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Abstrak

Perkembangan teknologi kecerdasan buatan (Artificial Intelligence/Al) telah menghadirkan peluang baru dalam dunia pendidikan
vokasi, khususnya pada bidang desain arsitektur dan interior. Pendidikan vokasi dituntut untuk menciptakan kurikulum dan
lingkungan yang tepat agar lulusannya siap terjun langsung ke dunia kerja. Namun, pemanfaatan teknologi Al dalam pembelajaran
di SMK masih sangat terbatas, sehingga siswa kesulitan dalam menghasilkan model 3D rumah yang cepat, akurat, dan sesuai
standar industri. Oleh karena itu diperlukan sebuah up aya untuk meningkatkan keterampilan siswa melalui pelatihan teknologi
Al pada pembuatan model 3D rumah. Program pelatihan ini dilaksanakan di SMK PU Negeri Bandung dengan beberapa tahapan,
mulai dari Sosialisasi, Pelatihan, Penerapan Teknologi, serta Pendampingan dan Evaluasi. Luaran utama dari kegiatan ini yaitu
berupa peningkatan keterampilan siswa dalam pemodelan desain 3D, yang ditunjukkan melalui kemampuan siswa dalam
menghasilkan desain 3D secara mandiri, serta ditunjukkan melalui hasil wawancara dengan siswa. Hasil kegiatan yang telah
dilaksanakan menunjukan bahwa siswa mampu menghasilkan desain 3D ruang tidur dengan memanfaatkan aplikasi berbasis
Artificial Intelligence (Al), dengan Coochom. Harapannya kerja sama antara perguruan tinggi dan mitra dapat terus berjalan dengan
baik sehingga dapat berkontribusi dalam pengembangan pendidikan, khususnya dalam pendidikan vokasi dan desain interior.

Kata Kunci: Pelatihan, Teknologi Digital, Kecerdasan Buatan, Pemodelan, Interior

Abstract
The development of artificial intelligence (Al) technology has presented new
opportunities in the world of vocational education, especially in the field of architecture
and interior design. Vocational education is required to create the right curriculum and
environment so that graduates are ready to go directly into the world of work. However,
the utilization of Al technology in learning at vocational schools is still very limited,
making it difficult for students to produce 3D models of houses that are fast, accurate,
and according to industry standards. Therefore, an effort is needed to improve students'
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Published: 12-02-2026 skills through Al technology training on making 3D house models. This training
program was carried out at SMK PU Negeri Bandung with several stages, starting from
I@ ® Socialization, Training, Application of Technology, Mentoring, and Evaluation. The

main output of this program is to increase in student skills in 3D design modelling, which
Copyright: © 2026 by the authors. Submitted |  js shown through the ability of students to produce 3D designs independently, as well as
for possible open access publication underthe | shown through interviews with students. The results of the activities that have been
terms and conditions of the Creative | carried out show that participants are able to produce 3D bedroom designs by utilizing
Commons  Attribution (CC BY) license | Artificial Intelligence (Al) based applications, with Coohom. It is hoped that cooperation
(http://creativecommons.org/licenses/by/4.0/) between universities and partners can continue to run well so that it can contribute to
the development of education, especially in vocational education and interior design.
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I. PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi kecerdasan buatan (Artificial Intelligence/Al) telah membawa transformasi
yang signifikan dalam berbagai bidang. Kemampuan Al dalam menganalisis data, memprediksi hasil, dan
mengoptimalkan proses telah menjadikannya sebagai salah satu alat yang diperlukan dalam meningkatkan
efisiensi dan efektivitas kerja (Goodfellow et al., 2017; Chan, Sukmadewi and Waluyo, 2025).

Di lingkungan pendidikan, penggunaan Al banyak dimanfaatkan untuk menjadikan proses
pembelajaran lebih mudah, fleksibel, efektif, dan menyenangkan, seperti pembelajaran jarak jauh, simulasi
komputer, dan penggunaan VR (Virtual Reality) ataupun AR (Augmented Reality) (Gruzdeva et al., 2023).
Terbukti penggunaan media pembelajaran inovatif berbasis AR dapat meningkatkan pemahaman siswa
karena memberi pengalaman yang realistis (Sahria, Santoso and Kuat, 2024).

