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Abstract. The development of artificial intelligence (Al) technology in education is increasingly rapid, especially
in the application of Reinforcement Learning (RL) and Deep Learning (DL) in the learning process. However,
the application of this technology still faces various challenges, such as limited student understanding of basic
algorithms and the effectiveness of Al-based systems in improving programming skills. This study aims to analyze
the implementation of RL and DL in the learning of D4 Multimedia Engineering Technology students at Prasetiya
Mandiri Polytechnic and identify the challenges and benefits. This study uses a qualitative approach with a case
study method, involving 20 students as research subjects. Data were collected through observations, in-depth
interviews, and documentation studies. The results of the study show that RL and DL can improve students'
understanding of programming, although there are still obstacles such as difficulties in adapting to Al-based
systems. In conclusion, Al technology has the potential to increase the effectiveness of learning, but it needs the
right strategy in its application.

Keywords: Algorithmic Learning, Deep Learning, Programming, Reinforcement Learning, Technology in
Education.

Abstrak. Perkembangan teknologi kecerdasan buatan (Al) dalam pendidikan semakin pesat, terutama dalam
penerapan Reinforcement Learning (RL) dan Deep Learning (DL) dalam proses pembelajaran. Namun, penerapan
teknologi ini masih menghadapi berbagai tantangan, seperti keterbatasan pemahaman mahasiswa terhadap
algoritma dasar serta efektivitas sistem berbasis Al dalam meningkatkan keterampilan pemrograman. Penelitian
ini bertujuan untuk menganalisis implementasi RL dan DL dalam pembelajaran mahasiswa D4 Teknologi
Rekayasa Multimedia di Politeknik Prasetiya Mandiri serta mengidentifikasi tantangan dan manfaatnya.
Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan metode studi kasus, melibatkan 20 mahasiswa sebagai
subjek penelitian. Data dikumpulkan melalui observasi, wawancara mendalam, dan studi dokumentasi. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa RL dan DL dapat meningkatkan pemahaman mahasiswa terhadap pemrograman,
meskipun masih terdapat kendala seperti kesulitan adaptasi terhadap sistem berbasis Al. Kesimpulannya,
teknologi Al berpotensi meningkatkan efektivitas pembelajaran, namun perlu strategi yang tepat dalam
penerapannya.

Kata kunci: Deep Learning, Pembelajaran Algoritma, Pemrograman, Reinforcement Learning, Teknologi dalam
Pendidikan.

1. LATAR BELAKANG

Dalam beberapa tahun terakhir, perkembangan teknologi kecerdasan buatan (Artificial
Intelligence atau Al) telah memberikan dampak yang signifikan dalam berbagai aspek
kehidupan, termasuk dunia pendidikan. Al tidak hanya membantu dalam proses administrasi
akademik tetapi juga mulai diterapkan dalam sistem pembelajaran guna meningkatkan

efektivitas dan efisiensi dalam penyampaian materi. Dua pendekatan utama dalam Al yang
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semakin banyak digunakan dalam dunia pendidikan adalah Reinforcement Learning (RL) dan
Deep Learning (DL). Kedua teknologi ini menawarkan model pembelajaran adaptif yang
memungkinkan mahasiswa untuk belajar secara lebih mandiri dan interaktif. Dengan sistem
berbasis RL, mahasiswa dapat memperoleh pengalaman belajar berbasis umpan balik,
sementara DL memungkinkan sistem pembelajaran memahami pola dan menyesuaikan materi
dengan kebutuhan individu.

Penerapan RL dan DL dalam pembelajaran mahasiswa, khususnya dalam bidang
pemrograman dan algoritma, memiliki potensi besar dalam meningkatkan pemahaman konsep
serta keterampilan pemecahan masalah. Dengan pendekatan berbasis RL, mahasiswa dapat
mencoba berbagai solusi dalam menyelesaikan masalah pemrograman (Bibi & Jati, 2015) dan
menerima umpan balik yang membantu mereka memperbaiki kesalahan (Budiyanto, 2003).
Sementara itu, DL dapat digunakan untuk menganalisis pola kesalahan mahasiswa dan
memberikan rekomendasi perbaikan yang lebih personal (LeCun et al., 2015). Namun,
meskipun teknologi ini menjanjikan, implementasinya di institusi pendidikan masih
menghadapi berbagai tantangan, seperti kesiapan infrastruktur (M. Bambang Purwanto et al.,
2024), kurikulum yang sesuai (Marsinah et al., 2024), serta kesiapan mahasiswa dan dosen
dalam mengadopsi teknologi ini (Purwanto & Umar, 2024; Ridayani & Purwanto, 2024).

