Melalui risetnya, ia berusaha mencari kemungkinan metode
baru dalam desain sebagai perluasan keilmuan arsitektur.

Ir. Stephanus Wirawan Dharmatanna, S.T., M.Ars. adalah
dosen arsitektur dari Universitas Kristen Petra Surabaya.
Keminatan ilmu dan risetnya adalah seputar efisiensi energi,
Building Information Modeling & kecerdasan artifisial, serta
pendekatan regionalisme kritis dalam arsitektur. la meyakini
bahwa arsitektur harus mampu beradaptasi dengan teknologi
dan lingkungan tanpa mengabaikan konteks budaya serta
kebutuhan manusia. Melalui risetnya, ia berusaha menjembatani
inovasi teknologi dengan prinsip keberlanjutan, sehingga
arsitektur dapat memberikan dampak positif bagi masyarakat
dan lingkungan
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AIUNTUK PEMBELAJARAN: ADAPTASI ASESMEN DIERA Al

Liauw Toong Tjiek, S.T., M.S., Ph.D. (Aditya Nugraha) - anugraha@petra.ac.id
Prodi Magister Teknik Industri

Sejak diperkenalkannya ChatGPT oleh OpenAl pada November 2022 lalu ‘badai Al'
(Artificial Intelligence atau Kecerdasan Atrtifisial) telah menyapu seluruh dunia. Hampir
semua bidang kehidupan saat ini telah mulai disentuh oleh Al, atau lebih tepatnya
Generative Al atau GenAl. Dunia pendidikan - termasuk pendidikan tinggi — termasuk
salah satu bidang yang sangat merasakan dampak dari Al ini.

Tidak sedikit para pendidik yang mengkhawatirkan dampak dari Al bagi pembelajaran
siswa atau mahasiswa. Al pada saat tulisan ini dibuat (Juni 2025) telah mampu
menjalankan peran sebagai dosen virtual bagi para mahasiswa. Sebagian pendidik
melihat hal ini sebagai ancaman bagi profesinya. Namun saya berpendapat bahwa
kekuatiran ini muncul dari pandangan bahwa guru atau dosen hanya berperan sebagai
pengajar, bukan sebagai pendidik. Profesi guru atau dosen seharusnya tidak sebatas
pada transfer pengetahuan atau keterampilan kepada para peserta didik. Seorang
pendidik seharusnya juga melakukan transfer kehidupan atau berbagi kehidupan
dengan mahasiswa agar mereka dapat berkembang menjadi manusia yang utuh
(whole persons).

Namun ada sisi lain dari kekhawatiran para pendidik yang bersifat lebih praktis, yaitu
terkait efektivitas dari berbagai bentuk asesmen yang selama ini telah digunakan
untuk mengukur capaian pembelajaran mahasiswa. Selain mampu memberikan
jawaban atas berbagai pertanyaan yang diberikan, GenAl juga mampu mengerjakan
tugas-tugas dan/atau soal-soal ujian bagi mahasiswa. Saat ini telah banyak ditemukan
mahasiswa yang memanfaatkan Al untuk mengerjakan tugas atau ujian. Hal ini menjadi
masalah bila mahasiswa bergantung sepenuhnya kepada Al tanpa adanya keterlibatan
intelektual di dalamnya. Dengan kata lain, bila mahasiswa sekedar menyalin mentah-
mentah jawaban yang diberikan Al maka tidak ada proses berpikir kritis atau kreatif
yang terjadi. Bila fenomena ini tidak diantisipasi dan diatasi maka institusi pendidikan
akan menghasilkan lulusan yang tidak mampu berpikir kritis dan kreatif.

Kekuatiran terkait penggunaan Al dalam pengerjaan asesmen (tugas, ujian, dll) ini juga
saya alami. Dengan pemahaman akan kemampuan Al tersebut maka saya secara sadar
memikirkan ulang bentuk asesmen yang lebih relevan dengan keberadaan Al. Tulisan
ini dimaksudkan sebagai sharing pengalaman bagaimana saya melakukan sejumlah
perubahan dalam bentuk asesmen di salah satu mata kuliah (MK) yang saya ajar
di Semester Genap 2024/2025.

Materi sharing ini menggunakan data, Informasi, dan pengalaman mengajar MK
Special Topics in Business Communication dari Program English for Business, Prodi
Sastra Inggris, Fakultas Humaniora dan Industri Kreatif (FHIK). MK ini adalah MK
yang disediakan sebagai MK konversi bagi mahasiswa yang mengambil Leadership
Enhancement Program (LEAP), yaitu MBKM Mandiri versi Universitas Kristen Petra (UK
Petra), untuk jalur Glocal Exposure (pertukaran pelajar ke kampus luar negeri). Namun
bagi mahasiswa yang tidak mengikuti perkuliahan di luar negeri, MK ini diisi dengan
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topik Bisnis Internasional. Topik yang dibahas di MK ini adalah tentang Globalisasi,
Ekonomi Politik (Political Economy), Perbedaan Budaya, Etika Bisnis Internasional.
Perdagangan Global, Foreign Direct Investment, dll.

Bentuk Asesmen yang Beradaptasi dengan Al - Al Multimedia Project

Sharing ini akan fokus pada dua bentuk asesmen yang mengalami modifikasi untuk
mengakomodasi penggunaan Al oleh mahasiswa. Di awal semester mahasiswa diminta
membentuk kelompok dan tiap kelompok diminta untuk memilih satu negara (bukan
Indonesia) yang akan dieksplorasi oleh kelompok tersebut.

Bentuk asesmen pertama yang akan dibahas di sini adalah tugas Group Multimedia
Project, dimana tiap kelompok mahasiswa diminta membuat profil negara yang dipilih.
Profil negara yang dimaksud adalah sejarah, alam, budaya, dan situasi masyarakat
secaraumum. Pada awalnyatugas kelompok ini berupa video singkat yang menjelaskan
semua aspek di atas. Proses pembuatan video ini membutuhkan penggalian informasi
dan pengemasannya menjadi sebuah video. Proses ini diharapkan mampu membuat
mahasiswa menyelami segala sesuatu tentang negara yang mereka pilih.

Namun keberadaan Al berpotensi menegasikan tujuan dari tugas kelompok ini. Saat
ini telah muncul berbagai peralatan (tools) berbasis Al yang mampu menghasilkan
sebuah video hanya berdasarkan prompt sederhana. Untuk mengantisipasi hal ini
maka bentuk asesmen pembuatan video ini dimodifikasi dengan mengakomodasi
penggunaan peralatan Al. Tiap kelompok mahasiswa harus menggunakan peralatan
Al untuk membuat slide presentasi dan video singkat tentang negara pilihan mereka.
Tugas mereka adalah melakukan review atau kritik terhadap slide presentasi dan video
yang dihasilkan oleh Al itu. Saat penjelasan tentang tugas ini dijelaskan juga contoh
peralatan Al yang dapat digunakan, misal gamma.app untuk membuat slide presentasi
dan invideo.ai untuk membuat video. Dijelaskan pula template laporan untuk tugas
kelompok ini (lihat Gambar 1).

Group Multimedia Project

Special Topics in Business Communication (2025)

Repcrt Template
Group Member Names & NRP
2. Country Chosen
3. Project Summary
Provide a short summary (150-200 words) of your presentation and video. What
key aspects of the country did you highlight? Why did you choose this country?
4, Al Tools and Prompts Used
List the Al tools you used (e.g., ChatGPT, Bing Copilot, Canva Magic Write,
Synthesia, Pictory, etc.) and include the exact prompts or instructions given to
generate:
+« The presentation slides
» The video content
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Example:
Tool: ChatGPT
Prompt: “Create a 10-slide presentation about the economy, culture, and history of
Brazil targeted at university students studying international business.”
5. Inaccuracies, Hallucinations, and Misinformation Found
Review the Al-generated content critically. List any inaccuracies or hallucinations
you identified, such as:
 Wrong or misleading images
» Stereotypical or outdated portrayals
* Incorrect historical or economic data
+ Mispronunciations or odd translations (if applicable)
Format your review using the table format below:

Slide/Scene Issue Found Why It's a Source .for
Problem Correction
Picture of Peru Misrepresents National
Slide 3 instead of Chilean e0 rF; h Geographic,
Andes geography Wikipedia
Video Scene 2 Incorrect GDP figure Mlsleadl_ng World Bank
for 2023 economic data

6. Corrections and Adjustments Made
Explain how your group corrected or adjusted the errors. Did you modify the script
regenerate parts, or replace images/videos manually? Mention tools or resources
used for making the corrections.

7. Sources and References
List all human-verified sources (articles, websites, journals) you used for
fact-checking and verifying the Al-generated content.

8. Self-Assessment
Rate your group’s work on the following (scale of 1-5):

1

Rating

Criteria (1-5)

Comments

Quality of Al use

Critical review of content

Team collaboration

Creativity & Presentation
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9. Reflection on this Assignment
NOTE: There are TWO sections for the Reflections.
a.
b.

GROUP Reflections
a.

PERSONAL Reflections:
Name:

a.
b.

GROUP Reflections (only ONE for each group)
PERSONAL Reflections (each member of the group should write a
separate Reflections, gather them in the report).

How did your team divide tasks related to prompting, editing, fact-checking,
and compiling the final output?

What worked well in your group collaboration—and what could be improved?
What are the types of inaccuracies or hallucinations that your group
encountered?

What was the most surprising or interesting thing your group learned about the
country that your group selected?

What are the benefits and limitations of using Al in academic works?

Would you group recommend using Al for similar projects in the future? Why or
why not?

What ethical considerations came up when using Al tools for this assignment?
Think about plagiarism, originality, fairness, and source credibility.

How confident are you now in detecting errors or hallucinations in Al-generated
work?

What challenges did you face when trying to validate or fact-check Al outputs?
What are the risks of blindly trusting Al in academic or professional settings?
What advice would you give to other students using Al for research or
presentations?

Your OWN general reflections on your experience in doing this assignment.

Gambar 1. Template laporan tugas kelompok Multimedia Project di MK Special Topics in Business
Communication di Prodi Sastra Inggris, Fakultas Humaniora dan Industri Kreatif, UK Petra

Al untuk Pembelajaran: Adaptasi Asesmen di Era Al 147



Terkait Group Multimedia Project yang memanfaatkan Al ini, berdasarkan laporan
proyek yang dikumpulkan saya mengamati beberapa hal:
1.

4.

sebagian besar kelompok mengerjakan proyek ini secara serius. Hal ini tampak
dari upaya serius mereka melakukan review atau kritik atau fact-checking
terhadap halusinasi Al. Selain melatih kejelian dalam mengidentifikasi halusinasi
Al, mereka juga menggunakan berbagai sumber informasi dan peralatan digital di
Internet sebagai pembanding;

selama proses review di atas, mahasiswa makin immerse ke dalam berbagai topik
dari Bisnis Internasional yang dibahas di perkuliahan;

mahasiswa memahami keterbatasan dari berbagai peralatan Al yang digunakan
untuk mengerjakan tugas kelompok ini; dan

mahasiswa mulai mengerti sejumlah isu etis terkait pemanfaatan Al dalam
pembelajaran atau dalam konteks akademik.

Berikut beberapa contoh hasil review mahasiswa terhadap slide dan video yang dibuat
oleh peralatan Al yang mereka gunakan.

Slicke/ S cone Issun Found

Why It's a Source for
Problem Correction

Sfide 4

Peopde in Japan instead

of people in Korea Misrepresents sefting | Britannica, Google

Shide 5

Chinese fraddicnal

diothing instead of
Karean Hanbok

Misrepresents culfural Google Image
idaritity Instagram, Trip Advisor
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Gambar 2. Cuplikan hasil review mahasiswa atas slide presentasi tentang South Korea yang dibuat
menggunakan ChatGPT.
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Gambar 3. Cuplikan hasil review mahasiswa atas slide presentasi tentang Saudi Arabia yang dibuat
menggunakan InVideo.

Selain pengamatan di atas, sejumlah feedback dari mahasiswa didapatkan darilaporan
proyek masing-masing kelompok. Feedback ini berupa refleksi kelompok dan/atau
refleksi pribadi:

Terkait critical thinking:

“When students let Al do most of the thinking, they might also miss out on chances
to practice important skills, like analyzing different viewpoints, judging the quality
of information, and drawing their own conclusions.” (Kelompok Netherlands)
"Judgment of the answers generated from Al makes me trained in critical thinking,
because if we use Al whether we want it or not, we have to filter the answer first
before taking the answer from Al. So during this assignment project | understood
the impact of using Al in working, creating, and producing good quality final
content.” (Mahasiswa CRP)

Terkait pemanfaatan peralatan Al:
"It helps us skip certain stages in our workflow, such as having to write the script,
narrate the video, and search for stock clips. While the limitations are mostly Al,
in its current state of development, still gives inaccurate work results at times."
(Kelompok Germany)
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“"Treat Al as an assistant, not an expert. Not everything has to be done with Al,
you have to be able to decide which one can be done faster with the help of Al
and which one requires your conscious effort.” (Mahasiswa MES)

"Al can be attributed to one key aspect which is their speed. All they care about is
providing information fast, leading to a massive skimming of information that can
be incorrect for professional settings ... despite its large amount of information
that is accessible to it, it will struggle to differentiate the difference in factual and
false. I've learned to never trust Al completely as they will never be accurate.”
(Dave Jonathan)

"By relying only on Al, the human ability to think critically will be lost. Humans will
prefer to use the results of Al and eliminate creativity in their thinking patterns.”
(Mahasiswi YYA)

Terkait sense of achievement dan/atau pengalaman belajar secara umum:
“I'm sure we did learn a lot about Germany in the process.” (Mahasiswa MES)
"This assignment was really interesting for me. It made me realize how powerful
Al can be in helping us create content quickly and creatively. Not long ago, using
Al for assignments felt almost off-limits, but now we are actually encouraged
to engage with it. It is a big shift, almost as if saying that in today’s advanced
era, we need to embrace Al, because technological progress is not something to
avoid, but something to learn and adapt to." (Jusuf Sharon)
"... assignments like this are more fun than studying in class and paying attention
to the lecturer because students are involved in completing the task or material.
Indirectly, this is like a game where humans are the main actors, and Al is the
enemy. As humans, we need to find the Al's mistakes in doing our project to win
this game.” (Muhammad al Syidad Alamsyah Putra)
“"The most interesting thing we learned about Thailand was its history. Before
this project, we didn't know much about how Thailand stayed independent
while other countries in the region were colonized. Learning about the country’s
smart diplomacy and cultural richness was very surprising and eye-opening. We
discovered many unique traditions and historical facts that made Thailand even
more interesting to us."” (Kelompok Thailand)

Bentuk Asesmen yang Beradaptasi dengan Al - Conversational Al Chatbot Project

Bentuk asesmen kedua yang akan dibahas adalah tugas kelompok berupa presentasi
akhir terkait negara yang dipilih yang dibahas dari berbagai aspek sesuai topik
Bisnis Internasional yang dipelajari selama satu semester. Saat mengerjakan tugas
ini diharapkan mahasiswa dapat melakukan review terhadap semua topik yang telah
dipelajari selama satu semester melalui data dan Informasi yang mereka kumpulkan
terkait negara pilihan kelompok masing-masing. Namun bentuk asesmen seperti ini
akan dengan mudah dapat dikerjakan dengan memanfaatkan peralatan Al yang ada
tanpa keterlibatan intelektual dari mahasiswa.

Meresponi penggunaan Al maka bentuk asesmen diubah menjadi tugas kelompok

membuat Conversational Al Chatbot yang berperan sebagai ambassador
(perwakilan) dari negara pilihan kelompok masing-masing. Kuliah tamu diadakan
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dengan mengundang dosen dari Prodi llmu Komunikasi yang membawakan materi
tentang Conversational Al Chatbot dan memperkenalkan peralatan Al yang dapat
digunakan untuk membuat Conversational Al Chatbot, yaitu CustomGPT. Sebagai
tindak lanjut kuliah tamu ini setiap kelompok:

1.

Mengumpulkan data dan Informasi terkait negara pilihan masing-masing. Data
dan informasi yang dikumpulkan meliputi sejumlah aspek yang dibahas selama
satu semester di MK ini;

Mengkompilasi data dan informasi yang telah dikumpulkan dan mengunggahnya
ke CustomGPT;

Men-setting CustomGPT (persona, respon default, dan lain lain).

Melatih CustomGPT dalam menjawab pertanyaan terkait berbagai aspek dari
negara pilihan kelompok masing-masing;

Melakukan uji coba dengan meminta beberapa rekan atau anggota keluarga
mahasiswa untuk melakukan tanya jawab dengan Al Chatbot;

Memodifikasi Al Chatbot berdasarkan masukan yang didapat dan melakukan tes
uji coba lagi; dan

membuat laporan yang disertai dengan refleksi kelompok dan refleksi pribadi
terkait tugas kelompok ini.

Berikut beberapa contoh hasil uji coba Al Chatbot yang dibuat oleh mahasiswa dengan
topik sesuai negara pilihan masing-masing kelompok.
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Gambar 4. Tangkapan layar percakapan mahasiswa dengan Al Chatbot tentang sejumlah isu terkait
negara Korea Selatan dalam konteks Bisnis Internasional.
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Gambar 5. Tangkapan layar percakapan mahasiswa dengan Al Chatbot tentang sejumlah isu terkait
negara Arab Saudi dalam konteks Bisnis Internasional.
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Gambar 6. Tangkapan layar percakapan mahasiswa dengan Al Chatbot tentang sejumlah isu terkait
negara Vietnam dalam konteks Bisnis Internasional.
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Terkait tugas akhir MK berupa Conversational Al Chatbot ini, meski laporan akhir
belum terkumpul saat tulisan ini dibuat, saya telah berhasil mendapatkan feedback
dari mahasiswa. Berikut beberapa pengamatan dan feedback yang saya dapatkan:

e mahasiswa menemukan sejumlah sumber-sumber Informasi di Internet yang
relevan dengan negara pilihan masing-masing melalui pencarian informasi
yang terarah. Banyak dari sumber-sumber Informasi ini yang belum pernah
dibahas di perkuliahan;

e« mahasiswa belajar mengkategorisasikan data dan informasi yang mereka
kumpulkan sebelum mengunggahnya ke CustomGPT;

e mahasiswa belajar tentang Persona dan perannya dalam pembuatan
Conversational Al Chatbot;

e mahasiswa memahami perspektif pengguna (user) saat mereka melakukan uji
coba ke teman atau keluarga mereka terkait berbagai aspek Bisnis Internasional
dan mengidentifikasi blind spots atau missing topics;

e mahasiswa belajar memperbaiki performa Al Chatbot sesuai feedback dari
pengguna dan mencari dan dan informasi tambahan yang dibutuhkan;

o mahasiswa mendapatkan pengalaman berharga dalam membuat Al Chatbot yang
dapat diimplementasikan untuk berbagai konteks lain dalam perjalanan karir
mereka, termasuk memahami kelebihan dan keterbatasan Al Chatbot; dan

e mahasiswa secara tidak langsung belajar jauh lebih banyak terkait topik Bisnis
Internasional melalui proyek Al Chatbot ini karena mereka terlibat langsung dalam
‘percakapan’ dengan Al Chatbot terkait berbagai isu yang relevan.

Selain dari presentasi kelompok, saya juga berhasil mendapatkan sejumlah feedback
dari survei singkat melalui Google Form. Dijelaskan bahwa di tahun sebelumnya
bentuk tugas akhir MK adalah berupa pembuatan presentasi terkait negara tertentu.
Mulai tahun 2025 ini bentuk tugas akhir telah diganti menjadi proyek Conversational
Al Chatbot. Mahasiswa kemudian ditanya mana yang mereka pilih, bentuk tugas model
lama atau proyek Al Chatbot ini. 84.6% memilih proyek Al Chatbot dengan alasan
sebagai berikut:

o lebih menarik ("engaging") atau lebih menarik ("interesting") karena memadukan

teknologi dalam pembelajaran (“mix technology with real learning");

e lebih relevan dengan situasi terkini, dimana penggunaan Al sudah meluas
di masyarakat;

o lebih efektif atau cocok untuk mendorong kerja kelompok;

e lebih menantang untuk diri sendiri yang ingin bereksplorasi dengan Al untuk
pembelajaran, bisnis, dan keperluan pribadi; dan

 bermanfaat saat mereka akan memulai bisnis setelah lulus;

Selain aspek positif di atas, sejumlah mahasiswa mengungkapkan ketidaksukaan
mereka karena adanya batasan jumlah kata atau dokumen yang dapat diunggah
ke CustomGPT. Keterbatasan ini disebabkan oleh biaya berlangganan CustomGPT
Basic mengingat mahalnya biaya berlangganan untuk tingkat yang lebih tinggi.
Biaya berlangganan ditanggung oleh Prodi Sastra Inggris. Beberapa mahasiswa juga
mengungkapkan sedikit keluhan terkait upaya pengumpulan data dan Informasi yang
membutuhkan upaya yang cukup signifikan.
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Berikut adalah refleksi pribadi (personal reflections) dari sejumlah mahasiswa yang

bersifat anonymous terkait proyek Al Chatbot mereka:
“This project helped me see how useful Al can be for learning. At first, | wasn’t
sure, but using the chatbot made it easier to understand hard topics. | liked
that | could ask questions freely and get clear answers anytime. | also learned
that asking the right questions is really important. Creating “Lisa” was fun and
showed me that learning can be creative too. Overall, this project made me more
open to using Al as a learning tool in the future."
"My opinion about the Al Chatbot project is unique. | feel that this is the first
time | have been involved in a project related to Al, especially one that involves
creating and operating an Al Chatbot. Personally, | enjoy this project 80 percent
because the challenges it presents require critical thinking and attention
to detail ... this project has also increased my knowledge about the current
development of Al and the knowledge of a country, especially since | am from
the Netherlands team."

Selain refleksi yang sifatnya pribadi (personal) mahasiswa juga memberikan sejumlah
refleksi kelompok. Di bawah ini adalah refleksi kelompok terkait tugas kelompok
Conversation Al Chatbot yang telah dikategorikan dalam beberapa aspek.
Terkait Al dan komunikasi bisnis:
“Through this chatbot project, our group has learned how Al can be combined
with education to make complex topics, such as international business in South
Korea, more accessible and engaging.” (Kelompok South Korea)
"This experience also highlighted the importance of cultural sensitivity when
creating tools focused on international topics. We had to carefully consider how
to explain things in a way that respects and represents South Korean culture
accurately.” (Kelompok South Korea)
"Al has great potential for future  business = communication."
(Kelompok Netherlands)

Terkait pentingnya memahami kebutuhan pengguna (user):
"At the beginning, we assumed that building a chatbot was mainly a technical
task. However, we soon realized that understanding user needs, presenting
information clearly, and anticipating diverse questions are just as important as
the technology itself." (Kelompok South Korea)
“"Learned how to meet users’ specific needs (providing relevant information
for businesspeople and investors) ... how to persuade people (in this case,
encouraging them to invest in Saudi Arabia) ... to gather and examine information
precisely and efficiently." (Kelompok Saudi Arabia)
"This project showed us that building an Al chatbot is not just about uploading
data it's about understanding the user’s needs." (Kelompok India)

Terkait sense of achievement dan/atau pengalaman belajar secara umum:
“"Most of all, we learned how to bring our ideas to life by combining what we
researched, and the tools we had. It wasn’t always easy, but it felt great to create
something real and useful, something that people can actually interact with and
learn from." (Kelompok South Korea)
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"Gained new knowledge about Saudi Arabia (its economic reforms, economic
diversification, and long-term strategic plans).” (Kelompok Saudi Arabia)

"We also think that this might be useful for our personal businesses later on
where we might need a platform where we can provide information efficiently to
our clients." (Kelompok Germany)

“"Working on this group project was a great experience. We didn’t just learn to
define the “Thailand”, but also how it plays an important role in international
business ... explain difficult topics in a simple way that’s easy for everyone to
understand.” (Kelompok Thailand)

“This project was more than a technical exercise. It was a valuable learning
experience that challenged us to think critically, collaborate well, and apply
knowledge in a real-world setting. We gained a deeper understanding of
how to use Al responsibly to address local challenges in Saudi Arabia, while
appreciating the importance of user needs, cultural context, and ethics in
designing technology." (Kelompok Saudi Arabia)

Refleksi

Saat tulisan ini dibuat evaluasi akhir semester belum dilakukan, namun dari refleksi
pribadi penulis beberapa hal dapat disampaikan terkait dampak Al dalam pembelajaran:

1.

