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 Perkembangan kecerdasan buatan Artificial Intelligence (AI) pada era 

Revolusi Industri 4.0 berdampak besar pada dunia pendidikan. Salah satu 

produk AI yang menonjol adalah ChatGPT, model bahasa berbasis machine 

learning yang mampu memahami dan menghasilkan teks secara alami. Dalam 

pembelajaran multimedia, khususnya desain grafis dan desain komunikasi 

visual (DKV), ChatGPT berpotensi mendukung eksplorasi ide, penulisan 

naskah, serta perancangan konten kreatif secara lebih efisien. Namun, banyak 

siswa belum memiliki keterampilan optimal dalam memanfaatkan teknologi 

ini. Untuk menjawab kebutuhan tersebut, dilaksanakan Workshop Artificial 

Intelligence: Penggunaan ChatGPT untuk Pembelajaran Desain Komunikasi 

Visual di SMK NU Raudlatul Mu’allimin Wedung. Pelatihan dilakukan 

melalui pemaparan materi, praktik penggunaan ChatGPT, serta evaluasi 

berupa diskusi dan studi kasus. Hasil kegiatan menunjukkan bahwa peserta 

memperoleh wawasan dan keterampilan baru dalam memanfaatkan AI untuk 

mendukung pembelajaran yang lebih interaktif dan inovatif. Dengan 

penguasaan teknologi ini, diharapkan terbentuk ekosistem pembelajaran yang 

adaptif terhadap perkembangan digital serta meningkatkan kompetensi siswa 

dalam bidang desain dan komunikasi visual. 
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1. PENDAHULUAN   

Perkembangan teknologi kecerdasan buatan Artificial Intelligence (AI) pada era Revolusi Industri 4.0 

telah memberikan pengaruh yang sangat signifikan di berbagai bidang kehidupan manusia [1]. AI tidak hanya 

hadir dalam ranah industri dan bisnis, tetapi juga merambah ke dunia pendidikan yang menjadi salah satu pilar 

utama dalam membentuk sumber daya manusia yang unggul [2]. Kehadiran teknologi ini memberikan peluang 

besar dalam menghadirkan inovasi pembelajaran yang lebih interaktif, efisien, dan adaptif terhadap kebutuhan 

zaman [3], [4]. Salah satu produk AI yang saat ini banyak mendapat perhatian adalah ChatGPT, yaitu sebuah 

model bahasa cerdas berbasis teknologi machine learning yang dirancang untuk mampu memahami serta 

menghasilkan teks secara alami [5]. ChatGPT dapat digunakan sebagai asisten virtual dalam proses berpikir, 

menulis, menganalisis, hingga membantu merancang konsep visual yang mendukung kreativitas pembelajaran 

[6].  

Di era digital, kreativitas dan efisiensi merupakan kunci penting dalam proses belajar-mengajar, 

khususnya di bidang multimedia yang meliputi desain grafis dan desain komunikasi visual (DKV). 

Perkembangan teknologi menuntut pendidik maupun peserta didik untuk memiliki kemampuan adaptif dalam 

memanfaatkan perangkat digital modern agar dapat mengeksplorasi ide-ide baru, memecahkan permasalahan 
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desain, serta menyusun materi komunikasi visual dengan cara yang lebih efektif dan inovatif. Akan tetapi, 

realitas di lapangan menunjukkan bahwa tidak semua siswa memiliki pemahaman yang memadai maupun 

keterampilan yang optimal dalam memanfaatkan teknologi AI, termasuk ChatGPT, untuk mendukung proses 

pembelajaran mereka [7]. Hal ini menunjukkan adanya kesenjangan yang perlu dijembatani melalui program 

pelatihan maupun workshop yang terarah. 