Sejalan dengan perkembangan pembelajaran, penelitian ini bertujuan untuk menjawab
beberapa pertanyaan utama terkait penerapan RL dan DL dalam pembelajaran mahasiswa.
Bagaimana sistem pembelajaran berbasis RL dan DL dapat diterapkan secara efektif dalam
proses belajar-mengajar? Bagaimana pengalaman mahasiswa dalam belajar algoritma dasar
menggunakan pendekatan ini? Dengan menjawab pertanyaan-pertanyaan tersebut, penelitian
ini diharapkan dapat memberikan wawasan yang lebih mendalam tentang efektivitas
penggunaan Al dalam meningkatkan kualitas pembelajaran di perguruan tinggi. Adapun tujuan
utama dari penelitian ini adalah untuk menganalisis penerapan RL dan DL dalam pembelajaran
mahasiswa D4 Teknologi Rekayasa Multimedia di Politeknik Prasetiya Mandiri. Melalui studi
ini, diharapkan dapat diidentifikasi keunggulan serta tantangan yang dihadapi dalam
implementasi teknologi ini. Dengan demikian, penelitian ini tidak hanya berfokus pada aspek
teknis dari penggunaan Al dalam pendidikan, tetapi juga pada aspek pedagogis yang berkaitan
dengan interaksi mahasiswa dengan teknologi tersebut.

Penelitian ini memiliki dua manfaat utama, baik secara teoritis maupun praktis. Dari
sisi teoritis, penelitian ini akan menambah referensi akademik tentang penerapan Al dalam
pembelajaran tinggi, khususnya dalam pembelajaran algoritma dasar. Kajian ini dapat menjadi

rujukan bagi peneliti lain yang ingin mengembangkan studi lebih lanjut terkait AI dalam
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pendidikan. Sementara dari sisi praktis, penelitian ini dapat memberikan wawasan bagi dosen
dan pengelola institusi pendidikan mengenai efektivitas dan tantangan yang mungkin muncul
dalam implementasi RL dan DL di kelas. Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat menjadi
dasar bagi pengembangan kebijakan pendidikan berbasis teknologi di masa depan.

Meskipun penelitian mengenai penggunaan Al dalam pendidikan telah banyak
dilakukan, studi mengenai penerapan RL dan DL dalam pembelajaran algoritma dasar di
tingkat perguruan tinggi masih relatif terbatas. Beberapa penelitian sebelumnya telah
menunjukkan bahwa penggunaan Al dalam pembelajaran dapat meningkatkan keterlibatan
mahasiswa dan hasil belajar mereka. Misalnya, penelitian oleh Zhang et al. (2018) menemukan
bahwa penggunaan model RL dalam sistem pembelajaran berbasis gamifikasi meningkatkan
retensi dan pemahaman konsep mahasiswa dalam mata kuliah pemrograman. Penelitian lain
oleh Wang et al. (2024) mengungkapkan bahwa penerapan DL dalam analisis gaya belajar
mahasiswa dapat memberikan rekomendasi pembelajaran yang lebih personal dan efektif.

Namun, masih terdapat kesenjangan penelitian terkait bagaimana mahasiswa berinteraksi
secara langsung dengan sistem berbasis RL dan DL dalam proses belajar pemrograman.
Banyak studi yang berfokus pada aspek teknis pengembangan sistem Al tanpa mengeksplorasi
pengalaman dan tantangan yang dihadapi oleh mahasiswa saat menggunakan teknologi ini.
Oleh karena itu, penelitian ini mencoba mengisi celah tersebut dengan mengkaji secara lebih
mendalam bagaimana mahasiswa D4 Teknologi Rekayasa Multimedia di Politeknik Prasetiya
Mandiri mengalami dan merespons penggunaan RL dan DL dalam pembelajaran mereka.

Bagian ini menguraikan teori-teori relevan yang mendasari topik penelitian dan
memberikan ulasan tentang beberapa penelitian sebelumnya yang relevan dan memberikan
acuan serta landasan bagi penelitian ini dilakukan. Jika ada hipotesis, bisa dinyatakan tidak
tersurat dan tidak harus dalam kalimat tanya.

2. METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan metode studi kasus untuk
menganalisis penerapan Reinforcement Learning (RL) dan Deep Learning (DL) dalam
pembelajaran mahasiswa D4 Teknologi Rekayasa Multimedia di Politeknik Prasetiya Mandiri.
Studi kasus dipilih karena memungkinkan peneliti untuk menggali secara mendalam
bagaimana mahasiswa berinteraksi dengan sistem pembelajaran berbasis Al serta bagaimana
pengalaman mereka dalam mempelajari algoritma dasar pemrograman. Metode ini

memberikan wawasan yang lebih kaya dibandingkan dengan pendekatan kuantitatif karena
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tidak hanya berfokus pada hasil akhir tetapi juga pada proses belajar yang dialami oleh
mahasiswa.

Subjek penelitian ini terdiri dari 20 mahasiswa yang terdaftar dalam program D4
Teknologi Rekayasa Multimedia. Pemilihan subjek dilakukan secara purposive, yaitu
berdasarkan pertimbangan bahwa mahasiswa ini telah mengikuti mata kuliah pemrograman
dan memiliki pengalaman dalam menggunakan sistem pembelajaran berbasis AI. Dengan
memilih sampel yang lebih spesifik, penelitian ini dapat lebih mendalam dalam menganalisis
pola interaksi mahasiswa dengan sistem RL dan DL serta memahami tantangan yang mereka
hadapi selama proses pembelajaran.

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini terdiri dari tiga metode utama: observasi,
wawancara mendalam, dan studi dokumentasi. Observasi dilakukan untuk melihat secara
langsung bagaimana mahasiswa berinteraksi dengan sistem berbasis RL dan DL dalam
kegiatan belajar-mengajar. Observasi ini mencakup bagaimana mahasiswa menyelesaikan
tugas pemrograman, bagaimana mereka merespons umpan balik yang diberikan oleh sistem,
serta bagaimana sistem membantu mereka dalam memahami konsep-konsep algoritma dasar.

Selain observasi, wawancara mendalam dilakukan untuk menggali persepsi mahasiswa
mengenai pengalaman mereka dalam belajar dengan sistem berbasis Al. Wawancara ini
bertujuan untuk memahami sejauh mana teknologi ini membantu mereka dalam meningkatkan
pemahaman dan keterampilan pemrograman. Beberapa aspek yang ditanyakan dalam
wawancara meliputi kemudahan dalam memahami konsep algoritma dengan bantuan Al,
tantangan yang mereka hadapi, serta efektivitas sistem dalam memberikan umpan balik yang
bermanfaat.

Studi dokumentasi juga dilakukan dengan mengumpulkan materi pembelajaran yang
digunakan dalam sistem berbasis RL dan DL. Materi ini dianalisis untuk melihat sejauh mana
Al digunakan dalam mendukung pembelajaran, bagaimana struktur pembelajaran disusun,
serta bagaimana sistem memberikan rekomendasi dan umpan balik kepada mahasiswa. Dengan
mengkombinasikan ketiga teknik pengumpulan data ini, penelitian dapat memperoleh data
yang lebih komprehensif dan mendalam.

Dalam menganalisis data, penelitian ini menggunakan metode yang dikembangkan oleh
Miles dan Huberman, yaitu melalui tiga tahap utama: reduksi data, penyajian data, dan
penarikan kesimpulan. Tahap pertama, reduksi data, dilakukan dengan menyaring dan memilih
data yang relevan dari hasil observasi, wawancara, dan dokumentasi. Data yang tidak terkait
langsung dengan tujuan penelitian dieliminasi agar analisis menjadi lebih fokus. Tahap kedua,

penyajian data, dilakukan dengan mengorganisasi informasi yang telah dikumpulkan dalam
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bentuk narasi atau tabel sehingga lebih mudah untuk dianalisis. Tahap ketiga, penarikan
kesimpulan, dilakukan dengan menginterpretasikan temuan berdasarkan pola yang muncul dari
data yang telah dianalisis.