Penggunaan Al telah meluas di kalangan mahasiswa, meski masih ada sejumlah
mahasiswa yang masih awam dalam penggunaannya dan ada perbedaan
intensitas penggunaannya antar wilayah di Indonesia;

Al dapat menjadi alat bantu pembelajaran yang berguna bagi mahasiswa, bahkan
dapat berperan sebagai personal tutor bagi mahasiswa;

Al berpotensi untuk memberikan dampak negatif bagi proses pembelajaran bila
mahasiswa menggunakannya secara tidak bertanggung jawab dan untuk itu
mahasiswa perlu diberi wawasan dan pengetahuan terkait penggunaan Al dalam
pembelajaran yang bertanggung jawab;

Dosen perlu melihat kembali dan mengevaluasi proses pembelajaran, khusus
terkait bentuk-bentuk asesmen yang sudah digunakan selama ini dan melakukan
adaptasi untuk mengakomodasi penggunaan Al oleh mahasiswa;

Bentuk asesmen yang menggunakan Al dapat pula dimanfaatkan sebagai bentuk
edukasi bagi mahasiswa terkait isu-isu etis (etika) terkait penggunaan Al; dan

Bentuk asesmen yang memanfaatkan Al memiliki potensi untuk merevitalisasi
dan menumbuhkan minat mahasiswa terhadap materi perkuliahan.

Demikian sharing yang dapat saya bagikan berdasarkan pengalaman pribadi yang
mungkin sangat subjektif namun mungkin juga mengandung best practices yang
dapat diadaptasikan sesuai situasi dan kondisi pembaca.

Tuhan memberkati. Soli Deo Gloria.
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Liauw Toong Tjiek, S.T., M.S., Ph.D. (juga dikenal sebagai
Aditya Nugraha) mengajar MK eBisnis, International Business,
Technopreneurship, and Digital Leadership di Universitas
Kristen Petra (UK Petra). la suka mengeksplorasi penggunaan
teknologi untuk meningkatkan kualitas proses belajar
dan mengajar. Saat ini ia menjabat sebagai Kepala Pusat
Pengembangan Pembelajaran (Excellence in Learning and
Teaching Center/ELTC) di UK Petra. Selain sebagai seorang
dosen ia juga memiliki latar belakang pendidikan sebagai
seorang pustakawan.

Disclaimer:

Seluruh nama mahasiswa yang dicantumkan dalam dokumen ini telah disertakan
berdasarkan izin atau persetujuan yang telah diberikan. Apabila tidak terdapat izin,
maka nama mahasiswa hanya ditampilkan dalam bentuk inisial untuk menjaga privasi
dan kerahasiaan.
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SAAT AI MENULIS, MANUSIA TETAP BERPIKIR: HARMONI ANTARA
AKAL SEHAT DAN ALGORITMA

Prof. Dr. Njo Anastasia, SE, MT - anas@petra.ac.id
Magister Manajemen

Dari Keingintahuan menjadi Kebutuhan: Perjalanan Saya dengan Al sebagai Mitra
Pemikiran

Pada awalnya saya mencoba ChatGPT karena rasa ingin tahu. Apa sih yang bisa
dilakukan oleh kecerdasan artifisial. Tidak ada ekspektasi secara khusus, hanya
bertanya tentang kasus keuangan sederhana, membuat kuis atau game, atau
meminta bantuan menyusun kalimat. Kemudian saya mendengar cerita dari para
mahasiswa yang mendapatkan solusi melalui ChatGPT untuk berbagai tugas yang
diberikan dosen. Hal ini menjadi tantangan tersendiri untuk tahu lebih dalam. Ternyata
semakin sering digunakan saya menyadari bahwa ChatGPT bukan sekadar alat bantu
menjawab pertanyaan. la bisa menjadi teman berpikir, pendamping kerja, bahkan
asisten pribadi dalam banyak hal. Saya merasa proses belajar dan bekerja menjadi
lebih efisien. Bukan karena semua dilakukan oleh Al, namun karena kehadirannya
membantu saya lebih fokus dan lebih kreatif. Lewat cerita ini, saya ingin berbagi
pengalaman tentang bagaimana ChatGPT menjadi teman diskusi. Bukan sebagai
pengganti manusia, tetapi sebagai alat untuk memperkaya cara saya belajar, menulis,
dan menyelesaikan pekerjaan.

Awalnya Bingung, Lama-lama Butuh

Awalnya dimulai dengan rasa ingin tahu yang muncul akibat seringnya ada informasi
di Instagram, bahwa melalui ChatGPT kita bisa menjawab berbagai pertanyaan dan
membantu banyak hal: mulai dari menulis, menganalisis, hingga berdiskusi. Saat
mendengar hal tersebut saya awalnya hanya mengangguk-angguk tanpa terlalu peduli.
Rasanya terlalu canggih untuk dipercaya. Namun rasa penasaran perlahan tumbuh.
Apalagi setelah mencoba sendiri tanpa ekspektasi apa-apa. Pertanyaan pertama yang
saya ajukan sangat sederhana. Saya mengetik, “Tolong jelaskan tentang financial well
being secara singkat.” Dalam hitungan detik, muncul jawaban yang rapi, detail dan
mudah dipahami. Dari situlah saya mulai merasa bahwa ada sesuatu yang berguna
dari teknologi ini.

Beberapa hari setelahnya, dikarenakan adanya tuntutan untuk mencari ide-ide
penelitian terkait literasi keuangan atau real estate bagi calon mahasiswa bimbingan
tugas akhir, maka saya semakin sering berdiskusi dengan ChatGPT. Saya mengetikkan
pertanyaan-pertanyaan seputar topik penelitian yang dapat dikerjakan, meminta
bantuan membuat kerangka tulisan, hingga mencari inspirasi kata-kata dalam
menyusun paragraf. Ternyata hasilnya cukup memuaskan. Jawabannya tidak hanya
cepat, tetapi juga membantu saya berpikir lebih sistematis. Sebelumnya saya harus
membuka banyak sumber, membaca satu per satu, lalu menyimpulkan sendiri. Namun
dengan ChatGPT saya dapat melakukan pengecekan dan pencocokan lebih cepat
bahkan memberikan sumber referensi lebih update dalam waktu singkat.
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Lambat laun saya mulai sering bertanya dengan cara yang lebih terstruktur. Saya
belajar bahwa semakin jelas pertanyaan yang ditulis di ChatGPT, semakin akurat pula
jawaban yang diberikan. Teknologi ini semakin membantu berbagai hal baik yang
bersifat akademik maupun praktis. Pengalaman pertama ini menjadi pintu masuk yang
memperlihatkan kepada saya bahwa kecerdasan artifisial bisa lebih dari sekadar alat
bantu. la bisa menjadi mitra dalam proses berpikir, asal digunakan dengan kesadaran
dan tujuan yang jelas. ChatGPT dapat menjadi bagian dari cara individu untuk belajar
dan bekerja.

Ketika Al Menjadi Mitra Akademik

Seiring waktu interaksi saya dengan ChatGPT tidak lagi sekadar mencoba-coba.
la sudah menjadi asisten, terutama dalam menyusun kurikulum, silabus, materi
perkuliahan, dan sebagainya. Saya mulai menjadikannya sebagai teman diskusi ketika
berhadapan dengan topik-topik manajemen keuangan yang kompleks seperti literasi
keuangan dan dinamika keuangan pada sektor real estate. Sebagai dosen, saya
diharapkan mampu memahami suatu materi dan mampu menyampaikannya dengan
cara yang relevan serta menarik. Di sinilah saya menemukan nilai lebih dari ChatGPT.
Salah satu kebiasaan baru saya adalah memanfaatkan ChatGPT untuk menyusun
contoh kasus yang kontekstual. Misalnya, ketika ingin menjelaskan tentang financial
planning untuk generasi milenial yang ingin membeli rumah pertama, saya cukup
menuliskan prompt seperti:

“Buatkan contoh kasus literasi keuangan terkait pengelolaan penghasilan
untuk membeli rumah dalam 5 tahun, lengkap dengan langkah-langkah
perencanaan keuangannya.”

Hasil yang diberikan berupa penjelasan umum dan pada beberapa bagian dilengkapi
dengan informasi atau pengetahuan tambahan, serta didukung oleh analisis data. Di
lain waktu, ketika membimbing mahasiswa untuk tugas akhir ChatGPT juga dipakai
untuk membantu mahasiswa menyusun draft awal kerangka berpikir. Teknologi ini
mempercepat pemahaman suatu permasalahan penelitian secara kritis dan kreatif.
Komentar mahasiswa juga positif, seperti:

“Penulisan artikel kemarin, kita pakai ChatGPT .... sebagai alat bantu sekaligus
teman diskusi. ..... ChatGPT membantu kami menyusun kerangka tulisan,
memperbaiki struktur kalimat di artikel, serta kasih ide beberapa judul artikel
yang menarik. Jadi, ChatGPT itu partner brainstorming selama 24/7, saat kami
mengalami “kebuntuan”. (Enrico, Leonardo, & Edric, Finest Student'23)

“"Saya kemarin pendekatannya, cari dulu paragraf-paragraf yang relevan dengan
argumen saya, kemudian saya minta ChatGPT bantu susun argument tersebut,
sebab argumen ada di kepala, tapi untuk “organize evidence” yang cocok itu
agak susah. Setelah itu muncul dari ChatGPT, argumen serta bukti kalimat dari
sumber referensi yang disarankan. ..... saya lakukan perubahan pada beberapa
sumber yang dipakai oleh ChatGPT jika ada halusinasi data atau sumber.....
Jadi, menurut saya ChatGPT sangat enak sebagai rekan diskusi terutama untuk
merapikan struktur berpikir dan menyusun narasi. Tapi untuk sumber referensi
tetap perlu dimonitor ketat". (Kefas, MM-SBM Batch 27)

"Waktu menulis TA, saya gunakan chatGPT untuk membantu merangkai kalimat
dari poin-poin yang saya kumpulkan dari berbagai referensi. Biasanya saya
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sudah tahu apa yang ingin saya sampaikan, tapi kadang saat mulai menulis,
saya suka nge-blank atau bingung menyusun kata..... bantuan chatGPT adalah
menyusunnya jadi paragraf yang runtut. ... bukan berarti ChatGPT yang nulis
semuanya, tapi lebih pada “menyuarakan” apa yang saya maksud dengan lebih
“akademik”. Dia bantu kasih sudut pandang atau cara nyusun kalimat yang
mungkin ngak kepikiran sebelumnya, tapi kontrol dan keputusan akhir tetap ada
di saya". (Kevin Sutanto, Finest 2021)

Pengalaman ini mengubah persepsi saya bahwa ChatGPT bukan hanya sebagai
"alat bantu pintar” tetapi juga mitra kerja intelektual yang bisa diandalkan dalam
batas tertentu. Keberadaannya tidak menghilangkan peran dosen, justru memperluas
kemampuan untuk mengolah, menyampaikan, dan mengembangkan pengetahuan.
Yang terpenting, saya belajar bahwa kolaborasi dengan teknologi seperti ini tetap
membutuhkan nalar kritis, sensitivitas konteks, dan tujuan yang jelas, yang tanpanya
ChatGPT hanya akan jadi mesin penjawab. Tapi dengan pendekatan yang tepat, ia
bisa menjadi pengungkit produktivitas dan kreativitas.

Al dalam Proyek Nyata

Setelah cukup lama menjadikan ChatGPT sebagai teman berpikir, saya mulai
menggunakan Al untuk kegiatan yang lebih serius, khususnya yang berkaitan dengan
riset dan penulisan ilmiah. Salah satu proyek yang dikerjakan waktu itu adalah
penelitian tentang financial behavior dan social sustainable terkait green home
dengan fokus pada hunian lansia. Tema ini tidak hanya luas tapi juga membutuhkan
pemahaman lintas disiplin, mulai dari arsitektur, lingkungan, hingga perilaku manusia.
Awalnya saya cukup kewalahan, terutama saat menyusun kerangka teori dan mencari
cara untuk menyampaikan urgensi topiknya dalam latar belakang. Di sinilah peran
ResearchRabbit dan ChatGPT mulai terasa semakin nyata. Saya mendapatkan
referensi jurnal international dengan topik yang sama menggunakan researchRabbit.
Sedangkan ChatGPT merupakan partner diskusi, dimulai dari penjelasan yang singkat
namun padat, disertai contoh dan alasan terkait topik yang dibahas. Jawabannya
memang tidak selalu langsung sempurna, tetapi cukup memberi pijakan awal untuk
dikembangkan lebih lanjut. ChatGPT juga membantu memberikan kerangka awal latar
belakang penelitian.

E Mezdzl Pemsplrisen: FPangerubh Fesncesd Beh dam & RS TELET] o
terhadag Intemai Timggal di Green Heme

Gambar 1. Model Penelitian: Pengaruh Financial Behavior dan Social
Sustainability terhadap Intensi Tinggal di Green Home
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Saya hanya perlu menjelaskan topik secara singkat kemudian Al akan memberi urutan
logis dari latar belakang umum, isu spesifik, hingga arah penelitian. Tentu saya tidak
langsung menyalinnya begitu saja. Justru dari draft tersebut, saya menemukan titik-
titik yang perlu diperjelas, diperluas, atau disesuaikan dengan konteks riset itu sendiri.
Di tahap penyusunan instrumen survei, ChatGPT juga sangat membantu penyusunan
kuesioner yang mempertimbangkan kejelasan, relevansi, dan keterukuran. Dengan
bantuan Al saya bisa mendapatkan contoh butir pertanyaan berdasarkan indikator
yang diberikan bahkan termasuk bentuk skala jawabannya. Namun tentu saja saya
tetap melakukan pengecekan dan penyempurnaan. Setiap saran atau draft dari Al
perlu dievaluasi ulang agar sesuai dengan konteks. Tapi setidaknya proses awal tidak
lagi membuat saya menghabiskan waktu terlalu lama dalam kebuntuan. Al seperti
ResearchRabbit dan ChatGPT bukan hanya membantu hal-hal teknis, tetapi juga
mampu mendampingi proses berpikir strategis dalam sebuah proyek nyata.

Belajar Lebih Cepat dan Fokus

Salah satu hal yang paling saya rasakan dari ChatGPT adalah kemampuan dalam
menyederhanakan informasi. Ketika membaca jurnal atau buku berbahasa Inggris
yang terlalu padat, saya bisa menyalin paragraf tertentu dan meminta ChatGPT
menjelaskannya dengan kata-kata yang lebih mudah dipahami, bahkan diringkas
dalam bentuk tabel. Hasilnya bisa ditangkap dan dipahami tanpa kehilangan konteks
akademisnya. Selain itu, saya terbantu dalam merangkum informasi. Hal tersebut tidak
berarti saya melewatkan proses membaca tetapi justru membuat saya bisa menyeleksi
sumber mana yang layak didalami lebih jauh. Waktu yang biasanya habis untuk memilah
bahan bacaan, kini bisa digunakan untuk menganalisis. Ketika saya tidak yakin apakah
pemahaman saya terhadap suatu teori sudah tepat, saya akan menuliskannya dalam
bentuk pertanyaan dan meminta Al ini menjawab atau memberi ilustrasi kasus. Dari
situ, saya bisa mengoreksi atau memperkuat pemahaman saya sendiri. Bahkan untuk
permasalahan tertentu, saya dapat meminta ChatGPT mengubahnya menjadi gambar
ilustratif melalui Imagine.Art. Hasilnya seperti di bawah ini:

Gambar 2. Imagine.Art.

Aplikasi ImagineArt, membantu saya menggambar ulang konsep abstrak menjadi
gambar yang menarik dan mudah dipahami sehingga materi pembelajaran menjadilebih
menarik melalui pendekatan visual. Tak hanya itu, saat mencari referensi ilmiah untuk
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mendalami topik tertentu, saya menggunakan ResearchRabbit. Aplikasi ini membantu
saya menemukan jurnal-jurnal relevan dan melihat keterhubungan antar penelitiann,
sehingga saya dapat menyusun kerangka literatur dengan lebih sistematis dan rapi.
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Gambar 3. ResearchRabbit

Saat ketika ada kebutuhan menyusun presentasi, saya memanfaatkan AIPPT
untuk membuat rancangan slide awal secara otomatis. Poin-poin utama yang akan
dibahas cukup ditulis dengan jelas, maka draft slide dibuatkan dengan professional,
menarik, dan siap pakai. Saya cukup melakukan penyesuaian kembali dengan gaya
penyampaian pribadi. Materi lain yang diperoleh dari jurnal atau buku lain masih dapat
dikembangkan dari slide awal, seperti contoh di bawah ini.
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Gambar 4. AIPPT

Dari semua pengalaman ini, saya menyimpulkan bahwa kehadiran ChatGPT, Imagine.
Art, ResearchRabbit, dan AIPPT bukan membuat saya malas belajar, tapi justru
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membentuk cara belajar yang lebih strategis. Proses belajar pun jadi lebih hemat
waktu dan lebih menyenangkan. Jika dulu saya membutuhkan waktu berbulan-bulan
untuk mencari referensi dan membuat kerangka penelitian, sekarang lebih sedikit
waktu yang diperlukan.

Etika, Batas, dan Tanggung Jawab

Menggunakan ChatGPT sebagai mitra kerja bukan berarti semuanya berjalan mulus
tanpa tantangan. Di balik kemudahan dan kecepatan yang ditawarkan, saya menyadari
bahwa ada aspek etika dan batasan yang harus selalu diperhatikan. Pembahasan ini
menjadi salah satu bagian terpenting dalam perjalanan saya memahami peran teknologi
dalam hidup dan pekerjaan. Salah satu hal pertama yang saya pelajari adalah ChatGPT
bukanlah sumber kebenaran mutlak. Sebagai sistem Al, ia menghasilkan jawaban
berdasarkan data yang sudah dipelajarinya, tapi tidak selalu akurat atau sesuai konteks
terkini. Ini mengingatkan saya untuk tidak langsung menerima semua yang dihasilkan
begitu saja, melainkan selalu melakukan verifikasi dan pengecekan ulang. Tanggung
jawab akhir tetap ada pada saya sebagai pengguna. Seiring berjalannya waktu, saya
juga memahami bahwa di tengah kemudahan yang ditawarkan Al, menjaga orisinalitas
adalah sebuah keharusan. ChatGPT bisa saja membantu merangkai kata dan memberi
inspirasi, tapi hasil akhirnya tetap harus mencerminkan pemikiran saya sendiri—unik,
autentik, dan bertanggung jawab.

Menggunakan Al bukan berarti menjiplak, melainkan memanfaatkan alat untuk
meningkatkan kreativitas dan kemampuan saya sendiri. Menjaga integritas akademik
dan profesional adalah kewajiban yang tak boleh diabaikan. Saya juga mulai memikirkan
batasan privasi dan keamanan data. Dalam beberapa kesempatan, unsur kehati-hatian
saat berbagi informasi sensitif atau data pribadi perlu dipertahankan terutama saat
berinteraksi dengan Al. Tidak semua data bisa dimasukkan tanpa risiko Penting juga
untuk memahami bagaimana data tersebut diproses oleh platform yang digunakan.
Di sisi lain, ada juga dilema soal ketergantungan. Saya harus terus mengingatkan diri
agar tidak terlalu bergantung pada Al sampai kehilangan kemampuan berpikir kritis
dan mandiri. ChatGPT adalah alat bantu, bukan pengganti kemampuan intelektual.
Keseimbangan antara memanfaatkan teknologi dan mempertahankan kemandirian
perlu sekali dijaga.

Etika penggunaan Al juga mencakup bagaimana saya menyikapi hasil yang dihasilkan,
terutama jika menyangkut konten yang sensitif atau berpotensi menimbulkan salah
paham, hasil dari ChatGPT harus selalu diperiksa ulang dan dipertimbangkan apakah
perlu digunakan dan disebarkan atau tidak. Pengalaman ini menunjukkan bahwa
teknologi sekeren apa pun, tidak bisa lepas dari tanggung jawab manusia yang
menggunakannya. Pemahaman dan sikap bijak menjadi pondasi agar penggunaan
Al memberikan manfaat maksimal tanpa menimbulkan masalah baru. Semoga tulisan
saya yang dibantu dengan ChatGPT ini dapat membangun kesadaran etis dalam
era digital. Teknologi bukan hanya tentang kemampuan dan kecanggihan, tapi juga
bagaimana kita menggunakannya dengan penuh tanggung jawab dan rasa hormat
terhadap nilai-nilai kemanusiaan.

Harapan dan Tantangan di Masa Depan

Setelah menempuh perjalanan panjang bersama ChatGPT dan aplikasi Al yang
lain, saya melihat lebih jauh ke depan bahwa teknologi akan terus berkembang dan
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ikut membentuk cara kita bekerja, belajar, bahkan berinteraksi. Refleksi pribadi ini
berbicara tentang harapan sekaligus tantangan yang mungkin akan dihadapi. Saya
optimis Al seperti ChatGPT akan semakin canggih dan bisa semakin personal.
Bayangkan, sebuah sistem yang tidak hanya memahami bahasa, tapi juga menangkap
konteks emosional serta kebiasaan pengguna dengan lebih baik. Ini akan menjadi
peluang baru kolaborasi antara manusia dan mesin, agar kita bekerja lebih efisien dan
kreatif. Namun, di sisi lain, kemajuan teknologi juga membawa tantangan. Bagaimana
kita memastikan Al tetap digunakan untuk tujuan positif dan tidak disalahgunakan?
Bagaimana manusia tidak kehilangan sentuhan kemanusiaan di tengah kemudahan
teknologi? Tantangan ini memerlukan kesadaran kolektif dan aturan yang jelas, baik
dari sisi pengguna, pengembang, maupun pembuat kebijakan. Selain itu, tantangan
tentang akses dan pemerataan di mana tidak semua orang memiliki kesempatan yang
sama untuk menikmati manfaat Al. Sesuai pengalaman saya, Al seperti ChatGPT
adalah alat yang sangat powerful. Manfaatnya baru terasa maksimal jika kita bisa
menggunakannya secara bijak dan kreatif. Semoga di masa depan, teknologi ini
tidak hanya menjadi solusi praktis, tapi juga mendorong kita untuk terus belajar,
berkembang, dan berinovasi. Harapan saya selanjutnya adalah agar Al bisa menjadi
penguat kolaborasi antar manusia, bukan pengganti. Dengan demikian, kita bisa saling
melengkapi—menggabungkan kecerdasan mesin dengan kepekaan dan nilai-nilai
manusia—untuk menciptakan karya dan solusi yang lebih bermakna. Saya percaya
masa depan teknologi ada di tangan kita. Dengan sikap terbuka, tanggung jawab,
dan semangat belajar, kita bisa menjadikan Al sebagai mitra yang menginspirasi dan
memperkaya perjalanan hidup kita. Al akan memberi manfaat optimal bila diimbangi
dengan sikap kritis, etika, dan tanggung jawab.

Akhir kata, gunakan kemajuan teknologi sebagai jembatan untuk tumbuh bersama
menjadi pribadi yang lebih baik, pekerja yang lebih efisien, dan pembelajar yang lebih
cerdas. Karena pada akhirnya, teknologi adalah alat, dan manusialah yang menentukan
bagaimana alat itu akan mengubah dunia.

Rekognisi

Tulisan ini dibuat dengan mengeksplorasi perintah dan menyempurnakan kalimat
menggunakan ChatGPT, pembuatan visual menggunakan Imagine.Art, pencarian
jurnal referensi menggunakan ResearchRabbit, serta pembuatan template presentasi
menggunakan AIPPT.

