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Abstrak 

 
Saat ini perkembangan Kecerdasan Buatan atau Artificial Intelligence (AI) semakin luas dan sangat dibutuhkan 

dalam   kehidupan   manusia   seperti   bidang   pendidikan,   pelayanan,      egara   y,   dan   lain   sebagainya. 

Perkembangan ini ditunjukkan dengan banyaknya perangkat yang menggunakan teknologi berbasis kecerdasan 

buatan atau AI. Perangkat ini sangat mempermudah pekerjaan manusia. Beberapa contoh perangkat atau 

peralatan teknologi yang berbasis kecerdasan buatan adalah Virtual Reality (VR), aplikasi ojek online, E - 

commerce, platform google, mobil pintar, drone, serta beberapa    egara sudah banyak mengembangkan rumah 

pintar. Tujuan dari Pengabdian Kepada Masyarakat ini adalah memberikan edukasi kecerdasan buatan dengan 

mentransfer ilmu pengetahuan yang kami dapatkan dari dalam kampus kepada masyarakat. Kecerdasan buatan 

merupakan ilmu yang harus diajarkan kepada generasi penerus agar masyarakat, khususnya anak-anak remaja 

dapat mengenal apa itu kecerdasan buatan , bagaimana sejarah, penerapan, pengapliaksian dan 

pemanfaatannya. Kegiatan pengenalan kecerdasan buatan  ini  sangat penting  dilakukan mengingat masih 

banyak masyarakat khususnya anak-anak remaja yang belum mendapatkan pengetahuan mengenai kecerdasan 

buatan secara cukup di lingkungannya. 

 

Kata kunci:internet,kecerdasan buatan,pengenalan Artificial Intelligence 
 

 
 
 

Abstract 

 
Currently the development of Artificial Intelligence or Artificial Intelligence (AI) is increasingly widespread and 

is very much needed in human life such as in the fields of education, service, industry, and so on. This 

development is shown by the number of devices that use artificial intelligence or AI-based technology. This 

device greatly facilitates human work. Some examples of artificial intelligence-based technological devices or 

equipment are Virtual Reality (VR), online motorcycle taxi applications, E-commerce, Google platforms, smart 

cars, drones, and several countries have developed smart homes. The purpose of this Community Service is to 

provide artificial intelligence education by transferring the knowledge we get from inside the campus to the 

community. Artificial intelligence is a science that must be taught to the next generation so that people, 

especially teenagers, can know what artificial intelligence is, how it is historical, applied, applied and utilized. 

The introduction of  artificial intelligence is  very important considering that there are  still many people, 

especially teenagers, who have not received sufficient knowledge about artificial intelligence in their 

environment. 
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1.PENDAHULUAN 
 

Perkembangan ilmu teknologi di Dunia terasa semakin pesat, apalagi dengan adanya 

kehadiran kecerdasan buatan atau biasa kita kenal Artficial Intellegence (AI). Namun jika 

kita melihat awal dan perkembangan sejarahnya, menurut Roberts (2019) dalam artikel yang 

berjudul “How Artificial Intellegence Works” menjelaskan bahwa AI bukanlah teknologi 

baru, akarnya dimulai pada tahun 1956 ketika ilmuwan computer Universitas Stanford John 

McCarthy menciptakan istilah tersebut saat memimpin proyek penelitian musim panas 

Dartmouth. Sejak saat itu, bidang AI telah mengalami banyak proses pasang surut. Dari 

proses pasang surut tersebut dapat dikatakan bahwa perkembangan AI tidak selalu berjalan 

sesuai harapan, akan tetapi berkembang dengan adanya keuntungan, peluang, dan tentu 

tantangan sehingga membuat kita penasaran untuk mengenali tentang apa itu AI. 
 