Pada sekolah vokasi, atau Sekolah Menengah Kejuruan (SMK), pengintegrasian teknologi Al ke
dalam kurikulum pembelajaran menjadi relevan karena dapat menjadi langkah strategis untuk
mempersiapkan siswa menghadapi tantangan di dunia kerja yang semakin kompetitif (Zawacki-Richter et
al., 2019). Pendidikan vokasi mempunyai peran penting untuk menghadirkan lulusan yang siap kerja dan
menjadi sumber daya yang tidak hanya terampil secara teknis, tetapi juga adaptif. Namun hal ini belum
sejalan dengan realitasnya di lapangan. Angka Tingkat Pengangguran Terbuka (TPT) lulusan sekolah vokasi
masih menjadi yang tertinggi di antara jenjang pendidikan lainnya (BPS, 2024).

Hal ini membuktikan bahwa lulusan SMK tidak serta merta langsung diterima di dunia kerja. Oleh
karena itu, peningkatan keahlian tambahan dan perluasan wawasan dirasa penting guna meningkatkan nilai
personal (value) dari lulusan SMK agar dapat bersaing di dunia profesional.

Salah satu SMK di kota Bandung yaitu SMK Pekerjaan Umum Negeri Bandung, berlokasi di jalan
Garut No. 10. Sekolah ini berdiri sejak tahun 1961 dengan nama awal STM PU Provinsi Jawa Barat,
kemudian resmi berstatus sekolah negeri pada tahun 2012. Saat ini, SMK PU Negeri Bandung telah berstatus
sebagai SMK Pusat Keunggulan dengan akreditasi “A” serta menerapkan Kurikulum Merdeka. Sebagai
lembaga pendidikan vokasi, SMK PU Negeri Bandung memiliki beragam program keahlian yang relevan
dengan kebutuhan dunia industri, antara lain Desain Pemodelan dan Informasi Bangunan (DPIB), Teknik
Geomatika, Teknik Komputer dan Jaringan, Teknik Instalasi Tenaga Listrik, Teknik Pemesinan, dan Teknik
Kendaraan Ringan Otomotif.

Gambar 1. SMK PU Negeri Bandung
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Dengan visi menjadi sekolah unggul yang menghasilkan lulusan beriman, mandiri, terampil, serta
kompetitif secara global, SMK PU Negeri Bandung terus berupaya mengintegrasikan pembelajaran inovatif.
Hal ini sejalan dengan tuntutan dunia kerja modern yang menekankan kemampuan digital, kreativitas, dan
adaptasi teknologi. Oleh karena itu, penerapan media pembelajaran berbasis Al dalam bidang desain interior
memiliki potensi besar untuk memperkaya pengalaman belajar siswa, memperluas eksplorasi ide kreatif,
dan meningkatkan kesiapan lulusan menghadapi tantangan industri desain yang semakin dinamis.

Program keahlian Desain Pemodelan dan Informasi Bangunan (DPIB) merupakan program yang
mempelajari proses perencanaan, pelaksanaan, hingga pemeliharaan konstruksi bangunan. Pada program
ini, siswa tidak hanya diajarkan untuk memahami teori dasar tentang arsitektur dan konstruksi, tetapi juga
dilatih agar memiliki keterampilan praktis yang dibutuhkan di dunia kerja. Kegiatan pembelajaran pada
program ini mencakup berbagai aspek mulai dari kemampuan menggambar desain rumah, gedung, dan
apartemen baik secara manual maupun menggunakan perangkat lunak desain. Selain itu, siswa juga
dibimbing untuk mampu menghitung kebutuhan biaya pembangunan secara detail, melaksanakan tahapan
pembangunan sesuai standar teknis, serta melakukan perawatan atau perbaikan konstruksi agar bangunan
tetap berfungsi dengan baik.

Siswa program studi DPIB membutuhkan pemahaman spasial yang baik untuk mengembangkan
keterampilan dalam membaca, memahami, dan menciptakan desain bangunan. Kemampuan spasial ini
sangat penting dalam industri baik dalam bidang konstruksi, interior, maupun arsitektur, karena
memungkinkan siswa untuk menerjemahkan gambar 2D ke dalam bentuk 3D yang realistis (Tversky, 2019).
Penelitian menunjukan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan antara kecerdasan visual-spasial anak
terhadap kemampuannya dalam menggambar atau menerjemahkan gambar (Mardiana, Busono and
Permana, 2019).