Prof. Dr. Njo Anastasia, SE, MT adalah dosen Manajemen
Keuangan dari Universitas Kristen Petra Surabaya. Keminatan
iimu dan risetnya adalah corporate finance, behavioral finance,
dan personal finance, serta penerapan khusus keuangan pada
sektor real estate. la meyakini bahwa pemahaman mendalam
terhadap perilaku keuangan, baik individu maupun korporasi,
sangat penting dalam menciptakan strategi pengelolaan
keuangan yang bijak dan berkelanjutan. Melalui risetnya, ia
berupaya memberikan kontribusi terhadap pengembangan
praktik keuangan yang adaptif terhadap dinamika pasar serta
mendorong pertumbuhan sektor ekonomi yang lebih sehat
dan inklusif.
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ARTIFICIAL INTELLIGENCE DAN DISABILITAS: PEMANFAATANNYA
DALAM DESAIN ARSITEKTUR UNIVERSAL YANG RAMAH BAGI SEMUA

Ar. Gunawan Tanuwidjaja, S.T., M.Sc., Ph.D. IAL, - gunte@petra.ac.id,
Evanti Andriani Suwandi, S.T., dan Eka Christian, S.Pd.
Program Studi Arsitektur.

Kecerdasan artifisial atau Artificial Intelligence yang sering disingkat sebagai Al,
terbukti banyak membantu manusia dalam berbagai bidang. Namun, belum banyak
yang mengeksplorasi pemanfaatan Al dalam desain arsitektur inklusif yang melibatkan
disabilitas sebagai penggunanya. Mata kuliah Kuliah Kerja Pelayanan (KKP) Desain
Inklusi jurusan Arsitektur Universitas Kristen Petra mengintegrasikan penggunaan
Al pada tahap eksplorasi. Namun, belum banyak yang mengeksplorasi pemanfaatan
Al dalam desain arsitektur inklusif yang melibatkan orang dengan disabilitas
sebagai penggunanya. Artikel ini membahas pemanfaatan kecerdasan artifisial (Al)
dalam pembelajaran desain universal yang inklusif bagi penyandang disabilitas di
Universitas Kristen Petra (UK Petra). Dalam mata kuliah Kuliah Kerja Pelayanan (KKP)
Desain Inklusi, mahasiswa mempelajari dan mempraktekkan desain universal yang
aksesibel dengan bantuan Al seperti ChatGPT dari OpenAl dan Gemini Al dari Google.
Metode yang digunakan mencakup simulasi sebagai disabilitas, analisis gambar, web
scraping, Natural Language Processing (NLP), serta rapid prototyping. Diskusi dengan
penyandang disabilitas memperkaya proses desain. Meskipun Al dapat mempercepat
eksplorasi, koreksi manusia tetap diperlukan agar hasilnya optimal. Hasil akhir proyek
dituangkan ke dalam bentuk maket dan video, serta dibagikan ke sekolah luar biasa
sebagai wujud pelayanan.

Tak hanya teori, mata kuliah ini juga dilengkapi dengan simulasi mahasiswa sebagai
disabilitas netra dan pengguna kursi roda, serta diskusi dan penyempurnaan desain
bersama siswa disabilitas netra dari SMPLB-A YPAB Surabaya dan SLB Siswa Budhi
Surabaya. Keikutsertaan siswa dengan disabilitas selain merupakan wujud keterlibatan
disabilitas netra sebagai target pengguna, juga bertujuan untuk meningkatkan empati
mahasiswa. Selain materi tersebut, terdapat pula pembekalan tentang Al dan etika
penggunaannya, disertai pemilihan dan evaluasi perangkat lunak Al yang sesuai pada
tahap penggalian data maupun visualisasi desain. Hasilnya, desain menjadi aksesibel
dan estetis, dengan waktu dan tenaga yang lebih efisien.

Artikel

Saya, Gunawan Tanuwidjaja dari Prodi Arsitektur UK Petra selaku dosen pengampu
mata kuliah KKP Desain Inklusi merancang metode pembelajaran dalam mata kuliah
Kuliah Kerja Pelayanan (KKP) Desain Inklusi dengan menggabungkan sistem tatap
muka dan daring.
Tahapan pembelajaran meliputi:

1. Pembekalan Mahasiswa tentang Al dan Etika Penggunaan Al

2. Simulasi sebagai Disabilitas
3. Pemilihan dan Uji Coba Berbagai Perangkat Lunak Al
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4. Web Scraping dengan NLP untuk Menemukan Beberapa Studi Kasus Bangunan
yang Aksesibel

5. Pencarian Data Mengenai Peraturan dan Studi Kasus Terkait

6. Analisis Data Visual dan Spasial dengan Perangkat Lunak Al

7. Evaluasi berbagai Perangkat Al dan Kelebihannya untuk Penggalian Data
8

Desain dengan Google SketchUp dan Uji Coba Visualisasi Desain Interior &
Eksterior dengan Berbagai Perangkat Lunak Berbasis Al

9. Diskusi Bersama Orang dengan Disabilitas dan Penyempurnaan Desain
10. Pembuatan Maket Cepat (Rapid Prototyping) dengan Laser Cutting dan 3D Printer

1. Layanan kepada Sekolah Luar Biasa untuk Disabilitas dengan Hasil Rapid
Prototyping

12. Pembuatan Video Kegiatan
13. Proses Melengkapi Dokumen Pendukung dan Mengunggah ke LENTERA Cloud

Dalam mata kuliah ini, eksplorasi data dipercepat dengan menggunakan teknik
web scraping (pengikisan data web) dan Natural Language Processing (NLP) atau
Pemrosesan Bahasa Alami, terutama pada proses pengumpulan data serta peraturan
yang berlaku. Menurut https://www.zyte.com/learn/what-is-web-scraping/ , definisi
web scraping atau 'pengikisan data dari situs web’, adalah metode otomatis untuk
memperoleh sejumlah besar data dari situs web yang paling efisien untuk mengekstrak
data dari satu atau beberapa situs web secara cepat dan efisien. Pemrosesan Bahasa
Alami menurut https://aws.amazon.com/id/what-is/nlp/ adalah sebuah teknologi
pembelajaran mesin (machine learning) yang memberi komputer kemampuan untuk
menginterpretasikan, memanipulasi, dan memahami bahasa manusia, sehingga
mampu memproses data secara otomatis, menganalisis maksud atau sentimen dalam
pesan, dan merespons komunikasi manusia secara langsung (real-time).

Teknologi Al juga diterapkan untuk analisis gambar dan data spasial untuk memahami
tata letak serta menciptakan desain yang aksesibel bagi pengguna disabilitas.
Diskusi secara langsung dengan penyandang disabilitas berguna untuk memberikan
masukan dalam penyempurnaan desain. Setelah melalui tahap revisi kemudian kami
melakukan pembuatan maket melalui rapid prototyping menggunakan teknologi
laser cutting dan 3D printing. Maket tersebut diberikan kepada sekolah luar biasa
sebagai wujud pelayanan. Dalam materi tentang etika penggunaan Al, mahasiswa
juga diberikan pemahaman mengenai kelemahan dari teknologi Al dan peranan
manusia untuk mengatasinya, serta dampak negatif dari ketergantungan berlebihan
terhadap Al. Sebagai proses akhirnya, semua dokumen pendukung diunggah pada
sistem LENTERA Cloud untuk memastikan aksesibilitas informasi bagi mahasiswa dan
pemangku kepentingan di UK Petra. Dalam tahapan pembelajaran ini, saya banyak
dibantu oleh tim dosen serta pihak siswa disabilitas: Eka Christian, S.Pd., Dr. Arina
Hayati, S.T., M.T., Tutus Setiawan, S.Pd., M.Pd., Atung Yunarto, S.Pd., M.Pd,., Faisal
Rusdi, AMFPA, dan Satrio Utomo Dradjat, S.T. M.Arch..

Artificial Intelligence dan Disabilitas:
166 Pemanfaatannya Dalam Desain Arsitektur Universal Yang Ramah Bagi Semua



Materi dan Detail Tahap Pembelajaran Mata Kuliah KKP Desain Inklusi Jurusan
Arsitektur Universitas Kristen Petra

1. Pembekalan Mahasiswa tentang Al dan Etika Penggunaan Al

Pembekalan ini dilakukan untuk memberikan pemahaman mendalam seputar
teknologi Al dan etika penggunaannya terkait Universal Design (Desain Universal) bagi
mahasiswa Arsitektur. Sesi ini mencakup konsep dasar Al, prinsip kerja, dan aplikasi
Desain Universal yang ramah bagi pengguna disabilitas maupun non-disabilitas.
Penekanan khusus diberikan pada aspek etika, seperti bias algoritma, kelemahan dari
Al, dan tanggung jawab sosial. Melalui diskusi, mahasiswa juga diajak untuk memahami
dampak sosial dan moral dari Al, terutama dalam hak cipta desain, serta bagaimana
menggunakan teknologi ini sesuai prinsip etika dengan bertanggung jawab.

2. Simulasi sebagai Disabilitas

Simulasi ini dirancang untuk meningkatkan empati dan pemahaman mahasiswa
mengenai tantangan yang dihadapi oleh orang dengan disabilitas (atau yang biasa
disebut sebagai penyandang disabilitas/difabel/penyandang cacat). Mahasiswa
berperan seakan menjadi penyandang disabilitas, dan menjalani aktivitas sehari-hari
dengan tongkat disabilitas netra dan kursi roda di sekitar UK Petra. Setelah simulasi,
dosen bersama mahasiswa berdiskusi dan merefleksikan pengalaman mereka untuk
menyadari pentingnya Desain Universal yang nyaman digunakan oleh semua pihak,
baik disabilitas maupun non-disabilitas.

Gambar 1. Proses simulasi mahasiswa sebagai disabilitas netra dan disabilitas pengguna kursi roda
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Gambar 3. Simulasi untuk memahami pentingnya aksesibilitas dalam Desain Universal

3. Pemilihan dan Uji Coba Berbagai Perangkat Lunak Al

Tahapinimelibatkanpenelitiandanevaluasiberbagaiperangkatlunak Al, yangdigunakan
selama proses pengumpulan data maupun visualisasi desain. Dosen bersama dengan
mahasiswa mengidentifikasi kebutuhan dalam proyek Desain Universal, menguiji
beberapa perangkat lunak, dan menilai kelebihan serta kekurangannya berdasarkan
biaya yang seminimal mungkin serta kemudahan penggunaan. Tujuan tahap ini adalah
memilih perangkat lunak Al yang paling sesuai untuk mendukung proyek Desain
Universal ini. Tema yang diangkat dalam Service Learning kali ini yaitu ‘Desain Rumah
Aksesibel untuk Guru/ Kepala Sekolah di Yayasan Pendidikan Anak Buta (YPAB)'.

Untuk eksplorasi data, kami menggunakan Gemini Al dari Google dan ChatGPT dari
OpenAl. Sedangkan untuk rendering visual, kami membandingkan 2 perangkat lunak
rendering berbasis Al, yaitu ArchiVinci (https://www.archivinci.com/) dan PromeAl
(https://www.promeai.pro/) yang akan dibahas lebih detail pada poin selanjutnya.
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4. Web Scraping dengan NLP untuk Menemukan Beberapa Studi Kasus Bangunan
yang Aksesibel

Dengan menggunakan teknik web scraping dan Natural Language Processing (NLP),
mahasiswa mengumpulkan data dari internet mengenai kasus studi bangunan yang
aksesibel. Data yang dikumpulkan kemudian dianalisis dan diambil intisarinya untuk
kepentingan penelitian kedepannya. Data dikumpulkan dan dianalisis dengan bantuan
Gemini Al dari Google dan ChatGPT dari OpenAl.

Beberapa studi kasus bangunan yang dianalisis sebagai materi pembelajaran:
e ArchDaily. (2013, May 2). Center for the Mentally Handicapped in Alcolea / Taller
de Arquitectura Rico+Roa . Sumber: https://www.archdaily.com/367366/center-

for-the-mentally-handicapped-in-alcolea-taller-de-arquitectura-rico-roa

e ArchDaily. (2015, January 29). Day Centre and Housing for the Disabled /
Archea Associati . Sumber: https://www.archdaily.com/592385/day-centre-and-
housing-for-the-disabled-archea-Associati

Dari hasil proses pembelajaran yang kami lakukan ditahun 2024, dosen dan mahasiswa
menarik kesimpulan bahwa Al memang membuat eksplorasi data lebih cepat, tetapi
akurasi dan kualitas analisisnya serta tata bahasanya masih rendah, sehingga perlu
dikoreksi ulang oleh manusia. Untuk input gambar dan penulisan perintah (prompt)
yang sama, masing-masing perangkat Al dapat memberikan hasil yang berbeda.

5. Pencarian Data Mengenai Peraturan dan Studi Kasus Terkait

Dalam proses ini, mahasiswa melakukan penelitian untuk mengumpulkan data
mengenai peraturan dan studi kasus terkait desain bangunan yang aksesibel.
Penggunaan Al membuat proses lebih efisien dalam eksplorasi data peraturan serta
studi kasus bangunan yang berhasil menerapkan aksesibilitas dalam Desain Universal.
Beberapa data tentang peraturan terkait yang ditemukan:

e The Americans with Disabilities Act (ADA) 2010. Sumber: https://www.ada.
gov/law-and-regs/design-standards/2010-stds/#:~:text=The%202010%20
Standards%20set%20minimum,usable % 20by % 20individuals % 20with %20
disabilities

e Peraturan Menteri Pekerjaan Umum dan Perumahan Rakyat No. 14/PRT/M/2017
tentang Persyaratan Kemudahan Bangunan Gedung. (Regulation of the Minister
of Public Works and Public Housing No. 14/PRT/M/2017 on Building Accessibility
Standards). Sumber: https://peraturan.bpk.go.id/Details/104477/permen-pupr-
no-14prtm2017-tahun-2017

Dengan adanya perangkat Al, dosen bersama mahasiswa mampu melakukan kompilasi
peraturan dengan lebih cepat dengan sumber terbaru yang lebih relevan. Kami juga
melakukan perbandingan dari 2 studi kasus yang sudah ditelaah sebelumnya pada
poin 4.

6. Analisis Data Visual dan Spasial dengan Perangkat Lunak Al

Dalam tahap ini, teknologi Al digunakan untuk menganalisis foto bangunan yang kami
pilih dari tahap 4. Kami mengunggah foto-foto untuk kedua proyek ini dan dengan
bantuan Al kami dapat menemukan kesamaan dalam elemen yang memudahkan
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akses, seperti ramp dan pintu lebar. Perangkat lunak Al ini membantu evaluasi secara
cepat dalam desain bangunan yang aksesibel.

Gambar 4. Contoh gambar visual yang dianalisis oleh Gemini Al

Tabel 1. Perbandingan hasil analisis Al dengan data sebenarnya

Analisis dari Gemini Al dari Google Data Sebenarnya
Lebar sekitar 2 m Lebar sebenarnya 1m
Gambar tersebut menunjukkan sebuah tangga Gambar tersebut merupakan

ramp, bukan anak tangga
Tangga tersebut terbuat dari beton dan Pijakan ramp benar terbuat dari
memiliki pagar pembatas. Pagar pembatas beton, memiliki railing pembatas
tangga terbuat dari besi tempa. Pagar dengan tinggi sekitar 1 m namun

pembatas tersebut memiliki tinggi sekitar 1 dari besi hollow yang dicat

meter dan memiliki desain yang sederhana.

Tangga tersebut memiliki lima Ramp berbeda dengan anak tangga
anak tangga, dengan anak tangga
pertama yang paling lebar.

Tangga tersebut terletak di luar Tangga terdapat di ruang semi-
ruangan, dengan latar belakang outdoor dan tidak ada pohon,
langit biru dan pepohonan. ada kolom dan kisi-kisi

Tampak hasil analisa gambar yang dituangkan dalam kata dirasa kurang optimal dan
terkesan kaku, serta tidak sepenuhnya akurat. Hasil analisa juga sangat bergantung
pada kualitas dan pencahayaan gambar, jika tidak cukup terang terkadang Al tidak
mampu untuk menganalisisnya. Peran Mahasiswa penting dalam mengoreksi hasil Al
yang dirasa tidak tepat. Contohnya, ramp teranalisis sebagai ‘tangga’, terdapat kata
'langit biru dan pepohonan’ pada gambar interior ruangan. Di sanalah peranan manusia
dibutuhkan dalam koreksi hasil Al.

Artificial Intelligence dan Disabilitas:
170 Pemanfaatannya Dalam Desain Arsitektur Universal Yang Ramah Bagi Semua



Mahasiswa juga mengumpulkan dan menganalisis gambar ruang dari Center for the
Mentally Handicapped in Alcolea / Taller de Arquitectura Rico+Roa (ArchDaily., 2013,
May 2) dan Day Centre and Housing for the Disabled / Archea Associati (ArchDaily.,
2015, January 29) yang merupakan data dari tahap 4 menggunakan perangkat Al.
Analisis ini bertujuan untuk memahami tata letak dan desain bangunan yang aksesibel.

Gambar 5. Salah satu ruang di Day Centre and Housing for the Disabled / Archea Associati yang diambil dari situs Archdaily.
Sumber gambar: https://www.archdaily.com/592385/day-centre-and-housing-for-the-disabled-archea-associati/54c8602be5
8ece990100017b-portada_marco_casamonti_archea_cdd_copy_p-savorelli_10096-jpg

Tabel 2. Contoh Perbandingan Analisis Al dengan Manusia

Analisis dari Gemini Al dari Google Analisis Kami (Manusia) dari Gambar
Gambar tersebut menunjukkan Gambar tersebut menunjukkan lorong
lorong panjang dengan panel kayu dengan pegangan railing untuk kemudahan
berwarna cokelat tua di dindingnya. mobilitas penyandang disabilitas
Lampu gantung berwarna kuning hangat Lampu gantung tampak seperti
tergantung dari langit-langit lorong, lampu pijar, selain sebagai sumber
menambah kesan hangat dan elegan. penerangan di sepanjang lorong juga
untuk memandu aksesibilitas
Di ujung lorong, terlihat pintu kayu Di ujung lorong terdapat kaca
berwarna cokelat tua yang tertutup rapat. dengan taman di luar ruangan
Lorong seperti ini bisa ditemukan Lorong tersebut menghubungkan ruang-
di berbagai tempat, seperti: ruang di Day Centre and Housing for
e Gedung perkantoran the Disabled, tidak ada petunjuk yang
e Sekolah menjelaskan ruang apa saja yang terhubung
¢ Hotel

¢ Rumah sakit
Fungsi lorong ini juga beragam,
tergantung dari lokasinya

Artificial Intelligence dan Disabilitas:

Pemanfaatannya Dalam Desain Arsitektur Universal Yang Ramah Bagi Semua 171



Kesimpulan daritabel diatas yaitu hasil analisis Al masih bersifat deskriptif dan universal,
sertatidak selalu akurat dan sesuai dengan konteks pembahasan. Di situlah pentingnya
koreksi ulang dan ketajaman analisis yang dilakukan mahasiswa. Maka penting bagi
mahasiswa untuk melakukan pengecekan dan penyesuaian ulang terhadap hasil Al.

7. Evaluasi berbagai Perangkat Al dan Kelebihannya untuk Penggalian Data

Tahap ini melibatkan evaluasi terhadap efektivitas berbagai perangkat lunak Al untuk
eksplorasi atau penggalian data, perangkat yang diuji coba yaitu Gemini Al dari Google
dan ChatGPT dari OpenAl. Kami menguiji kinerjanya, dan mengevaluasi berdasarkan
akurasinya. Hasil evaluasi kedua software ini dilakukan untuk memilih perangkat lunak
berbasis Al yang paling efektif untuk mendukung proses Desain Universal.

Kesimpulan hasil perbandingan dari kedua perangkat Al:
e Perintah/ prompt yang sama diproses pada Al yang berbeda akan memberikan
hasil berbeda.

e ChatGPT dari OpenAl mampu membaca file PDF, gambar, dan kata, sedangkan
Gemini Al dari Google dari hanya mampu membaca gambar dan kata saja.

8. Desain dengan Google SketchUp dan Uji Coba Visualisasi Desain Interior &
Eksterior dengan Berbagai Perangkat Lunak Berbasis Al

Diawali dengan sesi sharing dengan Satrio Utomo Dradjat, S.T. M.Arch. dari Dubai,
kami bersama mahasiswa mencoba memahami beberapa kapasitas hasil render
dari beberapa perangkat lunak rendering Al. Dalam sesi daring ini narasumber
membagikan pengalamannya menggunakan berbagai macam Al dalam berbagai
proyek serta menekankan pentingnya peran manusia dalam menyusun prompt yang
tepat, mengoreksi visual, dan meminta Al melakukan perbaikan hingga dirasa tepat.

Setelah proses desain dengan Google SketchUp, kami melakukan uji coba rendering
denganbantuan Al. Dalammemilih perangkatrendering visual,aspek yangdinilaimeliputi
kemampuanrendering, kemudahanpenggunaan,dandukunganfiturdarimasing-masing
perangkat lunak, serta efisiensi dari segi biaya maupun waktu. Kami membandingkan
2 perangkat lunak rendering berbasis Al, yaitu ArchiVinci (https://www.archivinci.
com/) dan PromeAl (https://www.promeai.pro/) untuk uji coba dan perbandingan.

Gambar 6. Mahasiswa melakukan uji coba rendering dengan ArchiVinci
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Tabel 3. Perbandingan Archivinci dengan PromeAl

Aspek

ArchiVinci

PromeAl

Sistem

Credit token yang akan
berkurang setiap kali
memberikan perintah

Gratis tanpa batas karena
tidak ada sistem credit token

Ketajaman hasil render

Lebih tajam

Lebih rendah kualitasnya

Perabot khusus, misal
kursi roda

Terdeteksi sebagai kursi
biasa

Terdeteksi sebagai kursi
biasa

Melalui uji coba ini, kami memahami bahwa ternyata setiap perangkat lunak rendering Al
memiliki perbedaan kemampuan. Dengan data input gambar yang sama, prompt yang
sama, output yang dihasilkan akan berbeda baik dalam segi akurasi maupun kualitas
render. Untuk kondisi di tahun 2024, beberapa output ada yang belum sesuai dengan
harapan. Untuk itulah dalam mata kuliah ini, mahasiswa diajak untuk memanfaatkan
berbagai perangkat lunak Al sesuai kebutuhan secara cepat, kemudian mengoreksi
lagi hasil output yang dirasa kurang sesuai. Namun ternyata kedua perangkat ini
belum mampu membaca perabot kursi roda, dan hanya terdeteksi sebagai kursi biasa.
Dengan pertimbangan kepraktisan karena tidak ada batasan credit token, maka dalam
kasus ini PromeAl dirasa lebih nyaman digunakan.

Gambar 8. Rendering denah menjadi model 3D dengan perangkat lunak PromeAl
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Gambar 9. Hasil render interior dengan Google SketchUp yang seharusnya

Gambar 10. Hasil render interior dengan PromeAl, di mana kursi roda terdeteksi sebagai
kursi biasa

9. Diskusi Bersama Orang dengan Disabilitas dan Penyempurnaan Desain

Diskusi ini bertujuan untuk memberikan masukan langsung yang berguna dalam
penyempurnaan desain bangunan dari segi aksesibilitas dan kebutuhan pengguna
disabilitas. Dalam kegiatan ini ternyata banyak masukan yang didapatkan dari pengguna
yang tidak selalu sesuai dengan standar ideal yang tertulis pada buku, sehingga harus
dilakukan revisi desain. Salah satu contohnya, kamar mandi sebaiknya diletakkan lebih
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dekat dengan kamar tidur untuk memudahkan pengguna. Tetapi karena keterbatasan
waktu maka desain belum bisa dikoreksi dan disesuaikan dalam pembelajaran kali ini.
belum bisa dikoreksi dan disesuaikan dalam semester pembelajaran kali ini.

R W

Gambar 11. Diskusi dengan penyandang disabilitas netra, Eka Christian, S.Pd.

