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Bagian 1
Pengaruh Kecerdasan Buatan bagi Remaja

Kecerdasan Buatan (Artificial Intelligence/Al) telah memperoleh peran yang semakin signifikan

dalam kehidupan remaja di era digital saat ini. Dr. Gentza Rafardhan, psikiater dari RS

Sukma Sentosa, menyatakan bahwa salah satu dampak kecerdasan buatan pada remaja

adalah melalui platform pembelajaran daring. Saat ini, sekolah mengintegrasikan teknologi Al

dalam metode pembelajaran. Hal ini memberikan kesempatan bagi remaja untuk mengakses 5
materi pembelajaran yang disesuaikan dengan kebutuhan dan kemampuan mereka secara

individual. Penggunaan algoritma Al memungkinkan platform tersebut untuk menyesuaikan

tingkat kesulitan, gaya belajar, dan kecepatan pembelajaran bagi setiap siswa. Tambahan

pula, remaja dapat mudah mengerjakan tugas-tugasnya dengan bantuan Al. Namun, menurut

Zalfa Syaularifa, seorang siswa kelas 10, jika seorang siswa diketahui menggunakan Al untuk 10
mengerjakan tugasnya, maka guru pun tidak segan memberikan nilai 0. Oleh karena itu, siswa
sebaiknya tetap melatih kemampuan kognitif dan tidak mengandalkan teknologi Al dalam
mengerjakan tugas-tugasnya.

Dr. Gentza menambahkan kecerdasan buatan juga dapat membantu remaja untuk mengelola
kesehatan mental mereka seperti stres, kecemasan, dan lain-lain. Aplikasi Al yang digunakan 15
remaja dapat menganalisis pola perilaku dan emosinya untuk memberikan rekomendasi atau

saran yang sesuai. Dengan adanya akses mudah melalui perangkat seluler atau komputer,

remaja dapat memanfaatkan teknologi ini sebagai alat bantu untuk meningkatkan kesejahteraan
mereka secara keseluruhan.

Di sisi lain, penggunaan kecerdasan buatan dalam permainan video juga memberikan dampak 20
pada perkembangan remaja. Berbagai game menggunakan teknologi Al untuk menciptakan
pengalaman bermain yang lebih menarik dan menantang. Melalui penggunaan algoritma yang
cerdas, game dapat menyesuaikan tingkat kesulitan, strategi lawan, atau bahkan cerita sesuai
dengan respons dan kemampuan pemain. Hal ini tidak hanya membuat pengalaman bermain

lebih dinamis, tetapi juga memungkinkan remaja untuk mengembangkan keterampilan seperti 25
pemecahan masalah, strategi, dan kreativitas. Tetapi, remaja yang terpapar permainan video

secara berlebih dapat melupakan kewajibannya sebagai seorang pelajar. Akibatnya, nilai-nilai
pelajarannya akan merosot. Selain itu, jika siswa terlalu sibuk dengan permainan Al akan

mengurangi interaksi dengan orang lain dan menjadikannya penyendiri.

Seorang remaja juga perlu memperhatikan permasalahan yang timbul karena penggunaan 30
Al. Salah satunya adalah masalah privasi dan keamanan data. Remaja perlu diberikan

pemahaman yang cukup tentang bagaimana data pribadi mereka digunakan dan dilindungi

oleh sistem Al. Selain itu, adopsi teknologi Al juga dapat menimbulkan ketergantungan yang
berlebihan atau penggunaan yang tidak bertanggung jawab. Oleh karena itu, pendidikan dan
pembimbingan yang tepat sangat penting untuk membantu remaja menggunakan teknologi ini 35
secara bijaksana.

Dr. Gentza berkata bahwa kecerdasan buatan telah membawa dampak yang signifikan bagi
kehidupan remaja saat ini. Remaja dapat memanfaatkan teknologi Al sebagai alat untuk
meningkatkan kualitas hidup mereka secara keseluruhan. Namun, penting bagi kita semua

untuk memastikan bahwa penggunaan kecerdasan buatan oleh remaja sebaiknya dilakukan 40
dengan penuh kesadaran dan tanggung jawab.
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