Mengenali tentang AI tidaklah sulit, karena sesungguhnya dalam keseharian aktivitas 

yang kita lakukan, telah bersinggungan dengan penggunaan AI. Dalam perkembangannya 

teknologi dan informasi sampai saat ini sudah benar-benar cepat dan tanpa di sadari sudah 

benar-benar mempengaruhi aspek dalam kehidupan manusia. Di masa saat ini teknologi itu 

sendiri sudah menjadi kebutuhan dalam menjalankan kebanyakan dari aktivitas sehari-hari. 

Dan penggunaan internet saat ini sudah bukan lagi hal aneh dan baru, apalagi di daerah 

perkotaan seperti di kota kota besar dan sudah benar benar menjadi hal penting pada masa 

pandemi seperti ini. Penggunaan internet khususnya smartphone di Indonesia terus meningkat 

dari tahun ketahun. 
 

Kecerdasan buatan ( Artificial Intelligence)  merupakan   suatu   inovasi   baru   dalam 

ilmu  pengetahuan. Adanya kecerdasan buatan  dimulai  sejak  munculnya  komputer  modern 

pada   tahun   1940 dan tahun 1950   AI merupakan alat atau komputer     y ang     dapat 

melakukan tugas     yang   dilakukan   oleh   manusia,oleh   karena   itu AI juga   dapat 

dimanfaatkan    dalam    kegiatan    bermain  game. Kecerdasan buatan secara teknik sebatas 

alat  saja.  Secara  teknologi  ia  lebih  luas.  Permasalahanpermasalahan  kecerdasan  buatan 

tersebut saling berhubungan dengan kondisi sosial budaya masyarakat setempat dan 

kebijakan/strategi dari institusi pemerintahan serta industri telekomunikasi terkait. Ketiganya 

ini saling terkait satu sama lain sehingga tidak dapat dipisahkan secara parsial dalam 

menganalisis permasalahan yang ada. Hal ini sesuai dengan definisi konsep teknologi yang 

diutarakan oleh Arnold Pacey (2000) dalam karyanya “The Culture of Technology”(Pacey, 

1983) 



2.METODOLOGI PENELITIAN 
 
2.1 Sifat Penelitian 

 

Metode dalam  penelitian  kali  ini  menggunakan  metode    eksperimental.    Dimana 

dalam pengupayaan  gerakan  Artificial  Intellegence perlu  melakukan  eksperimen  untuk 

bidang pendidikan.  Metode  ini  disesuaikan  dengan minat  siswa,  kemampuan  siswa  dan 

pengalaman  belajar  siswa  terlebih  dalam pengoperasian  teknologi  berbasis  e-learning 

serta  terhadap  respon  siswa  kedepannya yang berkaitan  dengan  nilai  karakter.  Hal  ini 

dilakukan untuk mempertajam algoritma ketika siswa   mengakses   fitur   atau   informasi 

pendidikan.  Selain  itu,  AI  dapat  juga disederhanakan  saat  melakukan  proses preparing 

data  for  analytics,  pengembangan model  sesuai  algoritma  yang  kemudia  di integrasikan 

serta  di interprestasikan ke  dalam sebuah  produk  sistem.  Selain  itu,  dapat mengodekan 

proyek yang menggabungkan SAS dengan bahasa lain , termasuk Python, R, Java, atau Lua. 
 

Agar  dapat  mencapai  tujuan  kajian,  literatur  review  difokuskan   pada pencarian 

jurnal di Google Scholar, artikel di berbagai web, hasil riset di beberapa universitas di 

Indonesia, dan data statistik dari lembaga terpercaya. 
 