Gambar 12. Mengkombinasikan Al dengan praktik diskusi bersama narasumber penyandang disabilitas
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10. Pembuatan Maket Cepat (Rapid Prototyping) dengan Laser Cutting
dan 3D Printer

Desain bangunan yang sudah disempurnakan kemudian dibuat maketnya
menggunakan teknologi laser cutting dan 3D printer sebagai bahan evaluasi dan juga
membantu program Service-Learning di SMPLB-A YPAB dan SLB Siswa Budhi. Untuk
efisiensi biaya dan dana maka maket dibuat dengan menggabungkan teknik manual,
3D Printing, dan Laser Cutting.

Gambar 14. Proses pembuatan rapid prototyping dengan 3D printer
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Gambar 16. Maket dibuat sebagai gabungan teknik manual, 3D printing, dan laser cutting

1. Layanan kepada Sekolah Luar Biasa untuk Disabilitas dengan Hasil Rapid
Prototyping

Sebagai bagian dari pelayanan (Service-Learning) kepada sekolah luar biasa, kami
memberikan maket hasil desain mahasiswa sebagai wujud dukungan terhadap pendidikan
SLB serta untuk meningkatkan kesadaran mengenai kebutuhan desain yang aksesibel
terutama di sekolah-sekolah luar biasa.
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Gambar 17. Hasil maket diujikan dan diberikan kepada Sekolah Luar Biasa sebagai
bentuk pelayanan

12. Pembuatan Video Kegiatan

Dosen, mahasiswa, dan pihak rekanan video mendokumentasikan seluruh proses
dan hasil proyek dalam bentuk video. Ke depannya, video ini akan digunakan untuk
presentasi, publikasi, juga sebagai bahan edukasi untuk menunjukkan manfaat dan

hasil dari proyek ini.
Ll | W il
Sniel
SR

VIDED TEACHIMG INNOVATION
GRANT (TIG): ADDPS] Al UNTUK MENIMN...

A i 1 TTTOG B I

3: Gunawan Tanuwidjaja o2 m

Gambar 18. Penayangan video dokumentasi, yang diunggah ke YouTube
https://youtu.be/T8hAh6bvel1A?si=pVfp73WSdYEnISwx
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13. Proses Melengkapi Dokumen Pendukung dan Mengunggah ke Lentera

Tahap terakhir adalah melengkapi semua dokumen pendukung proyek ke Lentera,
yaitu Learning Management System (LMS) berbasis Moodle (Modular Object-Oriented
Dynamic Learning Environment) yang digunakan di UK Petra untuk memfasilitasi proses
pembelajaran. Menurut https://docs.moodle.org/500/en/Features, Moodle adalah
Learning Management System (sistem manajemen pembelajaran) yang membantu
pihak pendidik menciptakan website khusus berisi kursus berbasis online yang
dinamis secara gratis sehingga dapat mendukung proses pembelajaran kapan saja
dan di mana saja. Dokumen yang terstruktur dan lengkap ini memastikan aksesibilitas
informasi bagi Mahasiswa dan pemangku kepentingan di UK Petra.

Di akhir pembelajaran, saya sempat meminta beberapa testimoni dari mahasiswa
peserta Kuliah Kerja Pelayanan Desain Inklusi, Program Studi Arsitektur UK Petra.
Sebagian besar mahasiswa maupun siswa difabel menunjukkan respons positif
terhadap metode pembelajaran ini. Salah satu peserta mata kuliah KKP Desain Inklusi,
ialah Shelby, yang menyatakan bahwa:
“Dengan menggunakan Al untuk render seperti pada kelas KKP Desain Inklusi,
sangat membantu saya dan teman-teman untuk memvisualisasikan gambar yang
sudah ada. Render menggunakan Al melatih saya untuk menuliskan prompt yang
jelas dan sesuai dengan kebutuhan agar memperoleh hasil yang diinginkan.”
(Shelby, 2025)

Pendapat mengenai peranan Al terhadap manusia juga disampaikan oleh Steve
Sebastian, yaitu:
“Dari mata kuliah KKP Desain Inklusi, saya mendapatkan ilmu mengenai
pentingnya mendesain bangunan yang aksesibel, serta belajar menggunakan Al
bukan untuk menggantikan para desainer, melainkan membantu para desainer
dalam merancang bangunan yang aksesibel.” (Sebastian, 2025)

Semoga penelitian mengenai kemampuan perangkat Al dalam desain yang kamilakukan
dapat berguna serta mampu meningkatkan kesadaran dan empati bagi semua pihak.
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“MANTRA” PROMPT PERAMAL MASA DEPAN MAHASISWA

Sastra Budiharja Santoso, S.Psi.,M.Th. - sastrabs@petra.ac.id
Petra Career Center

Dalam dongengimajinasi, terdapatkutipanterkenal: “Crystal ball, crystal ball, what does
the future hold?" Kutipan ini merupakan mantra peramal yang melambangkan keinginan
manusia untuk mengintip masa depan. Ramalan semacam ini dipandang sebagai mistik
dan tidak ilmiah. Namun kini, di era teknologi canggih kita menyaksikan bagaimana
kecerdasan artifisial, khususnya generative Al seperti ChatGPT, dapat memberikan
gambaran masa depan yang berbasiskan data dengan bahasa natural. Dengan
“mantra” berupa prompt yang tepat, mahasiswa kini dapat menelusuri kemungkinan
masa depan kariernya. "GPT, GPT on my screen, what does the future hold on me?"

Kebutuhan Eksplorasi Karier Mahasiswa

Dalam kerangka teori perkembangan karier yang dikemukakan oleh Donald Super,
individu berusia 15-24 tahun—termasuk siswa SMA/SMK, mahasiswa, dan fresh
graduate—berada pada fase eksplorasi karier. Pada tahap ini mereka mulai menelusuri
berbagai kemungkinan karier secara lebih spesifik. Siswa SMA/SMK, misalnya, memilih
jurusan studi seperti IPA, IPS, Bahasa, Teknik, atau Farmasi, yang menjadi langkah
awal untuk mengarahkan pilihan karier mereka. Jika melanjutkan ke perguruan tinggi,
mereka dihadapkan pada pilihan jurusan yang lebih terspesialisasi. Selama masa kuliah
mereka dapat turut terlibat dalam kegiatan organisasi, program magang, kerja praktik,
hingga akhirnya pada pekerjaan pertama. Sepanjang proses eksplorasi ini individu
terus berinteraksi dengan lingkungan sekitar dan bereksperimen untuk menilai sejauh
mana pilihan karier yang cocok untuk diri mereka. Proses inilah yang sering disebut
sebagai pencarian jati diri dalam konteks pengembangan identitas karier.

Dalam kenyataannya proses eksplorasi ini tidak selalu mulus. Generasi muda saat ini
dihadapkan pada berbagai macam pilihan studi dari berbagai perguruan tinggi dalam
dan luar negeri. Lowongan pekerjaan magang dan penuh waktu dari berbagai negara
hanya sejauh ketik dan klik pada browser. Media sosial juga memberikan tekanan
tersendiri. Influencer di media sosial juga menyuarakan paham yang menggugah
namun belum tentu sesuai realita dan belum tentu dipahami secara mendalam
oleh generasi muda. Jargon-jargon seperti “Bekerjalah sesuai passion,” "FIRE:
Financial Independence, Retire Early," "YOLO: you only live once,” dan "Be your
own boss" membuat generasi muda benar-benar memikirkan apakah pekerjaannya
memungkinkan mereka untuk mencapai standar kehidupan impian seperti itu? Situasi
seperti ini membuat banyak generasi muda di masa ini kebingungan, sulit menentukan
pilihan, atau justru membuat keputusan terlalu cepat tanpa proses refleksi yang cukup.
Tidak jarang mahasiswa bertanya kepada saya, sebagai profesional di Pusat Karier,
hal-hal seperti: "Kak, saya sebaiknya ambil jurusan apa?,” “Kalau sudah kuliah di sini,
nanti bisa kerja apa ya?, atau "Apakah jurusan saya akan tergantikan Al?" Pertanyaan-
pertanyaan ini mencerminkan kegelisahan kolektif.

Data survei yang kami lakukan kepada mahasiswa semester 6 menunjukkan bahwa
sekitar 20-25% belum memiliki rencana karier setelah lulus kuliah. Artinya, dari 1.500
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mahasiswa ada sekitar 300-375 orang memerlukan bantuan eksplorasi yang lebih
personal. Hal ini tidak sebanding dengan jumlah profesional di Pusat Karier dan
juga dosen yang terbatas jumlah dan wawasannya. Di sinilah teknologi, khususnya
Generative Al, berperan. Bukan sebagai pengganti peran konselor karier, tetapi
sebagai alat bantu yang dapat memperluas jangkauan layanan secara personal.

Person-environmental Fit Theory Sebagai Landasan Eksplorasi

Salah satu pendekatan dalam pengembangan karier adalah Person-environmental
Fit Theory. Pendekatan ini menekankan pentingnya kesesuaian karakteristik individu
dengan lingkungan kerja. Jika terdapat kesesuaian antara keduanya maka seseorang
akan bekerja dengan bersemangat, menghasilkan kinerja yang baik, dan merasa puas
akan pekerjaannya. Aspek utama yang dipertimbangkan dalam karakteristik individu
adalah minat, kepribadian, nilai, dan keterampilan yang akan dijelaskan lebih lanjut.

Minat merupakan aspek personal yang paling berpengaruh dalam Person-
environmental Fit Theory, terutama dalam hal fungsi kerjanya. Teori minat kerja
dari John Holland adalah yang paling umum dan mudah digunakan oleh kalangan
awam. Holland membedakan kepribadian dan gaya personal menjadi 6 tipe: realistic,
investigative, artistic, social, enterprising, dan conventional.
o Tipe Realistic menggambarkan individu yang menyukai pekerjaan yang bersifat
fisik, konkret, dan teknis. Mereka cenderung menikmati bekerja dengan alat,
mesin, atau benda nyata, serta memiliki keterampilan mekanik yang baik.

e Tipe Investigative mencerminkan individu yang menyukai kegiatan berpikir,
meneliti, dan menganalisis. Mereka cenderung tertarik pada bidang-bidang
seperti sains, matematika, dan teknologi, serta senang memecahkan masalah
teoritis.

o Tipe Artistic menggambarkan individu yang mengekspresikan diri melalui
seni, musik, tulisan, atau desain. Mereka cenderung menghindari struktur yang
kaku dan lebih menyukai kebebasan dalam berkarya. Karakteristiknya meliputi
imajinatif, introspektif, dan orisinal.

o Tipe Social merujuk pada individu yang senang berinteraksi dengan orang lain
dan memiliki kepedulian tinggi terhadap kebutuhan sosial. Mereka umumnya
komunikatif, empatik, dan senang membantu, mengajar, atau membimbing orang
lain.

o Tipe Enterprising mencerminkan pribadi yang senang memimpin, mempengarubhi,
dan mengambil risiko, khususnya dalam konteks bisnis dan organisasi. Mereka
percaya diri, ambisius, dan memiliki keterampilan verbal yang baik.

e Tipe Conventional menggambarkan individu yang menyukai keteraturan,
rutinitas, dan pekerjaan administratif yang memerlukan ketelitian. Mereka
cenderung sistematis, rapi, dan dapat diandalkan dalam menjalankan tugas-
tugas yang terstruktur.

Seorang individu biasanya memiliki 3 tipe dominan yang kemudian disebut sebagai
Holland Code, misalnya ARI, EIS, RIC, dan seterusnya.
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Selain minat, aspek lain yang berpengaruh pada pemilihan pekerjaan adalah tipe
kepribadian. Terdapat sangat banyak teori dan asesmen kepribadian, namun dalam
konteks eksplorasi karier, teori kepribadian Myers-Briggs Type Indicator (MBTI)
dipandang yang paling relevan. Kepribadian MBTI berfokus pada cara berpikir,
mengambil keputusan, berinteraksi dengan lingkungan, dan mengolah informasi
yang sangat banyak digunakan dalam aktivitas dunia kerja. Terdapat 4 dimensi dari
kepribadian MBTI yaitu sebagai berikut:

o Dimensi Extrovert (E) vs. Introvert (I) menjelaskan dari mana seseorang
memperoleh energi. Individu Extrovert cenderung merasa terisi energinya saat
berinteraksi dengan orang lain, menyukai diskusi terbuka, dan cenderung bersifat
aktif secara sosial. Sebaliknya, individu Introvert merasa lebih nyaman dengan
refleksi internal, bekerja secara mandiri, dan mengisi ulang energi melalui waktu
menyendiri.

e DimensiSensing(S) vs. Intuition (N) menggambarkan cara seseorang memproses
informasi. Tipe Sensing lebih fokus pada fakta konkret, data yang dapat
diobservasi, dan pengalaman langsung. Mereka suka hal-hal yang praktis dan
realistis. Sementara itu, tipe Intuition cenderung memikirkan pola, kemungkinan
masa depan, dan ide-ide abstrak, serta tertarik pada gambaran besar daripada
detail teknis.

« Dimensi Thinking (T) vs. Feeling (F) berkaitan dengan cara individu mengambil
keputusan. Tipe Thinking menggunakan logika dan objektivitas, menilai sesuatu
berdasarkan kriteria impersonal. Mereka lebih fokus pada keadilan dan efisiensi.
Sebaliknya, tipe Feeling mempertimbangkan nilai-nilai personal dan dampak
emosional terhadap orang lain, serta cenderung mengutamakan harmoni dan
hubungan antarindividu.

« DimensiJudging (J) vs. Perceiving (P) menunjukkan preferensi seseorang dalam
mengatur kehidupan sehari-hari. Tipe Judging menyukai perencanaan, struktur,
dan keputusan yang jelas. Mereka merasa nyaman dengan rutinitas dan target.
Sementara itu, tipe Perceiving lebih fleksibel, spontan, dan terbuka terhadap
perubahan. Mereka lebih suka membiarkan berbagai kemungkinan tetap terbuka
selama mungkin sebelum membuat keputusan.

Aspek lain yang berpengaruh adalah nilai dan keterampilan. Nilai adalah apa yang
dipandang berharga oleh seseorang. Shalom S. Schwartz berpendapat, nilai akan
menjadi kriteria yang digunakan individu untuk memilih atau menijustifikasi tindakan,
mengevaluasi orang, diri sendiri, serta peristiwa yang terjadi di sekitarnya. Schwartz
mengembangkan survei nilai dengan mengukur 10 nilai. Teori nilai Schwartz banyak
dipakai untuk memahami motivasi dan nilai dalam bekerja.

Aspek terakhir yang akan dijelaskan pada bagian ini adalah aspek keterampilan.
Keterampilan kerja dapat berkembang seiring dengan proses belajar dan pelatihan yang
dialami individu. Berbeda dengan aspek minat, kepribadian dan value, keterampilan
adalah sesuatu yang dinamis. Sehingga dalam artikel ini, aspek keterampilan tidak
akan terlalu banyak dibahas.

ChatGPT sebagai Konselor Karier Tambahan pada Workshop Eksplorasi Karier

Dalam workshop persiapan magang yang saya pandu terdapat sekitar 100 peserta
dan saya menjadi satu-satunya fasilitator. Keterbatasan ini membuat saya perlu
mencari cara untuk menghadirkan personalisasi dalam skala besar. Di sinilah saya
memanfaatkan ChatGPT, khususnya menggunakan GPT yang dinamai: “Personality,
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Career and Compatibility Test.” GPT ini dibekali dengan pengetahuan tentang berbagai
informasi mengenai alat-alat untuk assessment dan dapat memberikan pertanyaan-
pertanyaan pada user yang bertujuan untuk eksplorasi karier dan kepribadian, serta
untuk mengetahui kecocokan pribadi tertentu dengan karier, sesuai dengan tujuan
sesi workshop.

mprbhipg Test

I e e

Gambar 1. GPT khusus yang digunakan untuk eksplorasi karier

Gambar 2. Saya sebagai pemandu workshop bertanya jawab dengan peserta

Saya mengawali sesi workshop dengan mengenalkan pola pikir Person-Environment
Fit. Hal ini saya lakukan agar peserta memiliki kerangka berpikir sebelum melakukan
prompting. Kerangka berpikir ini penting agar peserta dapat berpikir lebih kritis dan
eksploratif terhadap dirinya sendiri, dan tidak bergantung pada GPT. Kemudian saya
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mengajak peserta untuk mengisi kuesioner asesmen kepribadian MBTI (https://
dynomight.net/mbti/) dan asesmen minat berdasarkan Realistic, Investigative, Artistic,
Social, Enterprising, and Conventional (RIASEC), sebuah teori karir dan kepribadian
dari John Holland (https://enrolluhmc.com/riasec/). Kedua asesmen online ini dipilih
karenarelatif pendek dan cepatdalam hal pengisian, sehingga akan membantu efisiensi
waktu pelaksanaannya. Kedua tes ini juga akan menghasilkan kode MBTI dan RIASEC
secara eksplisit. Peserta diminta mencatat kode yang dihasilkan untuk diproses lebih
lanjut dengan prompting GPT. Saya tidak memasukkan aspek nilai dan keterampilan
dalam prompting pada workshop dengan alasan efisiensi waktu dan karena
keterampilan sifatnya lebih dinamis. Sementara aspek value atau nilai diri lebih terkait
dengan tipe dan budaya organisasi dari pada ke tipe pekerjaannya. Meski demikian
saya menegaskan kepada para peserta, bahwa mereka dapat memperoleh hasil yang
lebih baik jika memasukkan juga aspek-aspek ini ke dalam prompt yang digunakan.

Saya memberikan dua prompt utama dalam sesi workshop ini. Prompt pertama
adalah untuk eksplorasi karier sehingga dapat memberikan usulan profesi yang
mungkin sesuai dengan minat dan kepribadian peserta. Prompt kedua adalah untuk
mengerucutkan minat profesi dan mendaftar keterampilan utama yang relevan dengan
profesi tersebut yang menjadi dasar bagi mahasiswa membuat CV untuk melamar
posisi magang. Prompt pertama adalah sebagai berikut:

Tabel 1. Prompt eksplorasi karier sesuai profil kepribadian dan minat

Prompt LGICIENED]

Kamu adalah konselor karier, dan aku ingin kamu membantu | Membangun konteks dan
aku untuk melakukan eksplorasi karier atas diriku sendiri. tugas umum

Aku adalah mahasiswa program studi . Dan aku banyak | Menyediakan data diri eksplorasi
aktif di kegiatan seperti____, __, ___ (sebutkan 3 aktifitas utama | karier.

yang kamu sukai/sering kamu ikuti). Sebagai informasi, profil
MBTI ku adalah (masukkan hasil MBTI) sedangkan hasil tes
RIASEC ku dominan di (masukkan 3 ketegori yang dominan),
hasil tes ini tidak berurutan.

Dapat ditambahkan dengan nilai,
keterampilan atau preferensi lain
untuk menampilkan output yang
makin spesifik

Sebutkan 10 profesi yang mungkin cocok denganku.

Instruksi output umum

Untuk tiap-tiap profesi: jelaskan seperti apa profesi itu dan

Instruksi struktur output

bagaimana profilku cocok, apa tantangan bagiku dalam profesi
itu, berikan penjelasan pula bagaimana proyeksi ke depannya
di tengah ancaman globalisasi dan perkembangan teknologi
masa depan.

Prompt di atas akan menampilkan daftar 10 profesi yang memiliki perpotongan
antara latar belakang pendidikan, aktivitas dan pengalaman, minat dan kepribadian
sesuai dengan kerangka kerja Person-Environmental Fit. Prompt disusun khusus
agar mengeluarkan output dengan struktur tertentu. GPT diminta untuk menampilkan
gambaran umum mengenai tiap-tiap profesi itu. Bagaimana profesi tersebut sesuai
dengan aspek diri yang diinformasikan dan tantangan masa depan di tengah laju
perkembangan teknologi. Prompt dapat disesuaikan dengan kebutuhan peserta,
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misalnya untuk menampilkan 20 alternatif profesi sesuai profil sehingga pengguna
dapat melakukan eksplorasilebih luas. Mendeskripsikan profesi dengan lebih kompleks
dan memberikan contoh aktivitas yang dilakukan dalam profesi tersebut.

Berikut tangkapan layar untuk prompt yang pertama:

Parsonality. Career & Compathility Test
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Gambar 4. Tangkapan layar hasil dari prompt, menampilkan saran profesi sesuai profil mahasiswa
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Gambar 5. Tangkapan layar hasil dari prompt, menampilkan saran profesi sesuai profil mahasiswa (lanjutan)

Kemudian prompt yang kedua adalah sebagai berikut:

Tabel 2. Prompt minat profesi dan kompetensi utama yang dibutuhkan

Prompt
Saya berminat pada profesi (sebutkan 1-3 dari
10 pilihan yang disebutkan tadi, mana yang kamu paling
minati).

Keterangan

Informasi mengenai pilihan
profesi yang ingin difokuskan

Untuk tiap-tiap profesi, tampilkan 15 skill utama yang
penting untuk mendukung profesi tersebut.

Instruksi  struktur  untuk

output skill profesi

Bedakan antara skill kognitif/analisis, interpersonal, dan
practical skills.

Instruksi struktur untuk skill

Untuk tiap-tiap skill, tampilkan 8 contoh pengalaman,
sesuai aktivitas ku pada prompt sebelumnya, yang bisa
aku tampilkan di CV untuk aku melamar kerja.

untuk
yang

Instruksi  struktur
output pengalaman
mendukung skill

Salah satu tantangan umum yang dihadapi mahasiswa ketika melamar magang atau
pekerjaan penuh waktu adalah bagaimana menyusun pengalaman mereka dalam
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bentuk CV yang efektif. Banyak dari mereka kesulitan mengenali dan menampilkan
keterampilan yang telah terbentuk melalui berbagai aktivitas yang pernah dijalani.
Untuk menjawab tantangan ini, prompt yang digunakan dalam workshop bertujuan
mengidentifikasi keterampilan inti yang dibutuhkan dalam profesi tertentu. Kemudian
membantu mahasiswa menelusuri pengalaman pribadi mereka, baik dari kegiatan
akademik, organisasi, maupun keseharian, yang relevan untuk menunjukkan bahwa
mereka memiliki kompetensi tersebut.

Peserta dapat menyesuaikan prompt sesuai dengan kebutuhan eksplorasi diri mereka.
Misalnya, jika mereka menginginkan lebih banyak pilihan profesi, prompt dapat
dimodifikasi untuk meminta rekomendasi yang lebih luas. Semakin lengkap informasi
yang dimasukkan (aktivitas, pengalaman, atau minat pribadi) semakin kaya pula saran
yang dapat diberikan oleh GPT untuk mendukung penyusunan CV. Selain itu GPT juga
dapat diarahkan untuk memberikan rekomendasi materi pembelajaran yang sesuai
guna meningkatkan kompetensi pengguna dan membantu mereka mempersiapkan
diri menuju profesi yang diinginkan.

Berikut adalah tangkapan layar dari hasil prompt yang kedua.

Percnahly, Camer B Compatibeley Tesl
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Gambar 6. Tangkapan layar prompt kedua, lengkap setelah memasukkan preferensi mahasiswa
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Gambar 7. Tangkapan layar menampilkan profesi pilihan (Compliance Officer), skill kognitif yang
dibutuhkan, serta aktivitas yang dapat dimasukkan pada CV

AL

v Fdgmackicesr oeb sken " oo cormuE ©djwankan o pariks

e =t mrondoo;e

e

- eordrms dergar bm oo & - BN N OklEm AT

v ladi merd sior wast becls pendepst sars pacd

Gambar 8. Tangkapan layar menampilkan interpersonal skill yang dibutuhkan untuk profesi pilihan (Compliance
Officer), serta aktivitas yang dapat dimasukkan pada CV
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Gambar 9. Tangkapan layar menampilkan practical skills untuk profesi pilihan (Compliance Officer), serta aktivitas
yang dapat dimasukkan pada CV

Umpan Balik Peserta dan Potensi Penggunaan Al ke Depan

Peserta workshop merespon secara positif pelatihan prompting GPT ini. Peserta
lebih memiliki gambaran mengenai pekerjaan yang sesuai dengan karakteristik diri
mereka dan memiliki bahan untuk menulis CV yang lebih efektif. Selain itu mereka juga
mendapatkan arahan mengenai keterampilan mana yang harus mereka tingkatkan jika
mereka ingin berkarya pada salah satu profesi tertentu. Seperti yang tersirat dalam
komentar peserta pada formulir: “Prompt yang saya lakukan sangat membantu saya
menentukan karier saya kedepannya karena tidak hanya memberikan masukan
atas job yang saya minati, namun juga memberikan keterangan, manfaat, dan juga
letak dimana saya dapat meningkatkan tingkat kelemahan saya. Sehingga di dalam
CV saya juga dapat menuliskan kelebihan saya, minat karier yang saya tuju, serta
beberapa kelebihan yang sesuai dengan minat saya.”