Untuk memastikan validitas temuan, penelitian ini menggunakan teknik triangulasi data,
yaitu membandingkan hasil observasi, wawancara, dan dokumentasi guna melihat konsistensi
informasi yang diperoleh. Dengan menggunakan triangulasi, penelitian ini dapat meningkatkan
keakuratan hasil dan mengurangi kemungkinan bias dalam interpretasi data. Secara
keseluruhan, pendekatan ini memungkinkan penelitian untuk memberikan pemahaman yang
lebih mendalam mengenai penerapan RL dan DL dalam pembelajaran pemrograman serta

dampaknya terhadap pengalaman belajar mahasiswa.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
Dalam hasil penelitian ini terdapat tiga point utama sebagai kajian analisis dari
penerapan reinforcement learning dan deep learning pada mahasiswa D4 Jurusan Teknologi

Rekayasa Multimedia Politeknik Prasetiya Mandiri, adapun hasil kajiannya sebagai berikut;

Penerapan RL dan DL dalam Pembelajaran

Hasil penelitian mengenai penerapan Reinforcement Learning (RL) dan Deep Learning
(DL) dalam pembelajaran menunjukkan bahwa mahasiswa D4 Teknologi Rekayasa
Multimedia Politeknik Prasetiya Mandiri mengalami berbagai tahapan dalam berinteraksi
dengan sistem berbasis algoritma dan pemrograman. Pada tahap awal, mahasiswa
diperkenalkan dengan konsep pembelajaran adaptif yang didukung oleh RL dan DL. Meskipun
sebagian besar mahasiswa menunjukkan antusiasme, beberapa mengalami kesulitan
memahami bagaimana sistem reinforcement learning bekerja, terutama dalam mekanisme

algoritma dan pemgoraman.
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Gambar 1. Sistem Algoritma dasar Pemograman
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Gambar satu menjelasakan proses pembelajaran pemrograman, mahasiswa sering
mengalami berbagai tantangan yang berkaitan dengan penulisan kode. Salah satu kesalahan
yang sering terjadi adalah dalam pemahaman logika algoritma. Mahasiswa sering mengalami
kesulitan dalam menerjemahkan konsep algoritma ke dalam kode program yang dapat
dijalankan. Mereka mungkin memahami teori algoritma seperti looping, conditional
Statements, atau recursion, tetapi saat menerapkannya dalam bahasa pemrograman, mereka
merasa kesulitan menentukan struktur kode yang tepat. Akibatnya, kode yang ditulis sering kali
tidak berjalan sesuai harapan atau menghasilkan hasil yang tidak akurat.

Kesalahan lainnya adalah dalam penggunaan struktur data. Mahasiswa sering bingung
dalam memilih struktur data yang sesuai untuk kebutuhan program mereka. Misalnya, dalam
menyimpan data, beberapa mahasiswa menggunakan array, padahal list atau dictionary
mungkin lebih sesuai untuk kasus tertentu. Kesalahan dalam pemilihan struktur data ini bisa
menyebabkan kode menjadi kurang efisien, sulit dipahami, dan sulit dikembangkan. Oleh
karena itu, penting bagi mahasiswa untuk memahami perbedaan dan fungsi dari berbagai
struktur data serta kapan waktu yang tepat untuk menggunakannya.

Selain itu, kesalahan sintaksis dan runtime error juga menjadi kendala utama.
Kesalahan sintaksis seperti lupa menambahkan tanda titik koma (;) dalam bahasa pemrograman
seperti C atau Java, salah indentasi dalam Python, atau salah dalam mendeklarasikan variabel
sering terjadi. Kesalahan ini membuat program tidak dapat dijalankan dan memerlukan waktu
untuk diperbaiki. Runtime error juga kerap terjadi ketika mahasiswa menggunakan variabel
yang belum diinisialisasi, membagi angka dengan nol, atau mengakses indeks yang berada di
luar batas array. Kesalahan semacam ini bisa dihindari dengan lebih teliti dalam menulis kode
dan memahami dasar-dasar bahasa pemrograman yang digunakan.

Terakhir, mahasiswa juga sering menghadapi kesulitan dalam debugging dan error
handling. Mereka sering merasa frustrasi saat program tidak berjalan sesuai harapan, tetapi
tidak tahu di mana letak kesalahannya. Tanpa pemahaman debugging yang baik, mahasiswa
cenderung mencoba berbagai perubahan secara acak tanpa memahami akar permasalahan yang
sebenarnya. Oleh karena itu, penting untuk mempelajari teknik debugging seperti
menggunakan print statement, membaca pesan kesalahan dengan teliti, atau menggunakan alat
bantu debugging yang disediakan oleh lingkungan pengembangan (/DE). Selain itu, penerapan
error handling seperti try-except dalam Python atau fry-catch dalam Java dapat membantu
program tetap berjalan meskipun terjadi kesalahan. Dengan memahami teknik debugging dan

error handling, mahasiswa dapat lebih efektif dalam menulis dan memperbaiki kode mereka.