Meskipun saat ini pembelajaran masih berfokus pada keterampilan manual dan penggunaan perangkat
lunak dasar, peluang pemanfaatan teknologi digital berbasis cloud dan kecerdasan buatan sangat terbuka
untuk dikembangkan di masa depan. Kemampuan untuk memodelkan 3D penting dimiliki oleh setiap siswa
agar bisa menjadi lulusan yang berdaya saing tinggi di dunia industri. Keterampilan 3D ini tidak hanya
melibatkan aspek teknis seperti penggunaan software desain, tetapi juga memerlukan pemahaman
mendalam tentang prinsip-prinsip arsitektur, struktur bangunan, dan efisiensi material (Eastman et al.,
2008). Namun, proses pembelajaran pemodelan 3D seringkali menghadapi kendala, seperti keterbatasan
waktu, kurangnya alat bantu yang efektif, dan kesulitan siswa dalam memahami konsep yang kompleks
(Widodo, Sibuea and Narji, 2024). Di sinilah teknologi Al dapat berperan sebagai solusi inovatif untuk
meningkatkan efektivitas kerja siswa. Aplikasi desain 3D berbasis internet dan Al dapat memfasilitasi dan
menyederhanakan proses desain mulai dari proses konseptual, perancangan, hingga konstruksi. Al
memungkinkan otomatisasi desain, optimasi bentuk bangunan, serta simulasi yang lebih realistis
(Widyakusuma, 2024). Kemudahan ini memungkinkan proses desain menjadi lebih efisien, akurat, dan
interaktif (Bolek, Tutal and Ozbasaran, 2023).

Berdasarkan hasil observasi awal dan diskusi dengan pihak sekolah, ditemukan masalah yang dihadapi
siswa berkaitan dengan pembelajaran desain 3D. Proses pembelajaran pemodelan 3D masih didominasi oleh
penggunaan aplikasi konvensional, sehingga siswa membutuhkan waktu yang relatif lama dalam
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menyelesaikan model 3D dan mengalami keterbatasan dalam mengeksplorasi alternatif desain. Selain itu,
kesulitan perangkat juga menjadi masalah utama disebabkan pekerjaan pemodelan 3D membutuhkan
perangkat yang mumpuni dengan spesifikasi tertentu yang tidak seluruhnya dapat dipenuhi oleh fasilitas
sekolah maupun perangkat pribadi siswa. Kondisi ini menyebabkan terbatasnya kesempatan siswa untuk
berlatih secara mandiri di rumah dan mengembangkan kreativitas dalam proses perancangan.

Oleh karena itu, pelatihan teknologi Al menjadi solusi inovatif untuk meningkatkan wawasan spasial
siswa, khususnya di SMK Pekerjaan Umum Negeri Bandung. Program pelatihan ini memanfaatkan
tekonologi Al berbasis cloud pada pemodelan 3D yang lebih mudah dan ringan untuk dilakukan khususnya
oleh siswa. Hal ini memungkinkan siswa untuk bisa belajar lebih fleksibel dengan perangkat yang ada, baik
yang telah difasilitasi oleh sekolah maupun perangkat pribadi. Selain dapat membantu siswa dalam
mengoptimalkan proses desain, Al juga dapat digunakan sebagai alat bantu pembelajaran yang interaktif
dan memungkinkan siswa untuk belajar secara mandiri serta mendapatkan umpan balik instan pada progres
pekerjaan siswa (Widodo, Tamrin and Cahyono, 2024).

Program pengabdian ini bertujuan untuk mengkaji potensi siswa dengan pelatihan teknologi Al pada
model 3D rumah sebagai sarana meningkatkan efektivitas kerja siswa SMK Pekerjaan Umum Negeri
Bandung. Hasil dari program ini diharapkan dapat memberikan kontribusi dalam pengembangan kurikulum
berbasis teknologi di SMK, serta menjadi referensi bagi institusi pendidikan lain yang ingin
mengintegrasikan Al ke dalam proses pembelajaran.