Pengalaman menggunakan GPT sebagai alat bantu pada sesi workshop eksplorasi
ini merupakan suatu gambaran bagaimana teknologi dapat meningkatkan luasan
jangkauan layanan karier yang dengan tetap mempertahankan dimensi personalisasi.
Lewat prompting yang dirancang khusus, seorang fasilitator dapat memberikan insight
personal mengenai profesi yang sesuai dengan profil diri mereka serta bagaimana
peserta perlu mempersiapkan diri untuk masuk dalam profesi tersebut.
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Pengalaman ini dapat menjadilangkah awal pengembangan sistem Al-powered Career
Profiling. Dalam sistem ini mahasiswa dapat melakukan asesmen berbagai aspek diri.
Hasil asesmen yang disajikan oleh Al dapat membantu meningkatkan self-awareness
dengan menyajikan profil karier masing-masing. Mahasiswa juga mendapatkan
gambaran akan pilihan profesi yang sesuai dengan karakteristik mereka.

Sistem ini juga mampu memberikan panduan personal mengenai kompetensi yang
perlu dikembangkan selama masa studi, serta menyarankan kegiatan yang relevan
yang mendukung persiapan mahasiswa menuju profesi tersebut. Dengan demikian
dimungkinkan setiap mahasiswa untuk mendapatkan layanan karier secara personal,
meski dengan sumber daya yang terbatas.

Selainitu, sistem ini perlu terintegrasi dengan platform Career Center, khususnya dalam
pengelolaan data lowongan kerja. Al dapat mengkategorikan lowongan berdasarkan
tugas, fungsi, dan spesifikasi pekerjaan, serta merekomendasikan kecocokan antara
profil mahasiswa/alumni dengan kebutuhan industri. Data lowongan yang terakumulasi
dari waktu ke waktu juga dapat digunakan untuk memetakan kompetensi yang
dibutuhkan di dunia kerja.

Pertimbangan dan Keterbatasan Penggunaan Al dalam Eksplorasi Karier

Seperti yang dijelaskan sebelumnya artikel ini membagikan pengalaman saya dalam
menggunakan prompting GPT sebagai alat bantu eksplorasi karier dengan pendekatan
Person-Environment Fit theory. Sebelum kita membicarakan pertimbangan tentang
penggunaan teknologinya, mari kita bicara tentang pendekatan Person-Environment
Fit (PEF) itu sendiri. PEF sendiri memang lahir pada sekitar tahun 1950, pada masa
Revolusi Industri 2.0. Saat ini dunia kerja sudah memasuki masa Revolusi Industri
5.0. Pada masa ini dunia industri digambarkan dalam situasi yang tidak stabil, tidak
pasti, kompleks, dan diwarnai ketidakjelasan, atau yang biasa disebut VUCA (volatile,
uncertain, complex, ambiguous). PEF memiliki pandangan dasar bahwa kehidupan
karier seseorang akan berjalan linier, kontras dengan situasi dunia kerja saat ini.

PEF hanya akan efektif jika beberapa asumsi dasar terpenuhi. Salah satunya adalah
bahwa individu yang mengikuti asesmen minat seharusnya sudah memiliki pengalaman
atau gambaran tentang berbagai jenis aktivitas dan pekerjaan. Tanpa pengalaman
tersebut sulit bagi seseorang untuk menilai apakah ia menyukai bidang tertentu atau
tidak. Misalnya, seseorang tidak akan tahu apakah ia menyukai dunia sains jika sejak
kecil tidak pernah terpapar aktivitas saintifik, tidak terbiasa berdiskusi secara kritis,
atau tidak pernah dilatih untuk mempertanyakan dan menganalisis sesuatu secara
mendalam. Remaja yang memasuki usia mahasiswaidealnya sudah memiliki pemaparan
terhadap berbagai aktivitas, setidaknya melalui kegiatan kurikuler dan ekstrakurikuler
semasa sekolah. Tanpa pengalaman semacam itu, mereka akan kesulitan mengenali
diri sendiri dan membentuk identitas karier yang kokoh. Saya beberapa kali mengamati
calon mahasiswa yang lebih banyak menghabiskan waktunya di dunia imajinasi
seperti game dan media sosial, namun minim pengalaman nyata. Akibatnya, mereka
sering bingung dan kurang percaya diri saat harus memilih jurusan kuliah. Dengan
keterbatasan tersebut, muncul pertanyaan penting: apakah pendekatan PEF masih
relevan untuk digunakan saat ini?
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Jawabannya: ya, PEF tetap relevan dengan beberapa catatan. PEF dapat sangat
berguna sebagai langkah awal eksplorasi diri karena menyediakan panduan yang
terstruktur: aspek apa saja yang perlu dikenali—seperti tipe kepribadian, minat, nilai-
nilai yang dianggap penting, dan keterampilan yang telah atau belum dimiliki.

Namun, pendekatan ini tidak boleh membuat seseorang seseorang terjebak pada pola
pikir yang kaku. Misalnya dengan berpikir, “Saya memang begini, tidak bisa berubah,
jadijangan minta saya berubah.” Akan jauh lebih bermanfaatjika PEF dipandang dengan
pola pikir yang berkembang, seperti: “Saya tahu saya punya kecenderungan kuat di
bidang ini, dan keterbatasan di bidang lain. Maka saya bisa mengoptimalkan potensi
saya dengan cara tertentu, sambil mencari cara untuk mengompensasi keterbatasan
yang ada.”

Contohnya, seseorang dengan minat karier RIC (Realistic-Investigative—Conventional)
mungkin tidak tertarik pada aktivitas yang menuntut banyak interaksi sosial. Namun,
justru karena itu ia perlu mendorong dirinya untuk belajar keterampilan sosial secara
profesional, sekaligus mencari cara untuk tetap menjaga kenyamanan pribadi. Ini
bisa dilakukan dengan memilih aktivitas yang sesuai minat di luar pekerjaan, atau
membangun tim kerja yang anggotanya memiliki profil yang saling melengkapi.

Kenyataan ini juga menampakkan keterbatasan GPT sebagai alat bantu eksplorasi
karier. GPT memang membantu mengkonstruksikan pengalaman pengguna dan
memadukannya dengan database berbagai fungsi kerja untuk menghasilkan saran
profesi yang relevan. Namun kualitas hasil yang diberikan sangat bergantung
pada kekayaan data yang dimasukkan ke dalam prompt. Semakin rinci aktivitas
dan pengalaman yang dibagikan, semakin baik pula rekomendasi yang dihasilkan.
Pengguna tetap merupakan aktor utama dalam proses eksplorasi. Tanpa keterlibatan
aktif dari pengguna, GPT tidak akan mampu memberikan tanggapan yang
akurat dan bermakna.

Eksplorasi diri yang sejati justru terjadi ketika seseorang berinteraksi langsung dengan
dunia nyata melalui pengalaman, relasi, dan refleksi. Ini bisa dimulai dengan berkenalan
dengan komunitas baru, mendengarkan kisah dan minat orang lain, mencoba aktivitas
yang belum pernah dilakukan, atau mengupayakan pencapaian dalam hal atau bidang
baru. Berbagai film dokumenter dapat membuka wawasan generasi muda akan kisah
kehidupan atau pekerjaan yang belum mereka temui dalam kehidupan nyata. Bisa juga
dengan membaca artikel tentang tren dunia kerja dan bertanya: "Peran apa yang dapat
saya ambil? Masalah apa yang dapat saya bantu tangani? Potensi apa yang belum
saya gali?” Semua itu menjadi bagian dari siklus eksplorasi dan pertumbuhan diri yang
tidak berhenti. Teori dan teknologi seperti GPT bisa memberikan saran namun proses
pemaknaan, pencarian jati diri, dan kepuasan dalam menghasilkan karya dari potensi
pribadi adalah hal yang tak dapat tergantikan oleh mesin.

Dalam beberapa kasus masalah yang dialami mahasiswa bukan hanya berkaitan
dengan kesesuaian antara diri dan profesi, tetapi berakar pada isu-isu psikologis yang
lebih dalam. Misalnya, individu dengan harga diri (self-esteem) yang rendah cenderung
menarik diri dari lingkungan sosial dan ragu mengeksplorasi berbagai peluang. Mereka
mudah terpengaruh oleh tren atau opini orang lain, dan akhirnya mengabaikan aspirasi
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pribadinya. Begitu juga dengan individu yang memiliki self-efficacy rendah. Mereka
merasa tidak mampu menghadapi tantangan sehingga enggan menerima tanggung
jawab yang seharusnya dapat mengembangkan kapasitas diri. Tantangan lain yang
menghambat eksplorasi adalah pola pikir hedonistik yang menempatkan kenyamanan
dan kesenangan sebagai tujuan utama. Akibatnya, proses belajar dan bekerja yang
menuntut kedisiplinan dan ketekunan menjadi sesuatu yang dihindari.

Isu-isu personal seperti ini tidak dapat diselesaikan dengan teknologi. Penanganannya
membutuhkan pendekatan yang mendalam dan relasi manusiawi. Di sinilah pentingnya
kehadiran konselor karier dan profesional di Pusat Karier. Teknologi dapat membantu
memperluas akses layanan, tetapi kami, para pendamping karier, tetap perlu melakukan
upskilling agar mampu memberikan pendampingan yang lebih bermakna dan personal.

Penutup

Teknologi saat ini memang memungkinkan seseorang untuk “bermantra” pada GPT
dan memperoleh jawaban yang menggambarkan masa depannya. Namun demikian,
proses eksplorasi diri yang otentik, yang melibatkan pengalaman nyata dan pemaknaan
mendalam, tidak dapat digantikan oleh kemudahan teknologi.

Di tengah dunia kerja yang sulit diprediksi, teknologi memang mampu menyediakan
layanan karier dalam skala besar, bahkan dengan tingkat personalisasi yang tinggi.
Namun pada saat yang sama mahasiswa justru semakin membutuhkan pendamping
yang hadir secara langsung: seseorang yang menemani mereka dalam pencarian
jati diri, mengenali isu-isu mendalam yang mereka hadapi, membangkitkan harapan,
dan mengafirmasi potensi mereka. Mereka membutuhkan sosok yang mendorong
mereka bertumbuh, mengatasi keterbatasan, serta memperkenalkan figur-figur
teladan yang nyata di tengah derasnya arus pengaruh para influencer yang viral
namun sering kali dangkal. Karena itu masa depan layanan karier bukan sekadar
soal teknologi, melainkan soal kolaborasi antara kecanggihan sistem dan ketulusan
pendampingan manusiawi.

Sastra Budiharja Santoso, S.Psi.,M.Th. adalah seseorang yang
percaya bahwa setiap individu dipanggil untuk bertumbuh,
berdampak, dan menemukan jalan hidupnya yang otentik.
Berbekal pendidikan di bidang Psikologi dan Teologi Konseling,
ia melayani sebagai Career Center Manager di Universitas
Kristen Petra, sambil terus belajar bagaimana teknologi seperti Al
bisa menjadi alat bantu yang manusiawi. la senang merancang
pembelajaran, membina mahasiswa, serta berdialog tentang
hidup yang bermakna. Baginya, eksplorasi karier bukan soal
memilih pekerjaan, tapi tentang mengenal diri dan bertanggung
jawab pada potensi yang Tuhan percayakan.
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DIALOG BERBANGSA: BELAJAR BERSAMA CHATGPT

Dr. Linda Bustan, M.Div. - Ibustan@petra.ac.id
Departemen Mata Kuliah Umum

Penggunaan Al dalam perkuliahan masih diperdebatkan di antara dua kubu. Apakah
akan membuat mahasiswa semakin pandai atau malah menjerumuskan mereka menjadi
generasi yang tidak mampu berpikir mandiri dan mendalam karena ketergantungan
kepada jawaban dari Al. Oleh karena itu belum semua dosen mau memanfaatkan Al
dalam pembelajaran.

Saya berada di kubu yang mana? Sebagai dosen saya memilih ada di kubu ketiga, yaitu
memanfaatkan Al karena kemajuan teknologi dalam pembelajaran perlu didukung.
Namun dengan menyadari bahwa Al adalah partner belajar yang punya keterbatasan.
Al tidak ‘maha tahu,’ bisa salah, dan bisa menjadi godaan untuk bergantung kepada
jawaban Al sehingga manusia menjadi malas berpikir Kkritis.

Tulisan ini adalah kisah pengalaman saya mengajar Mata Kuliah (MK) Pancasila dengan
menggunakan ChatGPT sebagai partner belajar mahasiswa. Mahasiswa berjumlah
102 orang yang terbagi dalam dua kelas. MK menjadi relevan ketika membahas
isu-isu yang terjadi di masyarakat. Ketika artikel ini ditulis di Indonesia sedang
viral tagar #IndonesiaGelap dan #KaburAjaDulu. Beragam respons di Masyarakat.
Misalnya dengan membuat tagar tandingan #IndonesiaTerang, #GenerasiOptimis,
#indonesiabaikbaiksaja, dan #PergiMigranPulangJuragan. Untuk mengetahui
pemikiran mahasiswa dan untuk mendorong mereka belajar menjadi part of the solution
bukan part of the problem, maka salah satu tugas MK adalah dengan memanfaatkan
ChatGPT sebagai simulator yang berperan menjadi warga negara Indonesia yang
berencana meninggalkan Indonesia (roleplay).

Panduan Jelas Capaian Bernas

Panduan dialog mahasiswa dengan ChatGPT menjadi hal krusial untuk mencapai
tujuan pembelajaran. Panduan memuat tentang tanggal pelaksanaan, durasi dialog,
cara pengumpulan verbatim dialog, dan paling signifikan adalah prompt yang akan
digunakan oleh mahasiswa. Prompt yang digunakan adalah:

“Saya ingin ChatGPT bertindak sebagai simulator untuk mahasiswa semester 2
dari Program Studi (tulis nama program studi) Universitas Kristen Petra. Silakan
berikan pertanyaan konsep baru dan kompleks, menambahkan beragam contoh
termasuk tentang Sejarah terbentuknya Pancasila, peran Pancasila sebagai
Dasar Negara, ldeologi bangsa, dan lain-lain. yang membantu mahasiswa lebih
memahami konsep Pancasila dan kebangsaan. ChatGPT sebagai simulator
berperan menjadi warga negara Indonesia yang mau ‘kabur aja dulu keluar
negeri’ karena tidak nyaman dengan kondisi Indonesia. Percakapan berjalan
secara natural, tidak perlu dibuatkan panduan pertanyaan lebih dahulu. Durasi
dialog antara ChatGPT sebagai simulator dan mahasiswa selama 1jam dilakukan
nonstop. Silakan dimulai.”
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Oleh karena akan berdampak kepada nilai asesmen, maka sebelum pelaksanaan,
mahasiswa terlebih dahulu melakukan simulasi untuk memastikan semua mahasiswa
dari berbagai program studi yang sudah maupun yang belum terbiasa menggunakan
ChatGPT mampu mengoperasionalkan prompt ini dengan tepat. Tidak semua
mahasiswa pernah menggunakan ChatGPT. Namun ada pula mahasiswa yang sudah
berlangganan ChatGPT 4.0. Dari simulasi ini mahasiswa memberikan masukan
sehingga dihasilkan prompt akhir yang jika digunakan akan menghasilkan interaksi
sesuai dengan tujuan pembelajaran. Melalui tugas kuliah menggunakan ChatGPT
semacam ini membuat mahasiswa mempunyai pengalaman belajar yang sama dalam
menggunakan Al.

Ranah Kognitif, Afektif, dan Psikomotorik

Apakah dialog antara ChatGPT - sebagai simulator warga negara Indonesia yang
akan kabur dari Indonesia — dengan mahasiswa dapat mencapai tujuan pembelajaran
pada ranah kognitif, afektif, dan psikomotorik untuk pembelajaran Pancasila?
Dengan bantuan analisis verbatim dialog tersebut oleh ChatGPT, temuannya adalah
sebagai berikut:

Ranah Kognitif

Dalam hierarki Bloom, ranah kognitif fokus kepada pengetahuan, pemahaman, analisis,
evaluasi, dan penciptaan gagasan baru. Hasil analisis menunjukkan bahwa mahasiswa
mampu mencapai level C4 (menganalisis), C5 (mengevaluasi), dan C6 (mencipta).
Kemampuan menganalisis mahasiswa terlihat dalam kemampuan membedakan
antara identitas bangsa dan kebutuhan personal ketika menanggapi simulator yang
ingin kabur ke luar negeri. Sebagai contoh dialog dari mahasiswa:

“... to be fair, aku juga sempat berpikiran seperti itu. sangking sudah muaknya
sama negara ini, sistem dan seluruh isinya yang bobrok dan segala macem antek-
anteknya sudah bikin kepala mau meletus. Namun, ada suatu alasan kok yang
membuat aku ‘pada saat akhirnya' akan tetap tinggal di Indonesia. Ya, karena apa
lagi kalau bukan tentang identitas diri. Kalau kamu mungkin, apakah kamu benar-
benar sudah siap melepas Indonesia dari dirimu sendiri, atau mungkin ada sesuatu
yang belum aku ketahui? Menurutku, identitas adalah jati diri yang membentuk
esensi dari diri kita sendiri. Ibaratkan saja, kamu tinggal di sebuah rumah yang
kian adanya. Ibarat rumah adalah negaramu dengan pernak-pernik barang yang
menggambarkan sejarah identitas & pengalaman yang telah membentukmu
hingga sejauh ini. Memang, kalau rumahmu tambah lama tambah rusak, banyak
hama, dan mau jebol bisa membuat kamu jadi gak nyaman. Pilihanmu kan jadi 2
sekarang, antara mau perbaiki rumahnya atau mau pindah rumah. Daripada harus
mengulangnya semua dari awal, kenapa gak mending perbaiki saja? Mungkin
kalau dari perspektifmu, kamu mau ngapain aja kalau memang akan beneran
kabur ke luar negeri. Kamu beneran sudah menetapkan tujuanmu kah? Atau
sekadar ikut-ikutin nih?” (Mahasiswa FAL)

196 Dialog Berbangsa: Belajar Bersama ChatGPT



Hal ini untuk menanggapi simulator yang menyatakan:

“"Gue udah capek sama negara ini. Mau cari hidup lebih baik di luar negeri aja.
Indonesia ini kayak nggak ada harapan, kebijakan kacau, korupsi di mana-mana,
susah cari kerja, dan orang-orangnya pun kadang nggak disiplin. Ngapain juga
bertahan di sini?" (ChatGPT)

Meskipun mahasiswa juga menyadari kondisi Indonesia masih tidak sebaik yang
diharapkan, namun bukan berarti sampai kehilangan harapan. Mahasiswa mampu
mengaplikasikan materi yang dipelajari di kelas dalam topik tentang Pancasila sebagai
dasar negara yang membangun Identitas Nasional untuk menganalisis siapa saya dan
apa yang seharusnya saya lakukan sebagai anak bangsa. Analogi Indonesia sebagai
rumah menunjukkan bahwa mahasiswa punya rasa memiliki sebagai keluarga besar
bangsa Indonesia.

Kemampuan mengevaluasi terlihat dari dialog yang menilai apakah pindah negara
adalah solusi untuk mengatasi kekecewaan kepada negara yang ditulis oleh mahasiswa.

“... gini chat, coba pikirin deh kalau semua orang berfikir kayak kamu apa
yang bakal terjadi. Indonesia bakal makin kacau, trs kalau kamu ke luar negeri
emangnya kamu yakin bakal sukses? Lagian ni ya kamu kok cuma ngelihat sisi
negatifnya terus, liat sisi positifnya juga dong. Indonesia ini indah, kaya, orangnya
baik dan ramah2. Penduduk kita sangat religius dan masih berperi kemanusiaan.
Kalau kamu ke luar negri juga persaingannya bakal ketat karena banyak yang
sepemikiran sama kamu. Gimana kalau kamu jadi yang berbeda dari yang lain
dan stay di Indonesia, coba melihat sisi positif dari Indonesia pasti kamu akan
bangga jadi warga negara Indonesia ..." (Mahasiswa TH)

Di bagian lain dari dialog yang terjadi, ChatGPT mengungkapkan kegelisahannya
dengan kalimat:

“...Itu benar, tapi perubahan di Indonesia terasa lambat dan seringkali orang-
orang yang ingin melakukan perubahan malah terbentur sistem yang sudah ada.
Aku takut kalau aku kembali, aku justru tidak bisa berbuat banyak karena sistem
yang ada terlalu kuat dan sulit diubah. Bukankah lebih baik jika aku tetap di luar
negeri dan berkontribusi dari sana, misalnya dengan mengirim investasi atau
membantu komunitas Indonesia di luar negeri?” (ChatGPT)

Tanggapan mahasiswa:

"... aku sangat memahami kekhawatiranmu. sistem yang terasa ‘kaku’ memang
bisa membuat kita merasa usaha untuk melakukan perubahan seperti melawan
arus yang deras. Keputusanmu untuk kembali, meskipun ada tantangan besar,
bisa menjadi inspirasi bagi orang lain yang mungkin merasa hal sama. Aku juga
ingin menekankan jika pilihanmu untuk tetap di luar negeri atau kembali bukanlah
soal ‘benar atau salah,’ tetapi soal bagaimana kamu merasa dapat memberikan
dampak maksimal. Jika kontribusimu dari luar negeri lebih efektif, lakukanlah
dengan sepenuh hati dan sungguh-sungguh. Namun, jika suatu saat kamu merasa
ingin mencoba membangun sesuatu di Indonesia, percayalah bahwa meskipun
sulit, langkah kecil tetap bisa bermakna besar.” (Mahasiswa ST)
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Dalam bagian lain, seorang mahasiswa mengatakan:

“Sukses di luar negeri tidaklah mudah. Apalagi kamu adalah WNA di sana.
Gaiji lebih tinggi di luar negeri juga mempengaruhi gaya hidup. Gaya hidup di
luar negeri juga tinggi walaupun gajinya juga tinggi. Dan untuk peluang sukses
lebih besar, kamu perlu ingat kalau masyarakat di luar negeri memiliki sifat yang
kompetitif antar penduduknya. Banyak orang yang ingin menjadi orang sukses
di negaranya. Tapi ada juga peluang sukses di Indonesia karena banyak peluang
untuk berwirausaha. Masih banyak bidang yang bisa dikembangkan, terutama
di sektor kreatif, digital, dan industri lokal. Biaya hidup lebih rendah dibanding
negara maju. Walaupun gaji lebih kecil, biaya hidup juga lebih rendah, sehingga
keseimbangan finansial bisa dicapai dengan strategi yang tepat. Perkembangan
terus berkembang, Indonesia sedang dalam proses berkembang. Dengan SDM
yang semakin berkualitas, peluang kerja dan fasilitas juga akan menjadi baik.”
(Mahasiswa JFT)

Dari dialog tersebut tampak bahwa mahasiswa mampu berpikir komprehensif untuk
mengevaluasi apakah pindah ke luar negeri adalah solusi yang tepat. Menurut
mahasiswa, kabur ke luar negeri bukan solusi karena di negara lain belum tentu
terhindar dari masalah yang sama, bahkan mungkin mengalami hidup yang lebih
berat. Selain itu mahasiswa juga mampu menilai terkait identitas sebagai warga negara
Indonesia; bahwa bukan tentang 'keberadaan’ di dalam atau di luar negeri tetapi
bagaimana memberikan kontribusi bagi bangsa.