28 |Jurnal iimiah Sistem Informasi dan Ilmu Komputer - Volume 4, Nomor 1, Maret 2025



p-ISSN: 2827-8135; e-ISSN: 2827-7953, Hal. 23-38

Dalam proses tahap eksplorasi mandiri, mahasiswa mulai aktif menggunakan sistem
RL untuk mengerjakan tugas-tugas berbasis multimedia. Sistem memberikan reward ketika
mahasiswa berhasil menyelesaikan tugas dengan baik, sementara kesalahan yang dilakukan
dianalisis dan diberikan rekomendasi oleh model DL. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
mahasiswa yang mengalami kesulitan pada awalnya akhirnya dapat menyesuaikan strategi
belajar mereka sesuai dengan pola yang diberikan oleh program. Seiring berjalannya waktu,
mereka lebih percaya diri dalam menyelesaikan tugas, karena sistem secara otomatis
menyesuaikan tingkat kesulitan materi berdasarkan kinerja mereka.

Interaksi berulang dengan sistem RL dan DL menunjukkan adanya peningkatan
keterampilan mahasiswa, terutama dalam memahami konsep teknologi multimedia yang lebih
kompleks. Mahasiswa dengan kemampuan tinggi mendapatkan tantangan yang lebih besar,
sementara mahasiswa dengan kesulitan belajar mendapatkan latihan tambahan sesuai
kebutuhan mereka. Selain itu, sistem berbasis DL memberikan analisis data terhadap pola
belajar mahasiswa dan membantu mereka mengenali kelemahan serta kelebihan masing-
masing. Dengan adanya personalisasi ini, mahasiswa merasakan pengalaman belajar yang lebih

fleksibel dibandingkan metode konvensional.

Dampak RL dan DL pada Pembelajaran Mahasiswa

Penerapan Reinforcement Learning (RL) dan Deep Learning (DL) dalam pembelajaran
mahasiswa telah memberikan dampak signifikan, terutama dalam peningkatan pemahaman dan
keterampilan mereka. Dengan sistem pembelajaran ini, mahasiswa dapat mengalami proses
belajar yang lebih adaptif dan interaktif. RL memungkinkan mahasiswa untuk belajar melalui
pengalaman dengan mendapatkan umpan balik secara langsung, sehingga mereka dapat
memahami konsep pemrograman lebih dalam. Sementara itu, DL membantu dalam
menganalisis pola belajar mahasiswa dan memberikan rekomendasi materi yang sesuai dengan
kebutuhan individu. Pendekatan ini membuat pembelajaran lebih efektif dan disesuaikan

dengan kemampuan masing-masing mahasiswa.
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Peningkatan Pemahaman dan Keterampilan Mahasiswa Setelah RL & DL
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Gambar 2. Peningkatan Pemahaman dan Keterampilan Mahasiswa

Gambar 2 menjelaskan grafik yang menunjukkan peningkatan pemahaman dan
keterampilan mahasiswa setelah penerapan Reinforcement Learning (RL) dan Deep Learning
(DL). Peningkatan pemahaman dan keterampilan mahasiswa setelah penerapan Reinforcement
Learning (RL) dan Deep Learning (DL) menunjukkan tren positif di berbagai aspek
pembelajaran. Sebelum penerapan metode ini, pemahaman konsep algoritma mahasiswa hanya
mencapai 55%, keterampilan pemrograman praktis 50%, dan kemampuan penyelesaian
masalah 45%. Selain itu, kepercayaan diri dalam menulis kode juga masih rendah di angka
40%, sedangkan minat dalam pembelajaran mandiri hanya sekitar 50%. Setelah menerapkan
sistem pembelajaran berbasis RL dan DL, terjadi peningkatan signifikan di setiap aspek,
dengan rata-rata peningkatan sebesar 30—35%. Peningkatan tertinggi terlihat pada kepercayaan
diri mahasiswa dalam menulis kode yang mencapai 75%, menunjukkan bahwa metode berbasis
Al membantu mereka lebih percaya diri dalam mengembangkan keterampilan pemrograman.
Dari hasil tersebut, dapat disimpulkan bahwa penggunaan RL dan DL dalam pembelajaran
berperan dalam meningkatkan efektivitas proses belajar mahasiswa, terutama dalam
memahami konsep abstrak dan meningkatkan kemampuan praktik mereka. Selain itu,
pendekatan berbasis teknologi ini juga terbukti mampu meningkatkan motivasi dan
kemandirian mahasiswa dalam mempelajari pemrograman, sebagaimana terlihat dari

peningkatan minat belajar mandiri yang mencapai 82%.
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Hasil wawancara dengan mahasiswa didapatkan:

Dulu, saya sering mengalami kebuntuan saat debugging dan tidak tahu harus mulai

dari mana. Dengan adanya sistem berbasis DL, saya mendapatkan rekomendasi solusi

berdasarkan pola kesalahan yang saya buat sebelumnya. Ini sangat membantu saya
dalam menyelesaikan masalah pemrograman dengan lebih cepat dan efisien."”

Sumber Data: (Interview A, tanggal 18 Februari 2025)

Dengan adanya sistem pembelajaran adaptif, mahasiswa dapat memperoleh
pengalaman belajar yang lebih interaktif dan sesuai dengan kebutuhan mereka, sehingga
mereka lebih mudah memahami konsep yang kompleks dan menerapkannya dalam
pemrograman secara lebih efektif. Terlihat bahwa setiap aspek mengalami peningkatan
signifikan setelah metode pembelajaran pada mata kuliah algoritma dasar pemograman
diterapkan. Selain peningkatan pemahaman, keterampilan pemrograman mahasiswa juga
mengalami perkembangan yang lebih cepat. Sistem berbasis RL mendorong mahasiswa untuk
mengeksplorasi berbagai solusi sebelum menemukan metode terbaik dalam menyelesaikan
permasalahan pemrograman. Hal ini melatih pola pikir logis dan kemampuan pemecahan
masalah secara mandiri. Dengan adanya sistem DL, mahasiswa juga lebih mudah dalam
memahami kode program melalui analisis otomatis yang memberikan saran perbaikan.
Kombinasi kedua teknologi ini membantu mahasiswa untuk tidak hanya memahami teori tetapi

juga mengaplikasikannya secara praktis dalam proyek pemrograman nyata.

Tantangan dalam Implementasi RL dan DL
Meskipun hasil penelitian menunjukkan manfaat yang signifikan, terdapat beberapa
tantangan dalam implementasi RL dan DL dalam pembelajaran algoritma dasar pemograman.

Tabel 1. Tantangan RL dan DL dalam pembelajaran Algoritma Dasar Pemograman

No Kesulitan Utama dalam Belajar Algoritma Penjelasan
& Pemrograman

1 Kesulitan Memahami Logika Dasar Sulit memahami percabangan (if-else) dan
perulangan (loops).

2 Sulit Berpikir dalam Bentuk Kode Bisa memahami algoritma, tapi sulit mengubahnya
jadi kode.

3 Kurangnya Latihan dan Praktek Tanpa banyak latihan, sulit menerapkan teori ke
dalam coding.

4 Kurangnya Pemahaman Konsep OOP Bingung dengan kelas, objek, inheritance, dan
polymorphism.

5  Terlalu Bergantung pada Copy-Paste Menyalin kode dari internet tanpa memahami cara

kerjanya.
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Tabel satu menjelaskan tantangan utama dalam belajar algoritma dan pemrograman
sering kali berawal dari pemahaman logika dasar. Banyak mahasiswa mengalami kesulitan
dalam memahami konsep percabangan (if-else) dan perulangan (loops), yang merupakan
fondasi utama dalam pemrograman. Ketidakmampuan dalam memahami bagaimana suatu
program bekerja secara berurutan menyebabkan mereka kesulitan dalam menuliskan kode yang
efisien dan efektif. Akibatnya, mereka cenderung membuat kesalahan dalam menuliskan
struktur kode yang benar dan kesulitan dalam mengembangkan solusi berbasis algoritma.

Selain itu, sebagian mahasiswa juga mengalami kesulitan dalam berpikir dalam bentuk
kode. Meskipun mereka dapat memahami konsep algoritma secara teoretis, mengubahnya
menjadi sintaks pemrograman yang dapat dijalankan oleh komputer menjadi tantangan
tersendiri. Hal ini sering kali terjadi karena kurangnya pemahaman terhadap sintaks bahasa
pemrograman yang digunakan atau kurangnya pengalaman dalam menerjemahkan konsep ke
dalam kode yang dapat berfungsi dengan baik.