II. METODE

Metode Participatory Rural Appraisal (PRA) merupakan pendekatan yang menekankan keterlibatan
aktif masyarakat dalam proses pengumpulan data, analisis, dan perencanaan. Pendekatan ini memungkinkan
masyarakat untuk secara mandiri mengidentifikasi serta mencari solusi atas permasalahan yang dihadapi.
Dalam konteks pengabdian masyarakat bagi siswa SMK, penerapan PRA dapat meningkatkan keterlibatan
mereka dalam pembelajaran dan pengembangan keterampilan. PRA menekankan supaya masyarakat lokal
memiliki kapasitas dan kreativitas dalam menyelidiki serta menganalisis masalahnya sendiri (Purnomo and
Nastiti, 2023).

Adapun tahapan Implementasi metode dalam Pengabdian Masyarakat untuk Siswa SMK PU Negeri
Bandung meliputi sosialisasi, pelatihan, penerapan teknologi, serta pendampingan dan evaluasi.
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Gambar 2. Tahapan Kegiatan

(1) Sosialisasi, proses ini dilakukan dengan penjajakan awal mengenai rencana pelatihan yang akan
diadakan. Pihak SMK PU Negeri Bandung diberikan penjelasan mengenai tujuan dan manfaat pelatihan ini
berdasarkan analisis masalah yang ada. Data diperoleh melalui wawancara dengan guru dan siswa untuk
memahami kebutuhan dan kondisi yang ada di lapangan, sehingga pelatihan yang disusun dapat tepat
sasaran dan memberikan solusi yang sesuai. (2) Pelatihan, proses ini dilakukan di ruang laboratorium
komputer SMK PU Negeri Bandung dengan kapasitas peserta sebanyak 30 siswa. Dalam pelatihan ini, siswa
diperkenalkan dengan perangkat lunak berbasis cloud yaitu Coohom, dan cara memanfaatkan teknologi
Artificial Intelligence (Al) dalam desain 3D. Pelatihan bertujuan agar siswa dapat menguasai penggunaan
Coohom untuk merancang rumah secara efisien dan kreatif, dengan bantuan fitur-fitur Al yang ada di
dalamnya. (3) Penerapan Teknologi, pada proses ini siswa mulai mengaplikasikan teknologi Al yang ada
pada aplikasi Coohom tersebut. Al di Coohom membantu siswa dalam merancang desain rumah 3D secara
otomatis dan efisien. Siswa akan belajar bagaimana Al dapat memberikan rekomendasi desain dan
membantu dalam pengaturan tata letak ruang, sehingga proses desain menjadi lebih mudah dan cepat. (4)
Lalu yang terakhir adalah pendampingan dan evaluasi. Setelah pelatihan selesai, siswa mendapatkan
pendampingan lebih lanjut dan beberapa siswa yang beruntung mendapatkan akses premium Coohom
selama satu bulan. Dalam periode ini, siswa diharapkan dapat menerapkan apa yang telah dipelajari untuk
membuat desain rumah 3D. Selama penggunaan, siswa akan mendapat evaluasi terkait kemajuan dan
kualitas desain yang dihasilkan. Pendampingan bertujuan agar siswa semakin mahir dan percaya diri dalam
menggunakan Coohom. Evaluasi kegiatan dilakukan melalui proses wawancara dengan siswa dan pihak
sekolah untuk memperoleh gambaran mengenai hasil dan dampak pelatihan. Wawancara difokuskan pada
pengalaman siswa dalam menggunakan aplikasi Coohom, kemudahan yang dirasakan, serta kesan dan pesan
selama mengikuti pelatihan. Selanjutnya, wawancara juga dilakukan dengan pihak sekolah untuk
mengetahui pandangan terkait relevansi pelatihan dengan kebutuhan pembelajaran, serta aplikasi berbasis
Al, khususnya Coohom ini, dalam kegiatan belajar mengajar di DPIB SMK PU Negeri Bandung.
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I11. HASIL DAN PEMBAHASAN

Pelatihan teknologi Al pada Sekolah Menengah Kejuruan PU Negeri Bandung telah dilaksanakan
pada tanggal 7 Agustus 2025. Pada pelatihan ini peserta menghasilkan desain gambar 3D ruang tidur pribadi.
Sebelum pelaksanaan pelatihan, dilakukan kegiatan sosialisasi untuk memperkenalkan dan berdiskusi
dengan pihak sekolah. Secara keseluruhan, terdapat beberapa tahapan kegiatan yang dilakukan, yaitu:

1. Sosialisasi

Sosialisasi bertujuan untuk memperkenalkan secara menyeluruh rencana program pelatihan,
sekaligus membangun pemahaman bersama mengenai urgensi kegiatan bagi siswa. Kegiatan ini juga
menjadi sarana untuk memperkuat hubungan kerja sama antara tim pengabdian dan pihak sekolah,
sehingga tercipta sinergi dalam pelaksanaan program.