Kemampuan mencipta terlihat dari dialog mahasiswa yang mengusulkan solusi konkrit
yang dihasilkan dari menghargai dan mendasarkannya kepada Pancasila.
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“... chat, kamu harus tahu bahwa Indonesia itu udah tertanam di diri kita. Kalau
kamu kesel sama kondisi dari Indonesia kok malah kabur. "A great man never
leave the war." Kalau kamu benar2 cinta sama Indonesia kamu gak akan mau
kabur, justru kamu bersemangat dan kepingin banget buat membuat indonesia
jadi lebih baik. Pertanyaan sebenarnya kamu masih cinta Indonesia gak? ...
Bagaimana menurut kamu? Apakah negara bertanggung jawab untuk memastikan
warganya tidak ingin 'kabur'? Ataukah ini lebih ke persoalan individu yang harus
tetap berjuang di mana pun mereka berada? Banyak para pejuang kemerdekaan
indonesia yang memperjuangkan jerih payah untuk memerdekaan Indonesia. Dan
semudah itu ingin pindah keluar indonesia? (Mahasiswa TH)

Pancasila, yang jadi dasar negara kita, ngajarin kita buat tetap bersatu, adil, dan
beradab. Kalau kita semua yang peduli malah pergi, siapa lagi yang bakal berusaha
bikin negara ini lebih baik? Justru karena ada korupsi dan masalah-masalah ini,
kita yang tahu mana yang bener harus ambil peran. Kayak sila ke-5 Pancasila
bilang ‘Keadilan sosial bagi seluruh rakyat Indonesia." Keadilan itu nggak bakal
datang sendiri kalau yang peduli malah ninggalin. Menurutku, hidup nyaman itu
bukan cuma soal di mana kita tinggal, tapi juga gimana kita berkontribusi. Kalau
kita bisa jadi bagian dari perubahan, rasanya pasti lebih bermakna daripada cuma
cari kenyamanan di tempat lain.” (Mahasiswa BC)
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Solusi konkrit yang diusulkan mahasiswa:

“Kita mulai dari hal kecil dulu, yang realistis tapi punya dampak nyata. Kalau
kita mau buktiin Pancasila masih hidup dan relevan, aku ada beberapa ide yang
bisa kita lakuin bareng: - Kita kan hidup di era digital. Kenapa nggak manfaatin
platform kayak Instagram, TikTok, atau YouTube buat ngejelasin soal Pancasila
dengan cara yang relate sama anak muda? Bisa lewat konten kreatif kayak
sketsa, animasi, atau bahkan vlog yang nunjukin gimana nilai-nilai Pancasila bisa
dipraktikkan di kehidupan sehari-hari. - Kita bisa mulai ikut atau bahkan inisiatif
bikin gerakan sosial kecil yang relevan sama masalah di sekitar kita. Misalnya,
bakti sosial di daerah yang kurang mampu, gerakan bersih lingkungan atau daur
ulang sampah, dan aksi donor darah atau bantu korban bencana. - Kita bisa bantu
ekonomi lokal dengan lebih milih produk buatan Indonesia. Ini bentuk nyata dari
sila ke-3 Persatuan Indonesia. Bukan cuma soal bangga produk lokal, tapi juga
bantu pengusaha kecil biar bisa bersaing. Kita bisa mulai dari hal simpel kayak
promosiin usaha mereka di medsos atau belanja di pasar tradisional. - Kalau
kita ngeliat ada ketidakadilan, kita jangan cuma diem. Bisa mulai dari speak up
di media sosial dengan cara yang cerdas dan santun, atau dukung petisi dan
gerakan damai yang memperjuangkan kebenaran. - Pancasila ngajarin kita buat
nggak cuma toleran, tapi bener-bener hidup berdampingan dengan rukun. Kita
bisa mulai dengan hal simpel kayak ikut acara lintas budaya atau agama buat
saling kenal dan paham, ngelawan narasi kebencian atau SARA dengan cara
edukasi dan diskusi sehat, dan bantu orang lain tanpa mikirin dia dari suku, agama,
atau golongan mana. Kalau kita konsisten lakuin hal-hal kecil ini, meskipun nggak
langsung kelihatan, kita udah mulai jadi bagian dari perubahan. Lama-lama orang
lain bakal ngeliat contoh kita, dan semangat itu bisa menular. Menurutku, yang
penting kita jangan ngeremehin kekuatan tindakan kecil tapi nyata. Karena kalau
kita nunggu orang lain yang mulai, nggak bakal ada habisnya. Kita mulai dari diri
sendiri dulu. Pelan-pelan, tapi pasti.” (Mahasiswa BC)

Usulan solusi menghidupkan Pancasila dalam kehidupan sehari-hari yang relevan
dengan konteks Generasi Z menunjukkan bahwa mahasiswa masih peduli dan punya
harapan besar untuk Indonesia.

Ranah Afektif

Ranah afektif fokus kepada penerimaan nilai, komitmen, dan perkembangan emosional.
Beberapa dialog di atas menunjukkan bahwa mahasiswa mampu menanggapi (A2)
kekecewaan simulator ChatGPT, dari kecewa terhadap Indonesia menjadi reflektif.
Mahasiswa mampu menilai (A3) dalam mengambil keputusan, bukan berdasarkan
kondisi yang bisa berubah tetapi kepada identitas dan nilai sebagai bangsa Indonesia.
Mahasiswa mampu mengorganisasi (A4), mengintegrasikan nilai nasionalisme dan
identitas sehingga memunculkan semangat untuk berkontribusi bagi Indonesia baik
di dalam maupun di luar negeri. Dari dialog tersebut muncul karakterisasi mahasiswa
menjadikan nasionalisme sebagai bagian dari hidup.

Sekalipun hasil analisis menunjukkan ada aspek ranah afektif dalam dialog ini, namun
tetap ada dalam pikiran mahasiswa. Untuk menindaklanjuti ranah afektif ini, ChatGPT
memberikan usulan kegiatan kelas berupa jurnal reflektif, debat nilai, proyek komunitas,
dan observasi perilaku yang terukur.
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Ranah Psikomotorik

Ranah psikomotorik fokus kepada keterampilan yang diwujudkan dalam tindakan
nyata. Tingkat psikomotorik Guided Response (P3) terlihat dari dialog yang mengajak
untuk mulai bertindak berdasarkan nilai. Mahasiswa mengajak untuk melakukan proyek
berbasis digital dengan menyebarluaskan nilai-nilai Pancasila melalui platform media
sosial secara kreatif. Selain itu mahasiswa menunjukkan konsistensi dalam tindakan
(P4 - Mechanism) dengan mengajak berproses bersama memberikan kontribusi bagi
Indonesia. Lebih lanjut mahasiswa mampu menyesuaikan tindakan dengan lingkungan
sekitar (P6 — Adaptation) yang terlihat dari kalimat, “... kalau kita lihat ada ketidakadilan
... kita jangan cuma diem ..."” (Mahasiswa BC)

Di akhir dialog hampir semua percakapan menunjukkan bahwa simulator ChatGPT
memikirkan kembali keputusannya untuk kabur ke luar negeri. Hal ini tampak
dari kalimat:

“... Gue suka cara lo mikir. Lo nggak menolak kemungkinan buat pergi, tapi juga
nggak asal ninggalin tanpa alasan yang kuat. Mungkin ini bukan soal harus milih
antara 'kabur’ atau ‘bertahan,’ tapi lebih ke apakah kita masih bisa melakukan
sesuatu sebelum memutuskan meninggalkan rumah ini selamanya.” (ChatGPT)

Dalam dialog dengan mahasiswa lainnya, ChatGPT mengatakan:

"Aku jadi mikir lagi sih denger penjelasan kamu. Awalnya aku ngerasa Pancasila
cuma kayak teori kosong yang nggak ada dampaknya, tapi kamu bener —
masalahnya bukan di Pancasilanya, tapi di kita yang nggak ngejalanin nilai-nilainya
... Baiklah, kita harus semangat untuk menjadi agen perubahan..” (ChatGPT)

Kalimat penutup dialog lainnya:

"Kadang orang cuma butuh diajak mikir dari sudut pandang yang beda biar bisa
sadar sendiri. Jangan buru-buru ninggalin rumah sebelum lo coba buat benerin.
Kalau semua orang baik pergi, siapa yang bakal nyisa buat ngerapihin?" Siap!
Thank you juga udah ngajak diskusi yang keren banget. Dari awalnya gue
skeptis, sekarang malah jadi semangat buat ngelihat Indonesia dari sudut
pandang yang lebih optimis. Lo juga jaga diri, nikmatin hidup, dan kalau ketemu
orang yand lagi hopeless soal negeri ini, ajak ngobrol kayak tadi. Siapa tahu,
efeknya lebih besar dari yang kita kira.” (ChatGPT)

Kesimpulan

Melibatkan ChatGPT dalam pembelajaran Pancasila sebagai simulator untuk dialog
roleplay menjawab permasalahan bangsa seperti ini memberikan beberapa hal positif.
ChatGPT mengeluarkan kalimat-kalimat provokatif yang menilai Indonesia secara
negatif. Hal ini memancing mahasiswa untuk berpikir kritis, berani mengungkapkan
ide-ide, menjadi otentik, dan mandiri dalam berpikir. Dialog ini melatih mahasiswa untuk
mampu mengaplikasikan kajian Sejarah Pancasila, Pancasila sebagai dasar negara,
dan Pancasila sebagai ideologi yang mempengaruhi perilaku etis dalam berbangsa.
Sekalipun dalam beberapa dialog verbatim ada mahasiswa yang memanfaatkan
ChatGPT untuk membuat jawaban yang digunakan dalam dialog tersebut, namun
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hal tersebut tidak mengurangi tujuan pembelajaran. Mahasiswa bisa memperluas
wawasan pengetahuan dan cara berpikir mencari solusi masalah dari jawaban
ChatGPT tersebut.

Dari banyaknya typo, penulisan yang tidak menggunakan kaidah EYD, analogi yang
unik, maka jawaban mahasiswa tersebut di atas dapat diperkirakan adalah otentik hasil
pemikiran mahasiswa. Kalimat asli mahasiswa pada umumnya kalimat pendek dan
tidak terstruktur dengan baik. Hal ini memberikan tanda awas tentang penggunaan
Bahasa Indonesia dalam kemampuan dan kebebasan mahasiswa menulis.

Menurut Ki Hadjar Dewantara “pendidikan adalah proses memanusiakan manusia.”
Artificial Intelligence menolong proses akuisisi pengetahuan (knowledge) manusia.
Namun hanya hati manusia yang takut akan Tuhan yang menjadikan manusia berhikmat.

Dr. Linda Bustan, M.Div. adalah dosen di Departemen Mata
Kuliah  Umum Universitas Kristen Petra. Latar belakang
pendidikannya di bidang inter-religious studies dan teologi.
Bidang minat penelitian Linda adalah tentang identitas,
inter-religious relations, religiusitas, dan Tionghoa Kristen
Indonesia. Saat ini ia terlibat aktif dalam membangun hubungan
lintas agama dalam konteks membangun perdamaian dan
memperkuat identitas nasional sebagai bangsa Indonesia yang
beragam namun mempunyai tujuan bersama dalam berbangsa

Dialog Berbangsa: Belajar Bersama ChatGPT 201
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Teriakan Penggugah Jiwa

"Aaaaahhh!!!! Bodoh kali Al (Artificial Intelligence)-ku!!"

Jeritan siang itu mewakili sedikit frustasi yang dirasakan sebagian calon desainer
muda di studio desain Gedung Q 1102. Mereka anak-anak semester 2 yang baru
belajar menjadi desainer interior. Mereka diminta untuk membuat desain interior untuk
satu ruang keluarga dengan gaya desain Art Deco. Mereka akan menggunakan Al
berbasis prompt (Gemini, Chat GPT, dan lain-lain) untuk memberikan visualisasi render
3D ruang yang mereka desain. Sebelumnya mereka sudah diberikan mini workshop
untuk langkah memvisualkan desain mereka dengan Al. Mereka akan membuat sketsa
desainnya sebelum masuk ke Al untuk visualisasi.

Namun mereka bingung bagaimana menarasikan prompt yang akan mereka gunakan.
Mereka kesulitan merangkai kata yang cukup jelas untuk diproses oleh Al guna
mencapai visualisasi yang mereka harapkan. Sama seperti kamu yang kesulitan
mengungkapkan isi hati kepada si dia &@. Teriakan mahasiswa ini membuat kami,
para tutor, berhenti sejenak dari kegiatan kami. Sebentar saja, dan kami kembali pada
kegiatan tutorial kami. Sudah umum terdengar teriakan frustasi atau tindakan aneh bin
lucu dari anak desain (sebutan keren untuk kami yang belajar dan bekerja di bidang
desain apapun) hanya sekedar untuk menyalurkan ide desain yang tidak bisa segera
terwujud. Kadang ada yang tiba-tiba karaoke, ada yang tiba-tiba menari, ada juga
yang tiba-tiba nangis. Penyaluran ini seolah melancarkan aliran darah ke otak dan
membuat ide brilian bisa tiba-tiba muncul. Ajaib? Ya begitulah studio desain...

Namun teriakan tersebut sedikit menggelitik kami. Di balik wajah kami yang biasa aja
itu, yang lempeng-lempeng aja itu, dan senyum yang kami bagikan dengan mahasiswa
kelompok kami, kami tergelitik.

“Ada ya Al yang bodoh?"

“Itu yang salah anaknya atau Al-nya?”

Sedikit pikiran kami berlalu lalang di berbagai kemungkinan tentang kenapa teriakan
itu muncul. Saat jam makan siang kami berkumpul dan bercerita, dan bertanya pada
tutor di kelompok yang menghasilkan teriakan penggugah penasaran itu.

“Tadi siapa yang teriak itu?” ujar Esa, koordinator studio, mengawali istirahat
makan siang dengan penuh antusiasme. Antara antusias makan dan kepo (bahasa
keren untuk “rasa ingin tahu yang berlebihan tentang kepentingan atau urusan
orang lain").

“"Oh, itu kelompokku.” ujar Suzan, tutor tim lain. Ada lima tutor diantara kami,
mewakili lima tim untuk dipandu di studio siang itu.
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"Kenapa? Anaknya kenapa?"
“Frustasi aja. Dia nulis prompt apa, keluarnya apa.”

“Dia sudah buat sketsa idenya? Kan kita diminta buat sketsanya dulu supaya
anak-anak bisa beride dulu. Tidak pasrah aja apa kata Al."

“Sudah sih. Sketsanya oke sih. Cuma ya gitu. Sudah diketik secara detail, hasilnya
meleset. Diketik gak terlalu detil, meleset juga. Jadi emosi deh. Di kelompok kalian
gak ada yang gitu?” tanya Suzan dengan mata bingung.

"Yang bikin sketsanya bener, tapi butuh berulang membuat prompt sih ya ada
walau gak sampai jejeritan juga. Tapi ada beberapa yang ngetik prompt general
banget dan semi-semi pasrah sama apa kata Al, baru dia bikin sketsanya, itu juga
ada. Itu agak ayem sih anaknya. Wong pasrah.” ujar Grace dan disambut hening
dari kami. Berpikir. Merenung sambil aktif mengunyah.

Diskusi Setelah Makan Siang Yang Berbeda

Makan siang di kantor merupakan waktu yang selalu kutunggu. Makan siang artinya
waktunya sedikit istirahat sambil terlibat dalam pertukaran informasi. Percakapan
makan siang hari itu cukup untuk menjadi awal dari diskusi panjang kami. Percakapan
yang menajamkan lagi mata kami dan bagai menjadi bahan bakar baru dalam peran
kami sebagai pengajar. Cukup lama sepertinya para pengajar desain ini merasa berdiri
di jalan bercabang; kemana kami harus membawa dan memperlengkapi para calon
desainer muda ini dalam era teknologi yang disruptif ini.

Bagaimana kami harus bersikap?

Apakah ini disrupsi yang baik? Apakah ini buruk?

Bukankah segala teknologi yang merombak suatu hal secara besar ini akan selalu
membawa kami pada persimpangan? Selalu. Dalam skala apapun. Seperti dulu
dari drafting manual ke Computer-Aided Design (CAD), atau dari CAD yang detail
ke SketchUp yang cepat. Debat antara efisiensi dan perpindahan bobot fokus
pembelajaran selalu hadir mewarnai perpindahan ini. Pun sepertinya perubahan ini
tidak selalu bisa dihindari karena tuntutan dunia kerja yang membutuhkan kefasihan
penggunaan teknologi ini. Tampaknya tarik ulur antara desain bagus, cepat, murah
yang sengit itu kini juga akan bertarung dengan etika.
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FOR CLIENTS WHO WARNT IT ALL

GOOD

EXPENSIVE \ SLOW

Gambar 1. Meme diagram segitiga desain antara 3 ekspektasi dalam proses desain, yaitu “Bagus,” “Cepat” atau “Murah."”
Sumber: Teguh Li, 2019. https://tegunology.wordpress.com/2019/01/14/apa-keluh-kesah-bekerja-menjadi-seorang-desainer/

Jedamakan siang hariitu menawarkan waktu bagi kamiuntuk sedikitmundur dan melihat
proses berpikir desain. Kemana seharusnya Al ini ditempatkan. Bagaimana kami harus
menyikapinya. Secara teori, saya tahu apakah saya tidak bisa lari dari cepatnya laju
teknologi Al. Tapi jujur saja ada sedikit ragu. Seberapa awal kami perlu mengenalkan
Al dalam proses mendesain. Ada keraguan bahwa makin awal kami mengenalkan Al,
makin cepat kami akan menggerus proses kreatif mahasiswa karena neuron-neuron
otak ini tidak dipaksa untuk berpikir. Menurut guru desain saya dulu, ada kreativitas
yang muncul lebih baik di bawah tekanan. Dulu saya juga mengalaminya. Dulu saat
Google dengan hamparan jawaban absurd-nya mengharuskan kita untuk memilah-
milah lagiinformasi yang disajikannya. Belum ada Gemini dan ChatGPT yang menemani.

Hari Rabu-ku di semester gasal 2025/2026 ini terasa lebih padat karena dalam sehari itu
saya akan beraktivitas di dua studio sekaligus, studio untuk mahasiswa semester 2 (kelas
Presentasi Visual yang jadi setting cerita ini) dan studio untuk mahasiswa semester 6.
Mahasiswa tahun ketiga ini umumnya akan datang untuk asistensi dan diskusi di studio
para junior setelah jam makan siang. Sudah beberapa minggu ini mereka terkagum-kagum
dengan apa yang dilakukan juniornya. Merasa dirinya dulu tidak diajari seperti itu. Mereka
juga protes kenapa dulu studionya tidak seperti itu?

Bukankah selalu begitu? Studio tetangga selalu tampak lebih seru?

Di tengah suasana wajah mahasiswa senior yang masih memampang iri nan dengki,
namun juga ada sedikit syukur karena dulu belum sekompleks ini, kuberanikan
diri membuka ruang diskusi dengan mereka. Kutawarkan mereka untuk mencoba
pendekatan yang kami lakukan di studio tahun pertama pada proses desain mereka.
Lima dari sepuluh mahasiswa menjawab tantangan ini. Kami akan bertemu seminggu
lagi untuk mereka bercerita dari sudut pandang mereka.
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7 kali makan siang lagi untuk bertemu mereka dan mendapat insight berbeda dari
mahasiswa tahun pertama dan tahun ketiga.

7 kali makan siang lagi sebelum terlibat pada, yang kuyakini, diskusi seru dengan
pandangan yang menggelitik pemikiran kami sebagai pengajar.

7 kali makan siang lagi untuk bertemu di hari Rabu lagi. Hari yang padat, lelah, tapi
selalu dipenuhi dengan semangat dan memenuhkan lagi hatiku. #asik

Berkawan Dengan Yang Tak Kasat Mata

Dalam masa tungguku untuk bertemu dan berdiskusi bersama rekan-rekan dari
semester 6 di hari Rabu yang sepertinya akan seru, aku kembali teringat apa yang
dibagikan Aloysius Erwin dari AER Studio. Erwin adalah seniorku dan kawan berbagi
cerita yang tak habis juga semangatnya dalam belajar dan berbagi. Kami bertemu
dalam aktivitas iseng bertahun-tahun lalu di Urban Sketcher Surabaya yang diprakarsai
Alm. Pak LK Bing. Senior yang hingga akhir hayatnya juga tidak lelah berbagi ilmu dan
pandangan hidupnya dalam dunia desain dan seni sketsa.

“Teknologi itu diajak berteman, jangan dimusuhi” begitu kata Erwin.

Erwin melihat dalam kacamatanya di dunia arsitektur profesional bahwa Al ini memang
ada banyak potensinya untuk membuat orang awam merasa bisa. Berbekal sedikit
menulis pinginnya apa, maka Al akan menghasilkan apa yang mereka tulis dari
database yang mereka punya. Entah hasilnya ngawur atau tidak, pokoknya keluar dulu
gambarnya. Maka Erwin merumuskan prompting dengan Al untuk kebutuhan render
sebagai berikut:
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Gambar 2. Proses Prompting di Generative Al untuk menghasilkan gambar
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Menurut Erwin, analisa memegang peran penting untuk membedakan gambar yang
dihasilkan oleh desainer yang sungguh sudah belajar dengan awam yang sekedar
menulis prompt tertentu. Desain arsitektur dan interior dalam konteks saat tulisan ini
dibuat masih memiliki keunggulan dalam analisis situasi, empati dengan pengguna,
dalam menghasilkan formulasi desain yang tepat. Kecepatan menghasilkan gambar
bisa kalah, dan tentu akan kalah dengan Al. Kita akan butuh waktu membangun ruang
3D dan menjalankan render engine seperti VRay atau Enscape atau ragam lainnya.
Kecepatan ini tidak bisa dikejar oleh manusia jika bertanding dengan Al.

Namun, konsistensi render gambar yang dihasilkan manusia masih menjadi celah yang
belum bisa digantikan oleh Al. Demikian pula kejelian manusia untuk memahami klien
dan kebutuhannya. Hal ini di masa yang akan datang akan menjadi kunci utama dalam
menganalisamasalah dan menghasilkan solusidesain. Peran desainer masih dibutuhkan
untuk berempati, memahami pesan tersirat, dan tersurat dalam diskusi dengan klien,
dan merumuskan kebutuhan klien yang seringkali juga belum klien pahami. Dalam
kondisi yang membutuhkan kejelian ini, maka desainer tidak bisa langsung menulis
semua data yang diterima dari klien ke Al dan berharap Al akan menghasilkan gambar
yang mendekati kebutuhan klien. Desainer tetap harus menganalisa dan merumuskan
kebutuhan klien. Setelah design goal jelas, barulah desainer mendeskripsikan design
goal ini dengan detail untuk Al membantu menghasilkan visualisasi alternatif desain
yang diharapkan tanpa desainer harus makan waktu membangun ruang 3D dan
merender. Ini adalah langkah yang sangat berguna pada proses pitching desain.

Sungguh sebuah dasar pemikiran yang menarik dan layak dipahamkan kepada
mahasiswa. Dan itulah yang kami coba untuk aplikasikan di studio Presentasi Visual
untuk tahun pertama Program Studi Desain Interior yang menghasilkan teriakan
frustasi dan menggetarkan jiwa kami itu.

Menarik.