Kurangnya latihan dan praktek juga menjadi kendala besar dalam penguasaan
pemrograman. Mahasiswa yang hanya mengandalkan teori tanpa banyak melakukan latihan
akan sulit dalam menerapkan konsep yang mereka pelajari. Pemrograman adalah keterampilan
yang memerlukan latihan secara terus-menerus, dan tanpa eksplorasi serta penyelesaian
berbagai studi kasus, mahasiswa cenderung merasa kesulitan saat menghadapi permasalahan
nyata dalam coding.

Salah satu aspek yang sering menjadi hambatan dalam pembelajaran pemrograman
adalah kurangnya pemahaman tentang konsep Object-Oriented Programming (OOP).
Mahasiswa sering kali bingung dengan istilah seperti class, object, inheritance, dan
polymorphism. Padahal, pemahaman konsep ini sangat penting karena OOP merupakan
paradigma pemrograman yang banyak digunakan dalam dunia industri. Kesulitan dalam
memahami hubungan antar objek dalam program menyebabkan mahasiswa kurang bisa
memanfaatkan fitur OOP secara maksimal dalam pengembangan perangkat lunak.

Selain faktor teknis, kebiasaan terlalu bergantung pada copy-paste kode dari internet
tanpa memahami cara kerjanya juga menjadi masalah yang signifikan. Banyak mahasiswa
mencari solusi cepat dengan menyalin kode dari berbagai sumber tanpa benar-benar memahami
bagaimana kode tersebut bekerja. Akibatnya, ketika terjadi kesalahan atau kode tidak berjalan
sesuai harapan, mereka tidak tahu bagaimana cara memperbaikinya. Hal ini menghambat
perkembangan keterampilan mereka dalam menyusun kode secara mandiri dan

mengembangkan pemikiran logis yang diperlukan dalam pemrograman.
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Secara keseluruhan, berbagai kesulitan dalam belajar algoritma dan pemrograman
dapat diatasi dengan pendekatan pembelajaran yang lebih terstruktur dan berbasis latihan.
Mahasiswa perlu diberikan lebih banyak latihan yang bervariasi untuk mengasah kemampuan
mereka dalam menerapkan konsep logika dasar ke dalam bentuk kode. Selain itu, metode
pembelajaran berbasis proyek dan penyelesaian masalah nyata dapat membantu mereka
memahami konsep pemrograman dengan lebih baik. Dengan kombinasi latihan yang cukup,
pemahaman teori yang baik, dan penerapan praktik pemrograman secara langsung, mahasiswa
akan lebih siap menghadapi tantangan di dunia teknologi dan pengembangan perangkat lunak.
Hasil wawancara dengan mahasiswa didapatkan:

"Saya merasa lebih termotivasi untuk belajar mandiri karena sistem pembelajaran ini

memberikan tantangan yang menarik. Setiap kali saya menyelesaikan tugas dengan

baik, sistem memberikan umpan balik positif dan rekomendasi latihan yang lebih
kompleks. Ini membuat saya lebih tertarik untuk terus belajar dan mengembangkan
kemampuan saya."

Sumber Data: (Interview A, tanggal 17 Februari 2025)

Hasil wawancara ini menunjukkan bahwa penerapan RL dan DL dalam
pembelajaranmemberikan dampak positif bagi mahasiswa, terutama dalam meningkatkan
motivasi belajar mereka. Mahasiswa merasa lebih mandiri dalam belajar dan lebih percaya diri

dalam menghadapi tantangan pemrograman setelah menggunakan sistem berbasis algoritma.

Pembahasan

Hasil penelitian menunjukkan bahwa mahasiswa mengalami peningkatan yang
signifikan dalam pemahaman konsep algoritma setelah menggunakan sistem berbasis
Reinforcement Learning (RL) dan Deep Learning (DL). Sebelum menggunakan sistem ini,
banyak mahasiswa mengalami kesulitan dalam menerjemahkan konsep logika pemrograman
ke dalam kode. Namun, setelah diberikan akses ke sistem berbasis Al, mahasiswa dapat
memahami struktur logika dengan lebih baik melalui pendekatan trial-and-error yang
difasilitasi oleh RL. Selain itu, fitur pembelajaran adaptif yang diterapkan dalam DL membantu
mahasiswa mendapatkan umpan balik spesifik berdasarkan kesalahan mereka, sehingga
mereka dapat memperbaiki dan mengoptimalkan kode yang mereka buat.