Pada kegiatan ini juga dilakukan pembahasan mengenai penjadwalan kegiatan pelatihan.
Berdasarkan kesepakatan dengan pihak sekolah, kegiatan dilaksanakan pada bulan Agustus. Penentuan
waktu tersebut mempertimbangkan kesiapan siswa kelas XII, persiapan tenaga pengajar dari tim
pengabdian, serta kesesuaian dengan rencana pembelajaran kelas.

T

‘ - i n
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-

Gambar 3. Proses Sosialisasi

2. Pelatihan

Pada tahap ini siswa diperkenalkan pada penggunaan perangkat lunak berbasis Artificial
Intelligence (Al) untuk desain rumah 3D. Kegiatan diawali dengan penyampaian materi mengenai peran
Al dalam dunia desain arsitektur dan interior, khususnya dalam membantu efisiensi proses perancangan,
penyusunan tata letak ruang, serta pembuatan visualisasi yang lebih realistis. Bagian ini penting agar
siswa tidak hanya memahami software yang digunakan, tetapi juga memiliki wawasan mengenai tren
teknologi terbaru yang relevan dengan kebutuhan industri kreatif dan konstruksi.

Selanjutnya, siswa diperkenalkan dengan aplikasi Coohom, mulai dari tata letak menu, fungsi-
fungsi utama, hingga fitur Al yang tersedia. Penjelasan diberikan melalui metode ceramah interaktif,
demonstrasi langsung oleh tim pelaksana, serta diskusi terbuka agar siswa dapat menyampaikan
pertanyaan ataupun kendala yang mereka temui dalam memahami materi.
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Gambar 4. Proses Pelatihan
3. Penerapan Teknologi
Setelah memahami dasar penggunaan Coohom, siswa mulai mengaplikasikan teknologi Al yang
ada di platform tersebut. Al di Coohom membantu siswa dalam merancang desain rumah 3D secara
otomatis dan efisien. Siswa akan belajar bagaimana Al dapat memberikan rekomendasi desain dan
membantu dalam pengaturan tata letak ruang, sehingga proses desain menjadi lebih mudah dan cepat.

Ji %}
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Gambar 5. Proses Penerapan Teknologi

4. Pendampingan dan Evaluasi
Setelah pelatihan selesai, siswa mendapatkan pendampingan lebih lanjut dari mitra yang
memberikan akses premium Coohom selama satu bulan. Dalam periode ini, siswa diharapkan dapat
menerapkan apa yang telah dipelajari untuk membuat desain rumah 3D. Selama penggunaan, siswa akan
mendapat evaluasi terkait kemajuan dan kualitas desain yang dihasilkan. Pendampingan bertujuan agar
siswa semakin mahir dan percaya diri dalam menggunakan Coohom.
Berikut beberapa hasil karya siswa sebagai peserta pelatihan ini:
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Gambar 8. Contoh hasil karya peserta
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Gambaf 11. Contoh hasil karya peserta

Hasil dari kegiatan pelatihan ini menunjukkan bahwa siswa SMK Pekerjaan Umum Negeri Bandung
mampu menghasilkan desain 3D ruang tidur dengan memanfaatkan aplikasi Coohom berbasis Artificial
Intelligence (Al). Desain-desain yang dibuat menampilkan variasi tata letak ruang, pemilihan furnitur,
warna, dan pencahayaan yang sesuai dengan prinsip desain interior. Selama proses pelatihan, peserta
berpartisipasi aktif dengan bertanya kepada fasilitator mengenai penggunaan aplikasi. Banyak pertanyaan
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muncul karena praktik dilakukan secara langsung saat itu juga. Kondisi ini membuat mereka lebih mudah
memahami materi, sekaligus mendorong interaksi dua arah yang memperkaya proses belajar.