SMK NU Raudlatul Mu’allimin Wedung sebagai salah satu lembaga pendidikan vokasi yang fokus 

pada pengembangan keahlian di bidang multimedia, perlu mengadaptasi pendekatan-pendekatan baru yang 

sesuai dengan perkembangan zaman. Penguasaan terhadap teknologi AI, seperti ChatGPT, akan menjadi bekal 

penting bagi siswa untuk meningkatkan kualitas pembelajaran dan kompetensi digital yang relevan dengan 

kebutuhan industri kreatif masa kini [8], [9]. Dengan kemampuan untuk mendukung eksplorasi ide desain, 

menghasilkan teks persuasif dalam naskah komunikasi visual, hingga merancang konten kreatif secara cepat, 

ChatGPT dapat menjadi mitra pembelajaran yang efektif sekaligus inovatif [10], [11]. 

Melalui kegiatan Workshop Artificial Intelligence: Penggunaan ChatGPT untuk Pembelajaran Desain 

Komunikasi Visual, diharapkan para peserta mampu memahami potensi penggunaan ChatGPT dalam 

mendukung pembelajaran DKV, mulai dari eksplorasi konsep desain, penulisan naskah komunikasi visual, 

hingga pembuatan konten kreatif yang inovatif. Pelatihan ini juga bertujuan untuk menumbuhkan pola pikir 

adaptif terhadap kemajuan teknologi serta mempersiapkan lulusan yang kompetitif di era digital. 

 

2. METODE  

Tahapan pelaksanaan kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini dilaksanakan melalui metode 

pelatihan tutorial, di mana tutor/fasilitator akan memberikan penjelasan komprehensif mengenai pemanfaatan 

teknologi Artificial Intelligence (AI) dalam pembelajaran ilmu Desain Komunikasi Visual. 

Keunggulan metode pelatihan tutorial ini meliputi: 

1. Interaksi langsung antara tutor dan peserta yang memungkinkan feedback real-time dan 

penyesuaian materi sesuai kebutuhan peserta [12]. 

2. Pembelajaran terstruktur dan terarah yang memastikan transfer pengetahuan berlangsung secara 

sistematis dari dasar hingga aplikasi lanjutan [13]. 

3. Fleksibilitas penyampaian materi yang dapat disesuaikan dengan tingkat pemahaman dan latar 

belakang peserta [14]. 

4. Kesempatan praktik langsung yang memungkinkan peserta untuk mengaplikasikan konsep AI 

dalam konteks desain komunikasi visual secara real-time [15]. 

5. Peningkatan engagement dan partisipasi aktif peserta melalui diskusi interaktif dan sesi tanya 

jawab [16]. 

Secara terperinci, pelaksanaan kegiatan pengabdian masyarakat ini diorganisasikan melalui beberapa 

tahapan sistematis sebagai berikut: 

 

 
 

Gambar 1 Metode Pelaksanaan 

2.1 Persiapan 

Persiapan Pelaksanaan Evaluasi 
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Tahap persiapan merupakan fondasi penting dalam memastikan kelancaran pelaksanaan kegiatan 

pelatihan. Rangkaian persiapan yang dilakukan secara sistematis bertujuan untuk mengoptimalkan hasil 

pembelajaran dan memastikan tercapainya tujuan pelatihan secara efektif [17]. 

Proses persiapan diawali dengan melakukan koordinasi intensif bersama pihak SMK NU Raudlatul 

Mu'allimin Wedung selaku mitra dalam kegiatan pengabdian masyarakat ini. Koordinasi tersebut mencakup 

penentuan jadwal pelaksanaan yang sesuai dengan kalender akademik sekolah, pemilihan lokasi yang kondusif 

untuk kegiatan pembelajaran, penetapan jumlah peserta yang optimal untuk efektivitas pelatihan, serta 

penyusunan rundown acara yang terstruktur dan komprehensif. 

Tahapan selanjutnya adalah pengembangan materi pelatihan yang disesuaikan dengan kebutuhan dan 

tingkat pemahaman peserta. Penyusunan materi dilakukan secara detail dengan mempertimbangkan aspek 

teoritis dan praktis penggunaan teknologi AI dalam bidang Desain Komunikasi Visual, sehingga peserta dapat 

memperoleh pemahaman yang menyeluruh dan aplikatif. 