 

2.2 Metode Pengumpulan Data 
 

Pada penelititan ini dilakukan pengumpulan data dan informasi yang akurat, sehingga dapat 

,mendukung proses penelitian. Berikut adalah metode pengumpulan data tersebut: 
 
a. Studi literatur 

 
Mempelajari dan memehami teori-teori  yang berhubungan dengan penelitian baik 

secara langsung maupun tidak langsung, sumbernya adalah buku, jurnal, karya ilmiah, paper 

dan sumber ilmiah lainnya. 
 

b. Observasi 
 

Pada tahap ini, dilakukan dengan cara meneliti atau mengamati secara langsung 

maupun tidak langsung terhadap topic 
 

3.3 Desain Penelitian 
 

Desain Pada tahap ini dilakukan analisis data-data hasil observasi seperti gamabaran umum, 

karakteristik dan sebagainya. Setelah itu dilakukan perancangan, terdapat dua perancangan yang akan 

dibuat dan kecerdasan buatan. 



 
 
 

Gambar 1.1: metode pengembangan kecerdasan buatan 
 
 
 
 

AI bekerja dengan menggabungkan sejumlah besar data dengan cepat, pengolahan 

berulang,  dan  algoritme  cerdas,  memungkinkan  perangkat  lunak  untuk  belajar  secara 

otomatis dari pola atau fitur dalam data. AI adalah bidang studi luas yang mencakup banyak 

teori, metode, dan teknologi, serta subbidang utama berikut ini: 

 
 

Pembelajaran  mendalam menggunakan  jaringan  neural  yang  sangat  besar  dengan 

banyak lapisan unit pemrosesan, memanfaatkan kemajuan dalam daya komputasi, dan 

meningkatkan teknik pelatihan guna mempelajari pola kompleks dalam sejumlah besar data. 

Penerapan umumnya mencakup pengenalan gambar dan ujaran. 

 
Komputasi kognitif adalah subbidang AI yang berupaya untuk melakukan interaksi 

seperti manusia secara alami dengan mesin. Menggunakan AI dan komputasi kognitif, tujuan 

utamanya  adalah  agar  mesin  dapat  mensimulasikan  proses  manusia  melalui  kemampuan 

untuk menafsirkan gambar dan ujaran – kemudian berbicara dengan koheren dalam memberi 

tanggapan. 

https://www.sas.com/id_id/insights/analytics/deep-learning.html


 

 
 

Gambar 1.2: Contoh sistem kerja kecerdasan buatan 
 
 
 
 

Pembelajaran mesin mengautomasi pembangunan model analitik. AI menggunakan 

metode dari jaringan neural, statistik, penelitian operasi, dan fisika untuk menemukan 

wawasan tersembunyi dalam data tanpa secara eksplisit diprogram untuk tempat mencari atau 

menyimpulkan sesuatu. 

 
 

Jaringan  neural adalah  jenis  pembelajaran  mesin  yang  terdiri  atas  unit-unit  yang 

saling  berhubungan  (seperti  neuron)  yang  memproses  informasi  dengan  menanggapi 

masukan eksternal, menyampaikan informasi antara setiap unit. Proses ini membutuhkan 

banyak umpan pada data untuk menemukan koneksi dan mendapatkan makna dari data yang 

tidak terdefinisi. 
 
 
 
 

3.HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
3.1Definisi Kecerdasan Buatan 

 
Kecerdasan buatan (Artificial Intelligence) merupakan salah satu bagian dari ilmu komputer 

yang mempelajari bagaimana membuat mesin (komputer) dapat melakukan pekerjaan seperti dan 

sebaik manusia bahkan bisa lebih baik dari pada yang di lakukan manusia. 

 

Pengertian kecerdasan buatan yang lain adalah suatu ilmu yang mempelajari cara 

membuat komputer melakukan sesuatu seperti yang dilakukan oleh manusia. Kecerdasan 

buatan juga merupakan kawasan penelitian, aplikasi dan instruksi yang terkait dengan 

pemrograman komputer untuk melakukan sesuatu hal, dalam pendangan manusia adalah 

cerdas. Salah satu teknologi kecerdasan buatan adalah sistem pakar yang merupakan program 

komputer yang dapat meniru proses pemikiran dan pengetahuan pakar untuk menyelesaikan 

suatu masalah yang spesifikasi 



 