Selain menghasilkan produk visual, pelatihan ini juga memberikan pengalaman baru bagi siswa dalam
menggunakan perangkat lunak berbasis cloud. Peserta merasa lebih mudah dan cepat dalam membuat
rancangan berkat adanya fitur Al yang mampu memberikan rekomendasi desain. Hal ini menjadi bukti
bahwa teknologi dapat membantu siswa tidak hanya dalam aspek teknis, tetapi juga dalam menumbuhkan
Kreativitas dan rasa percaya diri. Selain itu, hasil yang sudah dibuat oleh peserta bisa menjadi portofolio
untuk bekal awal mereka, terutama untuk program magang yang harus diikuti oleh anak kelas XII.

Berdasarkan wawancara yang telah dilakukan kepada beberapa peserta, mereka merasakan manfaat
dari pelatihan ini. Aplikasi berbasis Al dan cloud yang baru dipelajari membuat mereka tertarik untuk terus
bereksplorasi dengan desain, khususnya pada perancangan desain 3D. Fitur Al membantu siswa
mempercepat dan mempermudah proses pekerjaan, sehingga siswa bisa lebih fokus kepada eksplorasi ide
bukan pada aspek teknis penggunaan perangkat lunak. Temuan ini sejalan dengan pandangan (Bélek, Tutal
and Ozbasaran, 2023) yang menempatkan Al sebagai sistem pendukung dalam proses desain, bukan sebagai
pengganti peran perancang. Selain itu, perubahan yang dirasakan siswa sebelum dan sesudah pelatihan
menunjukkan bahwa pemanfaatan Al dapat mendukung proses pembelajaran yang lebih adaptif dan
responsif terhadap kebutuhan siswa, sehingga Al berperan dalam mendukung pembelajaran melalui
peningkatan fleksibilitas dan efisiensi proses pembelajaran (Zawacki-Richter et al., 2019).

Meskipun kegiatan pelatihan menunjukkan hasil yang positif, terdapat beberapa keterbatasan yang
perlu diperhatikan. Durasi pelatihan yang relatif singkat membuat pendalaman materi dan penguasaan fitur
Al belum dapat dilakukan secara menyeluruh, sehingga kegiatan lebih berfokus pada pengenalan dan
penerapan dasar pemodelan 3D. Selain itu, permasalahan ada pada koneksi internet yang merupakan aspek
penting dalam pembelajaran aplikasi berbasis cloud. Koneksi internet yang kurang stabil menyebabkan
beberapa kendala seperti tidak optimalnya proses pembelajaran selama pelatihan. Cakupan materi pelatihan
juga masih terbatas pada perancangan interior sederhana, sehingga belum mencerminkan kompleksitas
pemodelan bangunan secara utuh. Namun demikian, keterbatasan tersebut tidak mengurangi nilai kegiatan
pengabdian ini sebagai langkah awal dalam memperkenalkan pemanfaatan teknologi Artificial Intelligence
(Al) dalam pembelajaran vokasi. Kegiatan ini diharapkan dapat menjadi dasar bagi pengembangan program
lanjutan yang lebih komprehensif dan berkelanjutan dalam mendukung peningkatan kompetensi digital
siswa SMK.

IV. KESIMPULAN

Pelatihan teknologi Al untuk pemodelan 3D di SMK Pekerjaan Umum Negeri Bandung telah
terlaksana dengan baik sesuai rencana. Kegiatan ini berhasil memperkenalkan siswa pada penggunaan
aplikasi berbasis Al dan cloud dalam merancang desain 3D, khususnya pada perancangan ruang tidur. Hasil
pelatihan menunjukkan bahwa siswa mampu menghasilkan desain 3D sederhana, berpartisipasi aktif dalam
praktik, serta menunjukkan antusiasme tinggi untuk terus mengeksplorasi teknologi digital. Selain
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meningkatkan keterampilan teknis, kegiatan ini juga memberikan pengalaman baru bagi siswa dalam
memanfaatkan teknologi mutakhir yang relevan dengan kebutuhan industri kreatif dan konstruksi saat ini
UCAPAN TERIMA KASIH
Ucapan terima kasih kami sampaikan kepada Kampus ISBI Bandung dan mitra kami SMK Negeri PU
Bandung, yang telah membantu seluruh proses pelaksanaan pelatihan
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