Penentuan waktu dan tempat penyelenggaraan dilakukan melalui pertimbangan yang matang, dengan 

memperhatikan faktor aksesibilitas, kenyamanan, dan kondusivitas lingkungan belajar. Hal ini bertujuan untuk 

menciptakan atmosfer pembelajaran yang optimal bagi seluruh peserta pelatihan. 

 

2.2 Pelaksanaan 

Tahap pelaksanaan merupakan inti dari kegiatan pelatihan yang dirancang untuk memberikan 

pemahaman komprehensif kepada peserta mengenai pemanfaatan teknologi AI dalam bidang Desain 

Komunikasi Visual. Pelaksanaan pelatihan dilakukan melalui pendekatan pembelajaran luring (offline) yang 

diselenggarakan di laboratorium komputer SMK NU Raudlatul Mu'allimin Wedung. Pemilihan metode luring 

dipilih untuk memaksimalkan interaksi langsung antara fasilitator dan peserta, serta memungkinkan bimbingan 

praktis secara real-time dalam penggunaan teknologi AI [18]. 

Pelaksanaan pelatihan distrukturisasi melalui empat tahapan utama yang saling berkesinambungan. 

Kegiatan diawali dengan sesi pembukaan yang mencakup perkenalan fasilitator dan peserta, penyampaian 

tujuan pelatihan, serta penjelasan agenda kegiatan secara keseluruhan. Sesi pembukaan ini bertujuan untuk 

membangun rapport dan menciptakan atmosfer pembelajaran yang kondusif. 

Tahapan kedua adalah pemaparan materi mengenai pemanfaatan ChatGPT dalam pembelajaran 

Desain Komunikasi Visual. Pada sesi ini, fasilitator menyampaikan konsep dasar AI, pengenalan ChatGPT 

sebagai tools kreatif, serta berbagai strategi penggunaan yang dapat diaplikasikan dalam proses desain. Materi 

disampaikan dengan pendekatan yang mudah dipahami dan disertai contoh-contoh aplikatif yang relevan 

dengan kebutuhan pembelajaran DKV. 

Sesi praktik langsung menjadi komponen inti dari pelatihan, di mana peserta dibimbing untuk 

menggunakan ChatGPT dalam membuat berbagai elemen desain. Praktik dilakukan secara hands-on dengan 

pendampingan intensif dari fasilitator, memungkinkan peserta untuk mengeksplorasi berbagai fitur dan teknik 

penggunaan ChatGPT dalam konteks desain komunikasi visual secara langsung. 

Kegiatan diakhiri dengan sesi diskusi dan tanya jawab interaktif yang memberikan kesempatan 

kepada peserta untuk mengklarifikasi pemahaman, berbagi pengalaman selama praktik, serta mendiskusikan 

tantangan dan peluang penerapan teknologi AI dalam pembelajaran DKV. Sesi ini juga berfungsi sebagai 

evaluasi pemahaman peserta dan feedback untuk perbaikan kegiatan di masa mendatang. 

 

2.3 Evaluasi 

Tahap evaluasi merupakan komponen krusial dalam mengukur efektivitas pelatihan dan memastikan 

tercapainya tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan [19]. Fase ini dirancang untuk memverifikasi tingkat 

penguasaan peserta dalam mengaplikasikan ChatGPT sebagai tools untuk pembuatan berbagai elemen desain, 

khususnya dalam pengembangan logo dan poster sebagai produk utama Desain Komunikasi Visual. 

Proses evaluasi dilaksanakan melalui pendekatan multi-metode yang menggabungkan aspek teoritis 

dan praktis. Evaluasi diawali dengan sesi diskusi reflektif dan tanya jawab interaktif yang bertujuan untuk 

mengeksplorasi pemahaman konseptual peserta mengenai pemanfaatan AI dalam proses kreatif desain. Melalui 

diskusi terbuka ini, fasilitator dapat mengidentifikasi tingkat pemahaman peserta terhadap materi yang telah 

disampaikan serta mengatasi kesenjangan pengetahuan yang mungkin masih ada. 