Berbekal usaha untuk berkawan dengan Al ini, saya bertemu dengan beberapa
mahasiswa semester 6 yang mencoba pendekatan visualisasi alternatif desain dengan
Al. Selang seminggu penantian, akhirnya pertemuan yang kutunggu-tunggu itu terjadi.
Cukup menarik menyimak diskusi mereka yang mengalir dan menyepakati 1 hal yaitu:

“Al ini berguna dan menghemat waktu render ASALKAN
KAMU SUDAH PUNYA DRAFT DESAINNYA"

“Minimal sudah ada bayangannya, Bu. Jadi gak terlalu general prompt-nya. Kalau
general gitu ya desainnya bisa “lari” kemana-mana. Lebih mantap lagi sebetulnya kalau
kita bisa memasukkan sketsanya. Kita tinggal detailkan warna dan materialnya. Jadi
Al-nya bener-bener me-render dari apa yang kita mau. Dia bantu mempercepat saja,”
ujar salah satu mahasiswaku di FGD ala-ala ini. Sebuah statement yang diaminkan
rekan lainnya dengan banyak elaborasi alasan dan contoh mereka. Mereka menilai
proses ideasi dalam rangkaian metode desain di studio yang umumnya menyajikan
alternatif ke klien dalam rupa render 3D akan sangat terbantu lebih cepat dan efektif
dengan Al. Tidak butuh repot membangun ruang maya-nya di software, tidak perlu
insecure dengan sketsa yang kadang kala klien susah pahami, cukup memberi acuan
gambar yang bisa dipahami dan di-follow up di desain final setelah menerima masukan
klien. Tepat dengan panduan sketsa desainer yang sesuai view ruangnya, dan cepat
dengan bantuan Al. Kombinasi yang mahasiswaku, dan tentunya semua desainer,
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sukai. Dan ya, Al tidak konsisten sehingga tidak memungkinkan menghasilkan render
dari berbagai angle. Karenanya render Al tidak diperuntukkan untuk desain final. Untuk
Pitching saja.

Rekan-rekan ini kemudian berbagi resep prompting yang mereka pakai. Pendekatan
yang kurang lebih sama dengan hasil diskusi dengan Erwin sebelumnya. Kurang lebih
seperti ini:

"Area name" [describe overall
looks]
"Flooring & ceiling" [detalil, Presentable

. texture, colour, material]
Design Sketch + "Windows & natural light" Al Render

[window style] Alternative

"Walls & panels" [overall looks &
material colours]

Gambar 3. Proses Prompting Al pada Gambar Interior
Sumber: FGD bersama Mahasiswa Interior Design And Styling - Cultural Space, 2025.

Selayaknya seluruh proses di dunia ini tidak ada yang instant. Butuh waktu. Demikian
pula dengan proses mempelajari teknologi yang dikata instant ini. Pendekatan ini
membawa mereka pada optimisme baru bahwa Al tidak lantas membuat proses
belajar mereka di program studi desain menjadi sia-sia dan mudah digantikan oleh Al.
Berkawan dengan Al yang tak kasat mata, selama kita masih menjadi otaknya, maka
teknologi ini akan menjadi pembantu, bukan pengganti. Dengan pengertian itu, rekan-
rekan dari semester ini 6 berbagi beberapa contoh alternatif desain mereka:

Sketsa Desain Render Al Render Final

Karya FELIX CHRISTIAN SUKINTJO - E11220005
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Sketsa Desain Render Al Render Final

Q'.-!ﬂi'

THEEE

Karya EUNIKE GRACIA CAHYADI - E11220060

Sketsa Desain Render Al Render Final

Karya INGE NATALIE HAOE - E11220090

Gambar 4. Transformasi desain dari sketsa digital, visualisasi dengan Al, hingga render final oleh mahasiswa
sesuai ukuran bangunan asli.

Pendekatan ini lantas saya coba aplikasikan pada teman-teman studio Presentasi
Visual (PV) di semester 2. Mereka diberi sebuah case study untuk mendesain sebuah
ruangan. Praktik desain ini dilakukan untuk memberi mereka ruang berimajinasi secara
terarah. Dosen menentukan profil klien, denah rumahnya, dan gaya desain yang akan
dijadikan acuan. Selanjutnya kami memberi ruang pada mahasiswa untuk menganalisa
permasalah desain yang ada serta tawaran solusinya dalam bentuk desain interior.
Mereka mencoba untuk membuat sketsa dan merumuskan prompt untuk memvisualkan
dengan cepat karya mereka untuk siap disajikan dalam 2 pertemuan studio.

Mahasiswa studio PV mencoba menahapkan proses desain dengan membuat denah
ruang sederhana dan moodboard desain untuk ruang yang akan didesain. Dengan 2
panduan dokumen ini mereka mencoba mengeksplorasi apa saja kemungkinan olah
ruang yang bisa dihasilkan. Mereka akan diminta menghasilkan 3 alternatif desain.
Umumnya rekan-rekan studio PV harus melakukan beberapa penyesuaian pada tahap
Tini dengan merubah prompt, menyesuaikan warna, menata ulang denah, atau bahkan
hanya mengambil nuansa ruang karena Al menghasilkan render ruang yang lebih luas
dari denah yang ada.
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Karya JENNIFER WIBOWO - H13240005

Gambar 5. Dokumentasi moodboard dari prompt Al general untuk gaya art deco, dan dan prompt
detail untuk pengembangan desain dari mahasiswa studio PV
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Setelah tahapan ideasi ini selesai, mahasiswa kelas PV akan belajar mengenai gambar
teknik dari desain yang sudah mereka pilih dari alternatif yang sudah mereka buat.
Pada tahapan inilah otak desainer mereka sungguh diuiji.

Pada tahapan gambar teknik mahasiswa mulai memikirkan hal yang jauh lebih detail
seperti ukuran panel, cara pasang, detail sambungan antar elemen yang tidak
tampak jelas pada gambar hasil render yang mereka hasilkan. Kalaupun semua
ini tampak jelas, mereka masih perlu memahami ukuran yang ada di pasar dan
pengerjaannya di lapangan.

Pada tahapan gambar teknik mahasiswa menyadari bahwasannya render Al bukanlah
segalanya karena masih banyak kejanggalannya, masih banyak salahnya, masih banyak
lubangnya. Karenanya sekali lagi (dalam minggu itu juga) praktik ini mengajarkan
kepada mahasiswa bahwa Al tidak menggantikan profesi desainer dalam pelaksanaan
dan realisasi proyek. Al adalah rekan komplementer yang baik bagi desainer. Dia
menyajikan alternatif namun tidak menggantikan peran aktual seorang desainer.

Dan di saat inilah lebih sering kami melihat wajah bingung, wajah frustasi, dan
selingan teriakan jengkel dari para desainer muda ini. Apakah kondisi ini membuat
mereka menyerah? Justru sebaliknya, mereka terpacu untuk menyelesaikan tugasnya
walau menantang. Generasi ini melihat kondisi ini layaknya game dan puzzle untuk
diselesaikan. Dalam banyak kesempatan, kebingungan mereka ini membuka ruang
diskusi, memaksa mereka untuk membuka katalog produk, dan secara langsung
menempatkan mereka dalam pembelajaran material bangunan yang kontekstual.

Tidak buruk. Hanya proses pembelajaran yang lebih kaya. Melebihi
ekspektasi saya.

Good Problem.

Menjelang akhir studio, mahasiswa diminta membuat gambar perspektif ruang sesuai
desain final yang sudah mereka rumuskan dalam gambar denah, potongan, rencana
lantai, rencana plafon, mekanikal, dan detail elemen ruang. Perubahan terjadi, namun
terarah. Perubahan desain muncul, namun tidak besar. Namun dari semua proses itu,
para tutor ini terpukau dengan hasil desain mereka yang di luar batas aman. Desain
mereka berani dan eksperimental. Berikut adalah beberapa karya dari mahasiswa
studio PV:

Karya DILLON IVANANDREW PRASETYA - H13240039
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Karya IGNASIA AUDREY HOVIANDI - H132400047

Gambar 6. Perspektif manual desain akhir mahasiswa studio PV dan render Al
berdasarkan perspektif
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Penutup

Pembelajaran berbasis praktik dan studi kasus umumnya menawarkan pengalaman
belajar yang lebih menyeluruh. Pemahaman mahasiswa diuji dalam praktik dan
interaksi yang terjalin di dalamnya. Pada umumnya perlombaan yang terjadi adalah
bagaimana proses pembelajaran dapat mengejar dan menjawab kebutuhan industri
dan merespon perkembangan teknologi. Dalam konteks studio desain interior, tak
jarang perlombaan ini menantang kami - para pengajar - untuk memilih ekstrim tertentu.
Mengikuti perkembangan dengan memotong proses, atau mempertahankan proses
dan bertahan pada prinsip belajarnya tapi merelakan diri tertinggal dari perkembangan
di industri? Demikian juga dalam merespon kehadiran Al dan fitur generative image
yang makin realistis.

Dalam ranah diskusi akademik, kami masih berusaha memetakan fungsi guna dan
kepatutan dari Al untuk memastikan proses belajar tidak terganti dengan copy paste
dari Al. Sepenggal cerita ini adalah usaha kami untuk berkawan dengan Al. Kami
mencoba mengubah kacamata kami untuk melihat dan menempatkan Al sebagai kawan
dalam proses desain kami. Kami berharap praktik di tahun pertama ini tidak membuat
mahasiswa antipati atau takut posisinya tergantikan oleh Al, namun dapat membawa
mereka lebih lihai dan gesit merespon kebutuhan industri dengan memanfaatkan
teknologi yang ada.

Good design in the age of Al is about leveraging Al to enhance human creativity

and problem-solving, rather than simply replacing human designers.
Hasil diskusi sore bersama Gemini, 16.0.2025, 15.03 WIB
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Magister Sains dalam Kinerja dan Keberlanjutan Bangunan.
Minat penelitiannya meliputi pedagogi desain interior, desain
berkelanjutan, bangunan sehat, dan desain partisipatif. Sebagai
peneliti utama proyek ini, ia memprakarsai integrasi Al dalam
pendidikan desain awal dan mengonseptualisasikan kerangka
kerja kolaboratif antara mahasiswa Desain Interior dan Fashion.
Kepemimpinannya berfokus pada pengembangan partisipasi
interdisipliner dan menjembatani keterampilan membuat sketsa
manual dengan strategi ide yang didukung Al di studio desain
tahun pertama.

Grace Setiati Kattu adalah dosen di Program Studi Desain
Interior di Universitas Kristen Petra. Minat akademisnya
berfokus pada desain furnitur, prinsip desain dasar, dan
detailing interior. Dengan latar belakang dalam komposisi
spasial interior dan eksplorasi material, ia berkontribusi untuk
memperkuat pemikiran desain dasar dalam pendidikan studio
tingkat dasar. Dalam proyek ini, ia mendukung penyelarasan
pedagogis antara praktik manual dan digital, memastikan
pengalaman belajar tetap berlandaskan pada nilai-nilai desain
inti. Keterlibatannya juga mencakup pendampingan mahasiswa
dalam menerjemahkan ide-ide mereka yang dibantu Al menjadi
narasi spasial yang nyata.

Luri Renaningtyas menjabat sebagai Kepala Laboratorium
Fashion di Universitas Kristen Petra. la mengkhususkan
diri dalam mode digital, desain komunikasi visual, dan studi
budaya. Luri berperan penting dalam memajukan integrasi
Al dan pembuatan prototipe 3D dalam pendidikan mode,
mendorong Kkolaborasi yang menjembatani teknologi dan
desain. Penelitiannya mencakup penerapan Al untuk analisis
dan prediksi dalam industri mode.
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TEPATKAH STRATEGI PENILAIANKU?

Dr. Dra. Yuli Christiana Yoedo, M.Pd. - yulichy@petra.ac.id
Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Pertanyaan ini muncul di benakku ketika sedang merancang bentuk penilaian untuk
mahasiswa Mata Kuliah (MK) Strategi Belajar Mengajar. Jujur, aku merasa lebih sulit
menjadi dosen setelah maraknya penggunaan Al. Aku merasa harus berkompetisi
dengan Al. Hal ini tentu tidak mudah.

Kenapa begitu? Jawabannya adalah karena aku harus mencari strategi agar benar-
benar dapat mengukur pemahaman mahasiswaku. Mereka tidak terpisahkan dari Al
dan sering tidak cerdas dalam bekerjasama dengan Al. Paling sedikit ada dua contoh
ketidakcerdasan tersebut.

Aku mendengar dari rekan dosen lain kalau beberapa mahasiswa ketahuan copy paste
dari Al ketika mengerjakan tes tertulis. Tentu saja perbuatan tidak bertanggungjawab
ini dapat dengan mudah terdeteksi dari kata-kata yang mereka gunakan, yang mana
menyerupai kata-kata yang sering digunakan oleh Al. Lebih menjengkelkan lagi, ada
seorang mahasiswa meminta Al untuk membuatkan refleksi. Dia langsung copy paste
dari Altanpa melakukan pengeditan sama sekali. Jelas sekali, perbuatan ini merupakan
bentuk kemalasan dan kebodohan yang sangat parah.

Kecepatan perkembangan Al sangat luar biasa. Di satu sisi aku menyadari kontribusi
Al yang sangat besar. Di sisi lain, aku kuatir mahasiswaku menjadi semakin
bodoh karena penggunaan Al mereka menggantikan proses berpikir mereka.
Mereka tidak memposisikan Al sebagai alat bantu. Mereka tidak berusaha untuk
memberdayakan otak mereka secara maksimal dengan mengolah dan memahami
informasi yang didapatkan dari Al. Mereka adalah calon guru SD. Mereka tidak dapat
menjadi guru yang baik bila hanya mengumpulkan informasi atau pengetahuan
tanpa pemahaman.

Mata Kuliah Strategi Belajar Mengajar

MK Strategi Belajar Mengajar memberikan eksplorasi komprehensif konsep pedagogi
yang penting untuk pengajaran di kelas yang efektif. MK ini menggali perbedaan
antara pendekatan, strategi, model, metode, dan teknik, dalam pemahaman pedagogi.
Mata kuliah ini juga mengkaji berbagai teori dan model pembelajaran untuk memahami
filosofi yang mendasarinya dan implikasinya terhadap praktik mengajar di kelas.
MK Prodi Pendidikan Guru Sekolah Dasar (PGSD), Fakultas Keguruan dan limu
Pendidikan (FKIP) ini dirancang untuk membekali mahasiswa dengan pengetahuan
dan keterampilan dalam merancang dan mengevaluasi strategi pembelajaran yang
efektif di Sekolah Dasar.

MK Strategi Belajar Mengajar ini diberikan di semester 2 pada tahun ajaran 2024-2025.
Kelas dengan jumlah mahasiswa 14 ini didaftarkan sebagai kelas berbahasa Inggris
untuk memacu mahasiswa agar meningkatkan kemampuan Bahasa Inggris mereka.
Komposisi kelas dengan 2 dosen pengampu ini terdiri dari 9 mahasiswa berasal dari
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luar pulau Jawa termasuk daerah Kawasan Timur Indonesia (KTI), 4 mahasiswa
berasal dari pulau Jawa dan 1 mahasiswa berasal dari Amerika.

Gap kemampuan berbahasa Inggris mahasiswa sangat besar. Ada 2 mahasiswa dari
luar pulau Jawa yang kemampuan bahasa Inggrisnya sangat rendah sementara itu ada
1 penutur asli Bahasa Inggris. Sebagian besar mahasiswa yang berasal dari luar pulau
Jawa mempunyai kemampuan bahasa Inggris yang rendah.

Strategi Penilaian

Sebelum digunakan, strategi penilaian telah aku diskusikan dengan rekan dosen
pengampu lainnya. Kami berdua mengenal para mahasiswa tersebut sebelum
mereka mengambil MK Strategi Belajar Mengajar. Dengan demikian, kami mengetahui
kelebihan dan kekurangan mereka.

Strategi penilaian yang aku gunakan adalah meminta mahasiswa untuk melakukan
presentasi dan demo mengajar dalam Bahasa Inggris. Keputusan tersebut
berdasarkan tiga pertimbangan berikut. Pertama, adanya tuntutan sekolah akan
guru yang berkualitas. Kedua, kecenderungan mahasiswa untuk menggunakan Al
dengan tidak bijaksana. Ketiga, adanya gap yang besar antar mahasiswa dalam hal
kemampuan akademik.

Sekolah Dasar yang berkualitas, baik di pulau Jawa maupun di luar pulau Jawa,
saat ini menuntut guru untuk menguasai berbagai pengetahuan dan keterampilan,
diantaranya pengetahuan dan keterampilan dalam merancang dan mengevaluasi
strategi pembelajaran yang efektif. Tuntutan lainnya adalah keterampilan mengelola
kelas, public speaking, berkomunikasi dan berbahasa Inggris.

Ada satu strategi penilaian yang aku ingin ceritakan di sini. Mahasiswa kuminta untuk
bekerja dalam kelompok. Masing-masing kelompok mempresentasikan satu topik.
Mereka bebas memilih anggota kelompok dan topik yang tercantum dalam RPS. Total
ada 4 kelompok dan 4 topik. Keempat topik yang telah ditentukan adalah Teacher-
Centered Strategy, Problem-Based Learning, Project-Based Learning, dan Inquiry-
Based Learning. Bekerja dalam kelompok diperlukan untuk melatih keterampilan
kerjasama mahasiswa. Tujuan lainnya adalah supaya mahasiswa dapat saling
membantu. Seorang mahasiswa dari KTl mengatakan, “Saya sangat bersyukur kerja
dalam kelompok karena bisa saling membantu'.

Setiap kelompok mempunyai kesempatan selama 30 menit untuk menjelaskan teori dan
menjawab pertanyaanku dan mahasiswa lainnya. Kegiatan berikutnya adalah demo
mengajar selama 60 menit. Masing-masing anggota kelompok bergantian mengajar.
Setelah itu mahasiswa yang tidak melakukan presentasi dan demo mengajar diminta
untuk menilai penampilan teman-temannya melalui isian di Google Forms. Kemudian
mahasiswa juga diberi kesempatan untuk memberikan komentar secara lisan. Sebagai
penutup aku memberikan umpan balik pada presentasi dan demo mengajar mereka.

Aku bertanya kepada beberapa mahasiswa tentang perasaan mereka ketika harus
melakukan presentasi dan demo mengajar. B berkata, "Aku deg-degan sih miss, lebih
ke butuh banyak belajar referensi.” Sementara itu G menjawab, “Perasaan saya deg-
degan, berekspektasi tinggi terhadap diri sendiri dan merasa harus melakukan banyak

Tepatkah Strategi Penilaianku 215



persiapan.” Sementara itu A mengatakan, “Saya lebih serius belajar ketika presentasi
dan demo mengajar karena takut salah menjelaskan dan takut tidak bisa jawab
pertanyaan ketika ditanya, miss.” Ketiganya merasa takut tetapi ketiganya terpacu
untuk belajar dengan serius. Ketakutan semacam ini perlu ada sehingga mereka
memaksa diri untuk belajar dengan teman satu kelompok.

Aku juga bertanya kepada beberapa mahasiswa apakah mereka akan lebih serius
belajar ketika diminta untuk melakukan presentasi dan demo mengajar. Semua
mengaku lebih serius belajar. Alasan D karena presentasi dan demo mengajar dilakukan
secara langsung, jadi tidak boleh ada kesalahan. Lain dengan ujian tulis yang bisa
dikoreksi kalau salah. N mempunyai alasan yang berbeda. Dia mengatakan, “Ketika
presentasi pasti terdapat banyak pertanyaan dan ketika presentasi saya berusaha agar
pendengar mengerti apa yang disampaikan. Jadi harus menggunakan bahasa yang
mudah dipahami dan mengerti." Bagi S dan P, keseriusan belajar mereka disebabkan
karena mereka ingin melakukan keduanya dengan baik.

Penilaian dilakukan oleh mahasiswa yang tidak melakukan presentasi dan demo
mengajar dengan mencentang 1, 2, 3 atau 4 untuk masing-masing aspek (1 =
Sangat kurang. 2 = kurang 3 = Baik. 4 = Sangat baik). Ada 6 aspek yang dinilai,
yaitu kreativitas dalam penyajian, penampilan dan sikap sebagai guru SD, kejelasan
penyampaian materi, penggunaan Bahasa Inggris dalam presentasi, penggunaan
teknologi pendidikan, dan kemampuan berinteraksi.

Kreativitas dalam penyajian dideskripsikan sebagai mahasiswa mampu menyampaikan
materi dengan cara yang menarik, inovatif, dan sesuai dengan karakteristik murid SD.
Penampilan dan sikap sebagai guru SD dideskripsikan mahasiswa menunjukkan sikap
percaya diri, ramah, tegas, serta berpakaian sopan. Kejelasan penyampaian materi
dideskripsikan sebagai materi disampaikan secara sistematis, mudah dipahami,
dan menggunakan bahasa yang sesuai dengan tingkat perkembangan anak SD.
Penggunaan Bahasa Inggris dalam presentasi dideskripsikan sebagai mahasiswa
mampu menggunakan Bahasa Inggris secara tepat dalam konteks pembelajaran
dasar dengan pelafalan yang benar. Penggunaan teknologi pendidikan dideskripsikan
sebagai mahasiswa memanfaatkan teknologi dalam pembelajaran secara efektif.
Kemampuan berinteraksi dideskripsikan sebagai mahasiswa mampu menunjukkan
kemampuan menciptakan suasana kelas yang komunikatif, memberi ruang
partisipasi aktif, merespon pertanyaan dengan sabar, serta mengelola interaksi kelas
secara suportif.

Ketika melakukan penilaian tentu saja mahasiswa membaca deskripsi dari keenam
aspek yang dinilai, yaitu kreativitas dalam penyajian, penampilan dan sikap sebagai
guru SD, kejelasan penyampaian materi, penggunaan bahasa Inggris dalam presentasi,
penggunaan teknologi pendidikan, dan kemampuan berinteraksi. Deskripsi tersebut
merupakan kriteria guru SD yang baik. Kriteria tersebut diharapkan dapat melekat di
pikiran mereka karena telah dibaca berkali-kali.

Hasil penilaian mahasiswa ini tidak diperhitungkan dalam penilaian (asesmen) MK.

Ada beberapa tujuan dalam memberikan tugas ini. Pertama, membuat mahasiswa
fokus belajar atau memperhatikan presentasi dan demo mengajar kelompok lain.
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Kedua, melatih mahasiswa untuk mempunyai keterampilan mengobservasi yang kelak
diperlukan dalam melakukan penelitian. Ketiga, melatih mahasiswa untuk melakukan
penilaian praktik mengajar yang merupakan kewajiban guru.

Aku mengamati bahwa mahasiswa serius mengerjakan penilaian ini. Mereka
memberikan nilai terendah 3 dan nilai tertinggi 3,8. Tidak seorangpun yang memberikan
nilai 4. Mereka berhasil melihat bahwa tidak ada penampilan yang sempurna. Mereka
mempunyai pendapat yang sama dengan aku tentang mahasiswa yang mendapat
nilai terendah dan tertinggi. Menurutku, nilai terendah 3 ini menunjukkan bahwa
mereka berpendapat presentasi dan demo mengajar ini bukan tugas yang mudah
dilakukan. Mereka ingin menghargai usaha teman-teman mereka sehingga mereka
tidak memberikan nilai 1 atau 2.

Bonus nilai kuberikan kepada mahasiswa yang memberikan pertanyaan atau
komentar berbobot. Ternyata strategi ini efektif karena mahasiswa bersemangat
untuk melakukannya. Pertanyaan dan komentar mereka sering mengagetkanku.
Pertanyaan mereka juga membuat kelompok mahasiswa yang melakukan presentasi
kuatir. Adanya sesi bertanya ini membuat mahasiswa serius untuk mempersiapkan
diri. Seorang mahasiswa mengatakan, “Pertanyaan teman membuat aku harus
banyak membaca.”

Ternyata nilai masih menjadi motivator eksternal yang handal bagi mahasiswa.
Menurutku, mahasiswa berusaha untuk mendapatkan nilai dari mana saja karena
mereka takut tidak bisa mendapatkan nilai yang bagus dari presentasi dan demo
mengajar. Pastinya, ketika mereka berusaha untuk memberikan pertanyaan yang
berbobot, mereka telah berusaha untuk berpikir kritis.

