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PERANCANGAN KAMPANYE SOSIAL BAHAYA PENGGUNAAN AI 

SECARA TIDAK BERETIKA DIKALANGAN MAHASISWA  

Anthony Kingston Bert 

ABSTRAK 

 

Perkembangan pesat dan adopsi AI dikalangan mahasiswa telah membuka peluang 

serta ancaman, kemudahan dalam proses akademik dan potensi penyalahgunaan 

secara tidak beretika. Fenomena seperti plagiarisme, dan academic misconduct 

akibat penggunaan AI yang tidak bertanggung jawab semakin mengkhawatirkan, 

diperparah oleh rendahnya literasi digital. Penelitian perancangan ini bertujuan 

untuk merancang sebuah kampanye sosial yang efektif dan persuasif untuk 

meningkatkan kesadaran mahasiswa mengenai bahaya penggunaan AI secara tidak 

etis. Metode perancangan yang digunakan adalah Design Thinking dengan 

pendekatan kualitatif, melalui pengumpulan data studi literatur, wawancara, survei 

kepada mahasiswa, dan kuesioner. Hasil akhir dari perancangan ini adalah sebuah 

konsep kampanye yang menyeluruh, terdapat identitas visual pada setiap media, 

pesan kunci yang bersifat preventif terhadap pengguna AI secara tidak beretika 

serta sebuah prototipe media utama pada platform digital seperti Instagram dan 

Tiktok. Kampanye ini diharapkan dapat menumbuhkan rasa kejujuran akademik 

dan mendorong budaya pemanfaatan AI yang positif dan bertanggung jawab di 

sebuah lingkungan pendidikan tinggi. 

 

Kata kunci: Kampanye Sosial, Perancangan, Kecerdasan Buatan (AI), Etika, 

Mahasiswa 
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PERANCANGAN KAMPANYE SOSIAL BAHAYA PENGGUNAAN AI 

SECARA TIDAK BERETIKA DIKALANGAN MAHASISWA  

Anthony Kingston Bert 

 

ABSTRACT (English) 

 

The rapid advancement and widespread adoption of Artificial Intelligence (AI) 

among university students has generated both opportunities and challenges. While 

AI offers significant convenience in academic processes, it also presents the risk of 

unethical misuse. Issues such as plagiarism and academic misconduct arising from 

irresponsible use of AI have become increasingly alarming, particularly when 

compounded by limited levels of digital literacy. This study is aimed at designing 

an effective and persuasive social campaign to enhance students’ awareness of the 

risks associated with unethical AI practices. The research employs a Design 

Thinking methodology with a qualitative approach, encompassing data collection 

through literature review, interviews, surveys, and questionnaires administered to 

students. The outcome of this design process is a comprehensive campaign concept 

featuring a coherent visual identity across various media, preventive key messages 

addressing unethical AI practices, and a prototype of the primary media 

disseminated through digital platforms such as Instagram and TikTok. It is expected 

that this campaign will foster academic integrity and promote a culture of positive 

and responsible AI utilization within higher education institutions. 

 

Keywords: Social Campaign, Design Planning, Artificial Intelligence , Ethics, 

Students  
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