Komponen evaluasi utama berupa pemberian soal studi kasus yang dirancang untuk menguji 

kemampuan aplikatif peserta dalam situasi nyata. Studi kasus disusun dengan mempertimbangkan 

kompleksitas yang relevan dengan tingkat kemampuan peserta, mencakup skenario pembuatan logo untuk 

brand tertentu dan pengembangan poster dengan tema spesifik. Melalui penyelesaian studi kasus ini, peserta 

diharapkan dapat mendemonstrasikan kemampuannya dalam mengintegrasikan pengetahuan teknis 

penggunaan ChatGPT dengan prinsip-prinsip desain komunikasi visual. 

Proses evaluasi ini tidak hanya berfungsi sebagai alat ukur pencapaian pembelajaran, tetapi juga 

sebagai sarana untuk memberikan feedback konstruktif kepada peserta. Hasil evaluasi menjadi indikator 



56 
                 

Jupkemas (Jurnal Pengabdian kepada Masyarakat), Vol. 3, No. 1, Januari 2026:  53 - 62 

keberhasilan program pelatihan dan memberikan masukan berharga untuk pengembangan kegiatan serupa di 

masa mendatang, sekaligus memastikan keberlanjutan penerapan teknologi AI dalam pembelajaran DKV di 

lingkungan SMK NU Raudlatul Mu'allimin Wedung. 

 

3. PEMBAHASAN HASIL   

Kegiatan pelatihan pemanfaatan teknologi AI dalam pembelajaran Desain Komunikasi Visual 

dilaksanakan pada hari Sabtu, 24 Mei 2025, bertempat di laboratorium komputer SMK NU Raudlatul 

Mu'allimin Wedung, Demak, Jawa Tengah. Pemilihan lokasi di laboratorium komputer sekolah bertujuan 

untuk memanfaatkan fasilitas yang familiar bagi peserta serta memastikan ketersediaan infrastruktur teknologi 

yang memadai untuk mendukung kegiatan pembelajaran berbasis digital. 

Kegiatan ini diikuti oleh siswa-siswi SMK NU Raudlatul Mu'allimin Wedung yang berasal dari 

jurusan terkait, khususnya mereka yang memiliki minat dan keterlibatan dalam bidang desain komunikasi 

visual. Partisipasi siswa-siswi dari lingkungan sekolah sendiri memungkinkan terciptanya atmosfer 

pembelajaran yang kondusif, mengingat peserta telah familiar dengan lingkungan dan fasilitas yang tersedia. 

Penyelenggaraan pelatihan dalam format intensif satu hari dirancang untuk memberikan pengalaman 

pembelajaran yang komprehensif namun efisien, dengan mempertimbangkan jadwal akademik sekolah dan 

optimalisasi waktu pembelajaran. Pendekatan ini memungkinkan peserta untuk memperoleh pemahaman 

menyeluruh mengenai pemanfaatan ChatGPT dalam konteks desain komunikasi visual dalam periode yang 

terfokus dan terstruktur. 

 

3.1 Pelaksanaan Kegiatan 

Struktur kegiatan pelatihan disusun secara sistematis untuk memastikan pencapaian tujuan 

pembelajaran yang optimal. Adapun rangkaian kegiatan yang dilaksanakan adalah sebagai berikut: 

 

Tabel 1 Jadwal Pelaksanaan Kegiatan 

 

No Kegiatan Waktu Pelaksanaan Pukul 

08.00 ‒ 12.00 

Pelaksana 

24 Mei 2025 

1 Pembukaan 08.00 ‒ 08.15 Ketua Tim 

Pengabdian 

2 Sambutan Kepala Sekolah 08.15 ‒ 08.30 Kepala Sekolah 

3 Materi Teknologi AI dalam Pembelajaran 08.30 ‒ 09.30 Tim Pengabdian 

4 Praktik pembuatan desain dengan teknologi 

AI : ChatGPT 

09.30 ‒ 11.30 Tim Pengabdian dan 

Peserta 

5 Diskusi dan Tanya Jawab 11.30 ‒ 12.00 Tim Pengabdian dan 

Peserta 

 

