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ABSTRAK

Di lingkungan sekolah khususnya di SMKN 2 Bandung jurusan DKV terdapat
beberapa siswa kesulitan dan membutuhkan waktu lama untuk dapat mengerjakan
tugas praktik yang menyebabkan hasil praktik kurang memuaskan. Melihat dari
perkembangan teknologi di era ini, salah satu teknologi yang berkembang yakni
teknologi Artificial Intelligence (Al), memicu kekhawatiran guru akan
penyalahgunaan teknologi secara negatif seperti digunakan untuk mencontek dan
menurut beberapa siswa beberapa teman sekelasnya ada yang menggunakan
teknologi Al untuk mencontek. Dari permasalahan yang ada, sayangnya belum ada
pembelajaran materi terkait pemanfaatan teknologi Artificial Intelligence (Al) di
sekolah SMKN 2 Bandung. Oleh karena itu, dibuatnya penelitian ini bertujuan
untuk memberikan wawasan dan gambaran untuk menambah pengetahuan siswa
dan siswi kelas 11 khususnya untuk jurusan DKV di SMKN 2 Bandung terkait
pemanfaatan teknologi Al khususnya dalam bidang Desain Komunikasi Visual
(DKYV) agar siswa dan siswi dapat menggunakan pemanfaatan teknologi Artificial
Intelligence (Al) dengan baik. Metode yang digunakan ialah Design and
Development (D&D) dimana peneliti mencari tahu masalah, menentukan solusi dan
tujuan, mendesain dan merancang video pemanfaatan teknologi Artificial
Intelligence (Al) serta mensosialisasikannya ke siswa dan siswi kelas 11 jurusan
DKV SMKN 2 Bandung. Teknik pengumpulan data pada penelitian ini
menggunakan angket dan wawancara serta pengolahan data menggunakan
pengolahan data kualitatif. Hasil penelitian yang didapatkan cukup memuaskan
karena responden paham dengan materi yang disampaikan serta hasil video
pemanfaatan teknologi Al didukung oleh guru DKV di SMKN 2 Bandung.

Kata Kunci: Video Pembelajaran, Teknologi Al, Kecerdasan Buatan. Desain
Komunikasi Visual, Sekolah Menengah Kejuruan.
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ABSTRACT

In the school environment, especially at SMKN 2 Bandung majoring in Visual
Communication Design (DKV), several students have difficulty and need a long
time to be able to complete practical assignments which causes the results of the
practical to be less than satisfactory. Seeing the development of technology in this
era, one of the developing technologies, namely Artificial Intelligence (Al)
technology, has triggered teacher concerns about the negative misuse of technology
such as being used for cheating and according to several students, some of their
classmates have used Al technology to cheat. From the existing problems,
unfortunately there has not been any learning material related to the use of
Artificial Intelligence (Al) technology at SMKN 2 Bandung. Therefore, this study
aims to provide insight and an overview to increase the knowledge of 11th grade
students, especially for the DKV major at SMKN 2 Bandung regarding the use of
Al technology, especially in the field of Visual Communication Design (DKV) so
that students can use the use of Artificial Intelligence (Al) technology properly. The
method used is Design and Development (D&D) where researchers find out
problems, determine solutions and objectives, design and design videos on the use
of Artificial Intelligence (Al) technology and socialize it to 11th grade students
majoring in Visual Communication Design (DKV) at SMKN 2 Bandung. The data
collection techniques used in this study were questionnaires and interviews, while
qualitative data processing was used. The results were quite satisfactory, as
respondents understood the material presented, and the video on the use of Al
technology was supported by the Visual Communication Design (DKV) teacher at
SMKN 2 Bandung.

Keywords: EducationVideo, Al Technology, Artificial Intelligence, visual
communication design, vocational high school.
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