Untuk memotivasi mahasiswa menggunakkan bahasa Inggris, aku memberikan bonus
lebih besar bila mereka bertanya dalam Bahasa Inggris. Mahasiswa yang melakukan
presentasi dan mengajar dalam Bahasa Inggris juga mendapatkan nilai yang lebih
tinggi. Tentu saja bonus ini tidak berlaku bagi mahasiswa penutur asli Bahasa Inggris.
Aku tidak dapat memaksa mahasiswa untuk melakukan presentasi dalam Bahasa
Inggris sepenuhnya karena sebagian besar mahasiswa tidak mempunyai kemampuan
berbahasa Inggris yang baik. Tujuanku adalah aku tidak ingin mereka frustasi.

Aku tidak mempermasalahkan darimana mahasiswa mendapatkan informasi asal
informasi tersebut benar. Yang terpenting adalah mereka mengalami proses belajar
sehingga mereka dapat menjelaskan dan menjawab semua pertanyaan berbobot
dengan benar. Keduanya tentu saja menuntut mahasiswa untuk belajar dengan
serius dengan menggali informasi lebih dalam. Kemampuan untuk menjelaskan
dan menjawab pertanyaan menunjukkan bahwa mereka mempunyai pengetahuan
yang banyak. Pengetahuan itu telah mereka proses dan menjadi milik mereka,
bukan hanya mampir.

Materi bisa diperoleh dari mana saja tetapi tanpa pemahaman yang benar, mahasiswa
tidak dapat mempraktikan apa yang sudah dibacanya. Pengetahuan yang diperoleh
dari Al menuntut pemahaman mendalam dan kemampuan untuk mempraktikkan
pengetahuan tersebut. Contohnya, mengetahui cara mengajar dari Al saja tidak
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cukup jika mahasiswa tidak mempraktikkan atau berlatih mengajar. Contoh berkaitan
dengan keterampilan berbahasa Inggris. Meskipun informasi diambil dari Al,
mereka tetap harus bisa melafalkan kata-kata dalam Bahasa Inggris dengan benar.
Mengapa demikian? Karena guru tidak hanya dituntut untuk mempunyai pengetahuan
tapi juga keterampilan.

Untuk melatih keterampilan mengajar, demo mengajar diperlukan. Ada 3 mahasiswa
yang pandaimelakukan presentasi, bahkandalamBahasalnggris.Namunmerekakurang
terampil berperan sebagai guru SD. Mereka lebih tampak sebagai dosen daripada guru
SD. Seorang dari mereka mengatakan, “Ternyata mengajar selama 60 menit itu lama
dan sulit ya." Dia mengatakan lama karena harus merancang banyak kegiatan untuk
mengisi waktu 60 menit. Dia menganggap sulit karena harus menggunakan kata yang
mudah dipahami oleh murid SD. Tentu saja aku kaget mendengarnya karena durasi
waktu tersebut tidak jauh dari kenyataan di sekolah. Ternyata mahasiswa yang pandai
juga harus berpikir keras untuk menemukan kata-kata yang cocok bagi murid SD.

Dia dapat meminta bantuan Al untuk menunjukkan kata-kata yang cocok digunakan
untuk murid SD selama persiapan. Namun, tentu saja dia tidak dapat berkomunikasi
dengan Al ketika berhadapan dengan berbagai konteks pada waktu penilaian. Dia
tidak dapat memprediksi apa yang akan dikatakan dan dilakukan oleh mahasiswa lain
yang berperan sebagai murid SD. Hasilnya, dia merasa kesulitan.

Berikut ini foto-foto ketika mahasiswaku melakukan presentasi dan demo mengajar di
kelas. Mereka berusaha menjelaskan dengan semangat.

Bisa dipahami bahwa mahasiswa sangat senang belajar dari Al karena mereka bisa
langsung mendapatkan informasi yang mereka butuhkan dengan cepat. Mereka
dapat mengakses Al di mana saja dan kapan saja melalui handphone mereka. Sekali
lagi, selama mahasiswa mendapatkan pengetahuan yang benar, sumber dari Al
tidak menjadi masalah. Hanya saja sebagai dosen, kita harus mencari strategi agar
mahasiswa benar-benar belajar.

Satu mahasiswa dikenal sering menggunakan Al dengan tidak bertanggungjawab di
kelas lain, baik dalam tugas maupun ujian. Di kelas ini kelihatan sekali waktu presentasi,
dia sangat bergantung pada slide PPT-nya yang berisi kalimat-kalimat panjang. Ketika
melakukan demo mengajar, dia melakukan banyak kesalahan. Dia juga tidak bisa
menjawab pertanyaan dengan baik. Dia bisa saja membuat slide PPT dengan bantuan
Al tetapi dia tidak belajar dengan serius atau tidak menggali lebih dalam.

Mahasiswa yang tidak melaksanakan demo mengajar berperan sebagai murid SD.
Pemberian peran ini bertujuan agar mahasiswa belajar lebih serius tentang karakteristik
murid SD. Mereka dapat memperoleh informasi tentang karakteristik murid SD dari Al.
Namun, mereka perlu memproses informasi tersebut agar dapat berperilaku seperti
murid SD. Tugas ini kelihatannya mudah tetapi pada kenyataannya tidak.

Setelah melakukan presentasi dan demo mengajar, mahasiswa diminta untuk

melakukan penilaian diri sendiri. Mereka menentukan sendiri angka dan alasan dari
penentuan tersebut. Di sinilah mahasiswa dapat melakukan refleksi. Kebanyakan
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mahasiswa menyadari kekurangan mereka namun mereka masih memberi nilai yang
terlalu tinggi bagi diri mereka sendiri. Justru mahasiswa yang paling pandai memberi
dirinya nilai yang rendah. Fokus pada penilaian diri sendiri ini adalah agar mahasiswa
menyadari kekurangan mereka dan berniat untuk memperbaiki diri.

Beberapa contoh penilaian mahasiswa terhadap dirinya sendiri. N memberi nilai dirinya
75 karena dia merasa tidak mahir dalam mengajar dan belum bisa berbahasa Inggris
dengan lancar. J memberi nilai dirinya 72 karena dia kurang mempersiapkan diri tetapi
dia sangat banyak menggunakan Bahasa Inggris. Dia tidak puas dengan hasil kerjanya.
Lain kali dia ingin melakukan dengan lebih baik lagi. L memberi nilai dirinya 86 karena
kurang dalam berbicara dalam Bahasa Inggris namun dia sudah berusaha. D memberi
nilai dirinya 89 karena hanya beberapa kali saja menggunakan Bahasa Inggris saat
presentasi. Walaupun sedikit tetapi dia sudah mencoba. Dia merasa bisa menguasai
kelas dan jelas dalam menyampaikan materi.

Gambar 1. Presentasi dan Demo Mengajar di Kelas

Fondasi Rohani

Seperti yang aku jelaskan sebelumnya, Tentu saja aku tidak dapat melarang mahasiswa
untuk menggunakan Al. Agar mereka dapat menggunakan Al dengan cerdas, aku
hanya perlu memberi mereka pondasi rohani. Sebagai guru Kristen nantinya, mereka
perlu dibekali dengan kebenaran Tuhan. Mereka perlu diarahkan agar mempunyai
karakter yang baik dan bertanggungjawab. Ada dua ayat Alkitab yang aku gunakan.

Aku menggunakan ayat Amsal 6:6 untuk mengingatkan mahasiswa bahwa Tuhan tidak
menyukaiorang yang malas. Tuhan meminta manusia untuk meneladani semutyangrajin
berkarya. Copy paste dari Al dapat dianggap sebagai kemalasan. Presentasi dengan
hanya membaca kalimat di slide PPT yang berasal dari Al juga dapat dianggap sebagai
kemalasan. Pengetahuan tanpa usaha memahami termasuk juga bentuk kemalasan.

Untuk memotivasi mahasiswa agar mencari pengetahuan dan cerdas dalam bertindak,

aku menggunakan ayat Yesaya 33:6. Ayat ini menyatakan bahwa kekayaan yang
menyelamatkan ialah hikmat dan pengetahuan. Manusia harus mengejar hikmat
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dan pengetahuan. Ayat ini aku gunakan untuk mengingatkan mahasiswa agar
menggunakan Al dengan cerdas atau berhikmat. Pengetahuan yang dikejar betul-
betul untuk menambah wawasan atau membuat diri mereka pintar.

Fondasi rohani perlu diberikan karena semua mahasiswa di kelas ini menggunakan Al.
Mereka memperoleh banyak manfaat dari Al. Namun mereka juga menyadari bahwa
Al dapat menyebabkan ketergantungan. Mereka menggunakan ChatGPT, Canva Al ,
Perplexity Al dan Gemini untuk menentukan topik dan mencariide, mendesain tampilan
slide, memeriksa tata bahasa dan ejaan serta berlatih bertanya jawab.

Fondasirohani ini diperlukan agar mahasiswa tidak terlena dan menjadi semakin malas.
Semakin lama semakin banyak kemudahan yang disajikan oleh Al. Sebagai dosen aku
terpanggil untuk membunyikan peluit agar mahasiswaku tidak salah jalan. Aku perlu
mengingatkan mereka bahwa Al hanya alat bantu, bukan pengganti proses berpikir.
Kesadaran ini perlu benar-benar dimiliki agar kekuatan berpikir mereka tetap tajam.

Akhirnya, setelah memberikan penilaian, pertanyaanku adalah "Tepatkah Strategi
Penilaianku?” terjawab sudah. Strategiku ternyata efektif karena mahasiswa benar-
benar terpacu untuk lebih serius belajar. Tentu saja ini melegakanku. Namun, aku
tidak dapat menggunakan strategi ini terus menerus. Sejalan dengan perkembangan
Al yang begitu cepat, aku juga harus mencari strategi yang baru untuk mengimbangi
perkembangan tersebut.

Sebagai penutup aku ingin mengajak pembaca untuk tidak tertekan dengan kehadiran
Al. Sebagai manusia kita diciptakan sangat istimewa. Mari kita menjadikan Al
sebagai motivator, bukan ancaman, untuk membantu kita menjadi lebih kreatif dalam
memberikan penilaian. Sudah saatnya Kita menari bersama musik Al di panggung
pendidikan. Bersama Tuhan, kita pasti akan menciptakan tari-tarian yang indah.
Bersama Sang Pencipta Agung, kita pasti akan melahirkan ide-ide yang cemerlang.

Disclaimer
Informasi dan kedua foto telah mendapatizin dari para mahasiswa untuk dipublikasikan.

Dr. Dra. Yuli Christiana Yoedo, M.Pd. Penulis telah menjadi
Dosen Tetap di Universitas Kristen Petra sejak tahun 2001
Kecintaannya untuk menulis semakin bertambah semenjak
| bergabung dengan Prodi PGSD di tahun 2016. Banyak
~ inspirasi seputar calon guru yang menggelitiknya untuk
8§ merangkai kata.
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Lampiran 1: Prinsip-Prinsip Etika Pemanfaatan Al dalam Pembelajaran

1.

Integritas: Al yang Etis dengan Tanggung Jawab Moral
a. Transparansi & Keterjelasan

Sistem Al harus dapat dijelaskan dan dimengerti oleh pengguna.

Mahasiswa dan dosen harus memahami bagaimana Al memproses data dan
menghasilkan output.

Al tidak boleh digunakan untuk menyebarkan informasi yang tidak benar atau
bias.

b. Keadilan & Non-Diskriminasi

Al harus bebas dari bias ras, jenis kelamin, etnis, disabilitas, atau status sosial-
ekonomi.

Audit etika terhadap sistem Al harus dilakukan secara berkala sehingga setiap
perkembangan sistem Al tersebut dipastikan tidak melanggar standar yang
juga terus disempurnakan.

c. Akuntabilitas & Tanggung Jawab

Pengembang dan pengguna Al bertanggung jawab atas dampak yang
ditimbulkan.

Keputusan akademik (yaitu hal-hal terkait pengembangan materi, evaluasi/
assessment pembelajaran, hingga penulisan/pembuatan tugas, karya
ilmiah atau karya kreatif, skripsi/tugas akhir) yang melibatkan Al harus tetap
dikendalikan dan dipertanggungjawabkan oleh manusia.

2. Kredibilitas: Al yang Dapat Dipercaya untuk Masyarakat yang Adil
a. Privasi & Perlindungan Data

Al harus menghormati privasi pengguna dan mematuhi regulasi perlindungan
data.
Data yang digunakan oleh Al harus bisa diamankan dengan baik.

b. Keamanan & Keselamatan

Sistem Al harus memiliki langkah-langkah keamanan siber untuk mencegah
penyalahgunaan.

Al harus memiliki mekanisme darurat untuk menangani kesalahan yang tidak
terduga.

c. Pemantauan & Peningkatan Berkelanjutan

Al dalam pembelajaran harus dievaluasi secara berkala untuk memastikan
[CENEIERIER

Komite Etika Al harus dibentuk untuk memantau perkembangan dan
dampaknya.

3. Keadaban: Al yang Menghormati dan Meningkatkan Martabat Manusia
a. Al yang Berpusat pada Manusia

Al harus dirancang untuk meningkatkan pengalaman belajar, bukan
menggantikan interaksi manusia dalam proses pembelajaran.
Al dalam pendidikan bukanlah pengambil keputusan, melainkan hanya
membantu pengambilan keputusan yang lebih baik dan adil.

b. Otonomi Pengguna & Persetujuan yang Diberikan Secara Sadar

Mahasiswa dan dosen harus diberikan kebebasan yang bertanggungjawab
dalam memilih penggunaan Al dalam pembelajaran.

Dalam konteks pengambilan keputusan akademik, Al tidak boleh menjadi satu-
satunya faktor penentu.

c. Keberlanjutan & Dampak Sosial

Al harus digunakan untuk tujuan yang mendukung kesejahteraan sosial dan
kelestarian lingkungan.

Penggunaan Al yang berpotensi merugikan komunitas akademik harus
dihindari.



Lampiran 1: Kategorisasi Penggunaan Al dalam PembelajaranLampiran 1: Implikasi bagi
Mahasiswa & Dosen

Kategori Deskripsi
Dilarang (Prohibited Use) Penggunaan Al yang menimbulkan risiko etis tinggi, seperti
Al yang digunakan untuk plagiarisme, manipulasi data
akademik, atau pelanggaran privasi.

Diperbolehkan dengan Al yang membantu dalam penulisan, penilaian tugas, analisis
Pengungkapan (Use with data, namun harus digunakan secara transparan. Pengguna
Disclosure) wajib mengungkapkan penggunaan Al dalam tugas atau
penelitian.

Didorong (Encouraged Use) Al yang terbukti meningkatkan pengalaman belajar, seperti

Al untuk pencarian informasi, penerjemahan, notulensi, dan
analisis teks.

Wajib (Mandated Use) Al yang dianggap penting dalam kurikulum dan diintegrasikan
dalam sistem pembelajaran.

1. Bagi Mahasiswa
a. Diperbolehkan
+ Menggunakan Al untuk riset, analisis data, dan eksplorasi konsep.
o Memanfaatkan Al dalam meningkatkan keterampilan berpikir kritis dan problem-
solving.
o Menggunakan Al untuk mendukung pemahaman materi kuliah.
b. Dilarang
o Menggunakan Al untuk menulis tugas atau skripsi secara otomatis tanpa proses
berpikir sendiri.
e Mengandalkan Al tanpa memverifikasi kebenaran informasi.
 Menggunakan Al untuk menjiplak atau menyalin karya orang lain tanpa atribusi.

2. Bagi Dosen
a. Diperbolehkan
e Menggunakan Al untuk mengembangkan metode pengajaran yang inovatif.
o Memanfaatkan Al dalam evaluasi pembelajaran yang lebih objektif.
 Menggunakan Al sebagai alat bantu dalam analisis akademik.
b. Dilarang
+ Menggunakan Al tanpa mempertimbangkan aspek etika akademik.
e Mengandalkan Al untuk menggantikan interaksi langsung antara dosen dan
mahasiswa.
e Memanfaatkan Al tanpa mempertimbangkan keakuratan dan kredibilitas
informasi.

Referensi:
LAMPIRAN Surat Keputusan Rektor UK Petra No. 270/UKP/2025 tentang Pedoman Etika
Pemanfaatan Al untuk Pembelajaran di Universitas Kristen Petra (Hal 2-3).



Lampiran 2: Kebijakan terkait penggunaan Artificial Intelligence (Al) generatif dalam
penulisan karya ilmiah dan karya seni/kreatif.

2.11 Ketentuan Penggunaan Artificial Intelligence (Al) Generatif

Al generatif adalah Kecerdasan Atrtifisial (Al) yang dapat membuat konten baru, seperti
teks, gambar, video, audio, dan kode. Al generatif dapat membantu meningkatkan kreativitas,
produktivitas, dan pengetahuan. Al generatif dapat menjadi mitra curah pendapat yang
efektif dalam penelitian dan jika digunakan dengan tepat dapat membantu menghasilkan
berbagai ide, perspektif dan solusi potensial selama tahap awal perencanaan penelitian.

Kebijakan terkait penggunaan Al generatif dalam penulisan karya ilmiah dan karya
seni/kreatif adalah sebagai berikut:

1. Al generatif tidak boleh menggantikan human originality dan creativity berkaitan
dengan authorship/creatorship dari karya yang dihasilkan.

2. Al generatif tidak seharusnya digunakan untuk menghasilkan karya tulis atau karya
kreatif yang kemudian diklaim sebagai karya sendiri tanpa adanya human originality
dan creativity, dimana tidak ada original voice/idea dari penulis atau pencipta.

3. Bila Al generatif digunakan untuk menghasilkan bagian dari karya tulis atau karya
kreatif secara cukup substantial atau yang bersifat plotline/setting/kerangka/karakter,
meski kemudian diubah secara substantial oleh penulis/pencipta untuk memunculkan
original voice/ide-nya, maka penggunaan Al generatif sepeti ini perlu disebutkan
secara eksplisit di bagian Acknowledgment dan/atau bagian Pendahuluan/Introduction
dengan menyertakan informasi berikut:

a. Al tool yang digunakan
b. Digunakan di bagian/bab mana saja
c. Scope dari penggunaan Al tool tersebut

4. Penggunaan Al generatif untuk menterjemahkan sebuah karya ilmiah atau karya
kreatif perlu disebutkan secara eksplisit di bagian Acknowledgment dan/atau bagian
Pendahuluan/Introduction dengan menyebutkan Al Tool yang digunakan.

5. Penggunaan Al generatif untuk menghasilkan gambar (image), suara (audio), musik,
lagu, animasi, dan video perlu disebutkan secara eksplisit di bagian Acknowledgment
dan/atau bagian Pendahuluan/introduction dengan menyebutkan Al Tool yang
digunakan.

6. Al generatif boleh digunakan sebagai alat bantu (assistant) untuk melakukan
brainstorming, eksplorasi awal sebuah ide/karya, copyediting, dan lain-lain tanpa
perlu menyebutkan penggunaan Al generatif tersebut dalam karya ilmiah atau karya
kreatif yang dihasilkan.

7. Konten yang dihasilkan dengan bantuan Al generatif tidak direkomendasikan menjadi
rujukan (reference) karena tidak verifiable (tidak dapat diverifikasi) dan tidak bisa
dipastikan akurasi (reliability)-nya.

8. Konten yang dihasilkan dengan bantuan Al generatif perlu untuk selalu diperiksa atau
dipastikan kebenaran dan/atau akurasinya, termasuk mewaspadai bias (gender, ras,
sosio ekonomi, dan lain-lain) dari konten yang dihasilkan.

Referensi:

Pedoman Tata Tulis Tugas Akhir Mahasiswa Universitas Kristen Petra 2025 (Hal. 15-16)
https://library.petra.ac.id/wp-content/uploads/2025/03/Pedoman-TA-2025-update-28-
Mar-2025.pdf



uhah dari sumber tegangan AC, Meskipun beniuknya maseh icrputas-putus (haltf wave),
wangnn il cukup berzuna untuk berbagnd aplikast yang memboiuhkan sumber tegangan DO
derhoma.

Cengan mengeganakan rangkaion hall wave rectifier mi, kita dapat mengubah teoangzan
L menjads DC, meskipun dalam bentuk yang terputus-putes, Rangkaian ini, meskipun
derham, memberikan gambasan dasar tentang bagaimana proses penvearahan dilakukan dalam
nyak perangkat elektromk. Pentingnye pengounann rangkaian ssmacem int dalam kehidupan
hart-hart tidak dapat dipanctang sehelab masn, karena haompir semaun peringkat elektmonik vamge
ermhutubkan tegangan [K, seperti kompater, ponsel, dan perakatan rumah angea lainnya,
cmerikan sistem penyearahan untuk mengubah teganean AC dan sumber listrik rumab menjad
ringean I yang stabil dan dapat diguniakan,

Semoga penjelasan ini memberikan gambaran vang lebih jelas dan mudah dipahanm
nting peranciengan rangkadan half wove recifier, Jika ada bagian linin vy Aipskian Febal
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Mahasiswa tertangkap basah menggunakan Al secara tidak bertanggung
jawab dalam sidang skripsi di Universitas X
(Dokumentasi pribadi salah seorang penulis)



Al ELTC
UMIVERSITY A,

UNIVERSITAS KRISTEN PETRA

Buki Inf marangkum sejumlah tulisan darl mahasiswa dan dosen di Univarsitas Kristen (LK}
Petra, Surabaya. Isinya berupa berbagai kisah tentang upaya aktif mereks dalam
merangkul Kecerdasan Buatan [(Al), bargerak menuju Kampus Al-Native di mana teknol ool
diintegrasikan di bBerbagal  disiplin ilmu unfuk  meméngkatkan pembelajasan dan
produktivitas. Al dipandang sebagai alat yang ampuh bagi mahasiswa dan pendidik, bukan
sebagal pengganti kecerdasan atau kreatlvitas manuszia,

Berbagai tulisan di ouku ini membagikan bagaimana para dosen UK Petra telah mencoba
memanidatkan Al uniuk beragam Tugas Mata Kulian (W], termasuk provek multimedia,
chatbot Al percakapan {Conversational Al Chatbot), simulasi arsitektur untuk analisis angin
dan mataharl, dan bankan pengembangen koleksl fostion: Al memfasiitas) pertukaran
pendapal, pencarian informasi, pambualan kontan, dan eksplomasi kKarier sehingga dapat
meningkatkan efisiensi dan kecepatan proses dari semua aktivitas tersebut. Dalam desain
araitektur, Al membantu memvisuallzasikan konsep dar prompt teks dan mempercepat
iterasl desain, menghasikan solusl yang lebin tarinformasl dan inovatif, Dalam sebuah
studi yang dilakukan oleh mahasiswa dan dosen pascasarjana, Al diketahui tidak serta
merta Bardampak pads perdaku kerls guig v semakin movatll, Dampak positifnya aan
tergantung dari kemampuan guru untik memanfaatkannya dan kemampuan sekolah untuk
memberikan dukungan pelatihan dan infrasirukiur bagl para guru

Tulizan para dosan UK Pelra ind juga menyorcti kebulubhan akan pengawasan kritis manusia
dan kecadaran atis terhadap penggunean Al Dinahas tentang kekhawatiran yang munoul,
meliputi Ketergantungan barlebihan yvang dapat mengurangl  pemikiran  kritis - dan
keterampilan analitis, potensi ketidakakuratan atau ‘helusinasi’ dalam kontenm yang
difviasiikan A, serta blas dalam data, teratarma dakiam representas visoeal identitas manusgia,
Para dosen UK Fetra di sini menekankan pentingnya verifikasi manusia, pemikiran kritis,
kesadaran etis, dan pengogunasn Al yang bertanggung jawab untuk memaksimalan
dampak positifinys sambll memitigasi risike yang mungkin muncul akibat penggunaan Al
Tujuan dari samua upaya di atas adalah untuk mempersiapkan mahasiswa menjad
‘maestre’ yang mampu memanfaatkan Al sscara bijak, menumbuhkan adaptasi, Inovasi,
dan pErmbeiajaran yang ekah mendalam, samidl memastikan bahea Kualltas manusiaw
seperti empati dan intuisi tetap menjadi pusatnya.
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