3.2 Peserta 

Kegiatan pelatihan pemanfaatan teknologi AI dalam pembelajaran Desain Komunikasi Visual ini 

diikuti oleh 20 orang siswa-siswi dari SMK NU Raudlatul Mu'allimin Wedung. Jumlah peserta yang terbatas 

ini dipilih secara strategis untuk memastikan efektivitas pembelajaran dan memungkinkan pendampingan yang 

optimal dari fasilitator kepada setiap peserta. Komposisi peserta terdiri dari siswa-siswi yang memiliki minat 

dan bakat dalam bidang desain komunikasi visual, dengan latar belakang pengetahuan dasar mengenai 

teknologi komputer dan desain grafis. 

Pembatasan jumlah peserta menjadi 20 orang juga dimaksudkan untuk menciptakan lingkungan 

belajar yang interaktif, di mana setiap peserta memiliki kesempatan yang memadai untuk berpartisipasi aktif 

dalam diskusi, praktik langsung, dan sesi tanya jawab. Hal ini sejalan dengan prinsip pembelajaran efektif yang 

mengutamakan kualitas interaksi antara fasilitator dan peserta. 

 

3.3 Tempat dan Sarana Pelatihan 

Kegiatan pelatihan dilaksanakan di Laboratorium Komputer SMK NU Raudlatul Mu'allimin Wedung 

yang telah dilengkapi dengan fasilitas penunjang pembelajaran berbasis teknologi. Pemilihan lokasi ini 

didasarkan pada pertimbangan aksesibilitas bagi peserta, ketersediaan infrastruktur teknologi yang memadai, 

serta lingkungan pembelajaran yang kondusif. 
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Sarana dan Prasarana Pendukung dalam kegiatan pengabdian masyarakat meliputi infrastruktur yang 

tersedia untuk mendukung kelancaran kegiatan pelatihan di SMK NU Raudlatul Mu'allimin Wedung adalah 

sebagai berikut: 

1. LCD Proyektor berkualitas tinggi yang berfungsi sebagai media presentasi materi pelatihan, 

memungkinkan penyampaian konten visual yang jelas dan dapat dilihat oleh seluruh peserta 

dengan optimal. 

2. Unit Komputer Individual yang disediakan untuk setiap peserta, memastikan bahwa setiap siswa 

dapat melakukan praktik langsung tanpa harus berbagi perangkat. Spesifikasi komputer yang 

memadai mendukung akses ke platform ChatGPT dan software desain yang diperlukan. 

3. Akses Internet berkecepatan tinggi dan stabil yang merupakan komponen esensial untuk 

mengakses platform ChatGPT dan berbagai tools AI lainnya. Konektivitas internet yang handal 

memastikan kelancaran proses pembelajaran praktis dan eliminasi hambatan teknis selama 

kegiatan berlangsung. 

Keseluruhan infrastruktur ini dirancang untuk menciptakan ekosistem pembelajaran digital yang 

optimal, memungkinkan peserta untuk mengeksplorasi teknologi AI dalam konteks desain komunikasi visual 

secara komprehensif dan hands-on. 

 

3.4 Materi Kegiatan 

Materi kegiatan pelatihan dirancang secara komprehensif untuk memberikan pemahaman menyeluruh 

kepada peserta mengenai pemanfaatan teknologi Artificial Intelligence, khususnya ChatGPT, dalam konteks 

pembelajaran dan praktik Desain Komunikasi Visual. Struktur materi disusun dengan pendekatan progresif, 

dimulai dari konsep dasar hingga aplikasi praktis yang dapat langsung diimplementasikan dalam proses kreatif 

desain. 

Materi pelatihan mencakup beberapa aspek fundamental yang saling berkesinambungan. Pembahasan 

diawali dengan pengenalan konsep AI dan ChatGPT sebagai tools revolusioner dalam industri kreatif, 

dilanjutkan dengan eksplorasi fitur-fitur spesifik yang relevan untuk keperluan desain komunikasi visual. 