 

3.2 Sejarah Kecerdasan Buatan 
 

Kecerdasan buatan sebenarnya sudah dimulai sejak musim panas tahun 1956. pada waktu itu 

sekelompok pakar komputer, pakar dan peneliti dari disiplin ilmu lain dari berbagai akademi, industri 

serta berbagai kalangan berkumpul di Dartmouth College untuk membahas potensi komputer dalam 

rangka menirukan atau mensimulasi kepandaian manusia. Beberapa ilmuwan yang terlibat adalah 

Allen Newel, Herbert Simon, Marvin Miskey, Oliver Selfridge, dan John McCarthy. Sejak saat itu, 

para ahli mulai bekerja keras untuk membuat, mendiskusikan, merubah dan mengembangkan sampai 

mencapai titik kemajuan yang penuh. Mulai dari laboratorium sampai pada pelaksanaan kerja nyata. 

 

Pada mulanya kecerdasan buatan hanya ada di universitas dan laboratorium penelitian, dan 

hanya sedikit sekali – jika ada produk praktis yang sudah dikembangkan. Menjelang akhir tahun 

1970-an dan awal tahun 1980-an, mulai dikembangkan secara penuh dan hasilnya secara berangsur- 

angsur mulai dipasarkan. Saat ini, sudah banyak hasil penelitian yang sedang dan sudah 1 

dikonversikan menjadi produk nyata yang membawa keuntungan bagi pemakainya. 

 

3.3. Pembelajaran Penggunaan Kecerdasan Buatan ( Artificial Intellegence ) 
 

Pada dasarnya AI Atau Kecerdasan Buatan adalah suatu pengetahuan yang membuat 

Komputer dapat meniru kecerdasan dan Kemampuan Manusia. Sehingga Komputer dapat 

melakukan  hal-hal  yang  dikerjakan  Manusia  dalam  pelayanannya.Misalkan  melakukan 

analisa penalaran untuk mengambil suatu kesimpulan atau keputusan atau penerjemahan dari 

suatu Bahasa ke Bahasa lain.Kecerdasan buatan merupakan suatu bagian dalam bidang sains 

komputer yang mengkaji tentang bagaimana untuk melengkapi sebuah  komputer dengan 

kemampuan atau atau kepintaran seperti manusia. Sebagai contoh bagaimana komputer bisa 

belajar sendiri dari pengalaman dan data-data yang telah dikumpulkannya, bagaimana 

komputer mampu berkomunikasi dan mengucapkan kata demi kata. Dengan kemampuan ini, 

diharapkan komputer mampu mengambil keputusan sendiri untuk berbagai kasus yang 

ditemuinya. me memecahkan persoalan yang spesifik. Biasanya disebut juga dengan 

ExpertSystem, atau sistem pakar. Misalnya bagaimana seorang Dokter mengatakan penyakit 

seseorang, mulai dari tanya jawab, pemeriksaan kondisi tubuh seperti mata, tekanandarah, 

suhu tubuh dan sebagainya. Langkahlangkah ini pulayang berusaha diterapkan ke komputer 

yang mampu berpikir seperti pakar tersebut. Masalah ini juga bisa diterapkan pada Sistem 

kerja Robotika. 
 

4.KESIMPULAN 
 

Artikel ini bertujuan untuk mendefinisikan dan menjelaskan konsep dari sebuah 

artificial intelligence atau kecerdasan buatan dan eksplorasi terhadap penggunaannya pada 

proses pengawasan dan pengendalian terhadap pengetahuan remaja. Dengan dijadikannya 

sebuah strategi nasional di Indonesia maka keberadaan kecerdasan buatan kedepannya bukan 

hanya sebuah teori tetapi akan banyak digunakan di pelbagai bidang untuk dapat membantu 

menyelesaikan permasalahan-permasalahan yang ada termasuk permasalahan di bidang 

pengetahuan. 
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