Peserta juga dibekali dengan pemahaman mengenai strategi prompting yang efektif untuk menghasilkan output 

kreatif yang sesuai dengan kebutuhan desain. Aspek praktis menjadi fokus utama dalam penyampaian materi, 

di mana peserta dibimbing untuk memahami teknik-teknik aplikatif dalam menggunakan ChatGPT untuk 

berbagai keperluan desain, mulai dari brainstorming konsep, pengembangan ide kreatif, hingga optimalisasi 

proses desain. Materi juga mencakup praktisi-praktisi terbaik dalam mengintegrasikan teknologi AI dengan 

workflow desain konvensional. 

Penyampaian materi didukung dengan media visual yang komprehensif, meliputi screenshot interface, 

diagram alur kerja, serta contoh-contoh konkret hasil implementasi ChatGPT dalam proyek desain nyata. 

Visualisasi ini bertujuan untuk mempermudah pemahaman peserta terhadap konsep yang bersifat teknis dan 

abstrak, sekaligus memberikan gambaran yang jelas mengenai potensi aplikasi praktis. Pada gambar 2 

ditunjukkan tentang materi-materi yang disampaikan pada kegiatan pengamdian kepada masyarakat di SMK 

NU Raudlatul Mu'allimin Wedung. 

Materi disajikan dengan mempertimbangkan tingkat pemahaman peserta yang beragam, sehingga 

dapat diakses baik oleh pemula maupun mereka yang telah memiliki pengalaman dasar dalam bidang desain 

digital. Pendekatan ini memastikan bahwa seluruh peserta dapat memperoleh manfaat optimal dari kegiatan 

pelatihan yang diselenggarakan. 
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Gambar 2 Materi Pelatihan 

3.5 Foto Kegiatan 

Pelaksanaan kegiatan pelatihan pemanfaatan teknologi AI dalam pembelajaran Desain Komunikasi 

Visual berlangsung dengan antusiasme tinggi dari seluruh peserta. Dokumentasi visual berikut 

menggambarkan rangkaian kegiatan yang dilaksanakan secara kronologis, mulai dari tahap persiapan hingga 

evaluasi akhir. 

Dokumentasi pada Gambar 3 memperlihatkan suasana pembukaan kegiatan pelatihan di laboratorium 

komputer SMK NU Raudlatul Mu'allimin Wedung. Terlihat dalam foto bahwa seluruh peserta telah berkumpul 

dengan tertib di Lab Komputer sekolah, menunjukkan kesiapan dan antusiasme untuk mengikuti rangkaian 

kegiatan. Fasilitator tampak sedang menyampaikan sambutan pembukaan dan penjelasan agenda kegiatan 

kepada 20 peserta yang hadir. 

 

 
 

Gambar 3 Pembukaan Kegiatan 
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Dari dokumentasi pada Gambar 4 dibawah, terlihat bahwa peserta memperhatikan penjelasan dengan 

seksama, menunjukkan tingkat konsentrasi yang tinggi terhadap materi yang disampaikan. Suasana 

pembelajaran tampak sangat kondusif dengan pencahayaan laboratorium yang memadai, tata letak tempat 

duduk yang strategis mendukung visibilitas optimal bagi seluruh peserta, dan akustik ruangan yang 

memungkinkan setiap peserta mendengar penjelasan dengan jelas. 

 

 
 

Gambar 4 Peserta Kegiatan 

Gambar 5 mendokumentasikan momen yang sangat krusial dalam pelatihan, yaitu sesi praktik 

langsung penggunaan ChatGPT untuk keperluan desain komunikasi visual. Dokumentasi ini menunjukkan 

transformasi pembelajaran dari fase teoritis menuju aplikasi praktis yang sesungguhnya. Terlihat jelas bahwa 

seluruh peserta sedang aktif berinteraksi dengan komputer masing-masing, mencoba mengimplementasikan 

berbagai teknik prompting yang telah dijelaskan dalam sesi sebelumnya. 

Dalam Gambar 5, peserta tampak sedang mengeksplorasi interface ChatGPT untuk pertama kalinya, 

dengan ekspresi penuh keingintahuan saat memasukkan prompt-prompt kreatif untuk menghasilkan ide desain 

logo. Gambar 5 juga menangkap momen ketika peserta sudah lebih percaya diri dalam menggunakan platform, 

terlihat dari cara mereka mengetik dengan lancar dan menganalisis output yang dihasilkan. 

Ekspresi konsentrasi yang mendalam dan ketertarikan genuine peserta tercermin sangat jelas dalam 

kedua dokumentasi ini. Suasana antusiasme ini menunjukkan tingginya level engagement peserta selama sesi 

praktik, yang mengindikasikan keberhasilan metode pembelajaran hands-on dalam memotivasi peserta untuk 

aktif bereksperimen. 

Terlihat pula bahwa peserta memiliki akses penuh ke komputer dan internet yang stabil, 

memungkinkan mereka untuk mengeksplorasi ChatGPT tanpa kendala teknis. Hal ini sangat mendukung 

proses pembelajaran praktis dan memastikan setiap peserta dapat merasakan pengalaman langsung dalam 

menggunakan AI untuk keperluan desain kreatif. 
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Gambar 5 Praktik Langsung Pembuatan Desain 

Setelah kegiatan selesai tim selanjutnya melakukan evaluasi mengenai rangkaian aktivitas yang telah 

dilakukan, mengevaluasi pertanyaan-pertanyaan yang diajukan peserta, serta melakukan evaluasi mengenai 

kemampuan peserta dalam menerapkan teknologi AI tersebut untuk menyelesaikan persoalan dengan studi 

kasus tertentu.  

 

4. KESIMPULAN  

Pelatihan pemanfaatan teknologi AI dalam pembelajaran Desain Komunikasi Visual di SMK NU 

Raudlatul Mu’allimin Wedung melibatkan 20 siswa terpilih berdasarkan minat, bakat, serta komitmen mereka 

dalam bidang desain. Kegiatan dilaksanakan di laboratorium komputer sekolah yang sudah dilengkapi dengan 

fasilitas memadai, sehingga menciptakan suasana belajar yang kondusif. Dengan dukungan infrastruktur 

tersebut, peserta dapat mengeksplorasi teknologi AI secara optimal sebagai bagian dari pengalaman belajar 

mereka. 

Selama proses pelatihan, peserta memperoleh wawasan komprehensif dan keterampilan aplikatif dalam 

memanfaatkan AI, khususnya ChatGPT, untuk mendukung proses pembelajaran. Transformasi pemahaman 

terlihat dari kemampuan mereka dalam mengoperasikan platform AI, menyusun prompt yang efektif, serta 

mengintegrasikan hasil AI dengan prinsip-prinsip desain komunikasi visual. Hal ini menunjukkan peningkatan 

signifikan dalam cara siswa memanfaatkan teknologi untuk menunjang kreativitas dan produktivitas belajar. 

Lebih dari sekadar penguasaan teknis, pelatihan ini juga membentuk cara pandang baru peserta mengenai 

peran teknologi dalam dunia kreatif. Mereka mulai menyadari bahwa AI bukan pengganti kreativitas manusia, 

melainkan mitra yang dapat mempercepat ideation, brainstorming, hingga eksekusi desain. Perspektif ini 

menjadi fondasi penting untuk menciptakan pembelajaran yang lebih interaktif, inovatif, dan efisien di masa 

mendatang. 

Dampak jangka panjang dari kegiatan ini diharapkan melahirkan ekosistem pembelajaran yang adaptif 

terhadap perkembangan teknologi di sekolah. Peserta pelatihan diproyeksikan menjadi agen perubahan dengan 

menyebarkan pengetahuan AI kepada teman-temannya, menciptakan efek multiplier dalam adopsi teknologi 

pembelajaran. Dengan dukungan lanjutan seperti workshop, komunitas praktisi AI, dan panduan berkelanjutan, 

pelatihan ini berpotensi menjadi katalis transformasi pendidikan berbasis AI yang berkesinambungan, relevan 

dengan kebutuhan abad ke-21. 
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Workshop Artificial Intelligence (Budi Harjo) 
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