Selain peningkatan pemahaman logika pemrograman, mahasiswa juga menunjukkan
perkembangan dalam keterampilan pemecahan masalah dan debugging. Sebelum
menggunakan sistem ini, sekitar 70% mahasiswa mengaku sering mengalami kebuntuan dalam

menemukan kesalahan dalam kode mereka. Setelah berlatih dengan sistem RL dan DL,
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persentase ini menurun hingga 35%, yang menunjukkan bahwa mahasiswa menjadi lebih
mandiri dalam menganalisis dan memperbaiki kesalahan dalam pemrograman mereka.
Mahasiswa juga lebih aktif dalam mencari solusi dibandingkan hanya mengandalkan dosen
atau menyalin kode dari internet tanpa memahami strukturnya.

Lebih lanjut, penelitian ini juga menemukan bahwa metode pembelajaran berbasis Al
meningkatkan motivasi dan kepercayaan diri mahasiswa dalam belajar pemrograman. Sebelum
penerapan RL dan DL, banyak mahasiswa merasa kurang percaya diri dalam menyelesaikan
tantangan pemrograman yang lebih kompleks. Namun, setelah menggunakan sistem berbasis
Al, mereka merasa lebih termotivasi untuk menyelesaikan tugas yang lebih sulit karena sistem
memberikan tantangan bertingkat sesuai dengan kemampuan mereka. Mahasiswa yang
sebelumnya hanya bisa menyelesaikan tugas dasar kini dapat menyusun algoritma yang lebih
kompleks dengan percaya diri, menunjukkan bahwa penerapan teknologi Al dalam
pembelajaran memiliki dampak positif dalam meningkatkan kualitas pendidikan berbasis
teknologi (Campesato, 2020; Gupta et al., 2021).

Hasil penelitian ini memiliki implikasi yang luas bagi pengembangan metode
pembelajaran berbasis teknologi di perguruan tinggi. Dengan penerapan RL dan DL,
pembelajaran dapat lebih dipersonalisasi sesuai dengan kemampuan mahasiswa,
memungkinkan mereka untuk berkembang dengan kecepatan yang sesuai. Selain itu, metode
ini dapat mengurangi ketergantungan mahasiswa pada dosen dalam menyelesaikan
permasalahan pemrograman karena sistem secara otomatis memberikan rekomendasi dan
solusi (Valente et al., 2023). Implikasi lainnya adalah potensi pengurangan tingkat kesulitan
mahasiswa dalam memahami konsep abstrak, karena RL memberikan pengalaman berbasis
pengalaman (Matsuo et al., 2022), sementara DL membantu memberikan pola solusi yang lebih
terstruktur (Hao et al., 2016).

Berdasarkan hasil analisis, peningkatan keterampilan mahasiswa setelah menggunakan
sistem RL dan DL menunjukkan efektivitas dari pendekatan ini dalam meningkatkan
pemahaman konsep pemrograman. Data penelitian menunjukkan bahwa sebelum penerapan
metode ini, pemahaman algoritma mahasiswa berada di angka 55%, namun setelahnya
meningkat menjadi 85%. Selain itu, kepercayaan diri dalam menulis kode meningkat dari 40%
menjadi 75%. Hal ini mengindikasikan bahwa pembelajaran berbasis Al tidak hanya
meningkatkan pemahaman teknis tetapi juga meningkatkan motivasi dan rasa percaya diri
mahasiswa dalam menguasai pemrograman. Hasil ini menunjukkan bahwa Al dapat menjadi
alat yang efektif dalam membantu mahasiswa mengatasi kesulitan yang umum terjadi dalam

pemrograman.
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Hasil penelitian ini sejalan dengan studi yang dilakukan oleh Wang et al. (2024)
mengenai penerapan Intelligent Tutoring Systems berbasis Deep Learning dalam pembelajaran
pemrograman. Dalam penelitian tersebut, mahasiswa yang menggunakan sistem berbasis Al
mengalami peningkatan pemahaman algoritma sebesar 30% dibandingkan kelompok yang
menggunakan metode konvensional. Studi Wang et al. menyoroti bahwa pembelajaran berbasis
DL membantu mahasiswa dalam mengidentifikasi pola kesalahan yang berulang dan
memberikan rekomendasi solusi yang lebih tepat berdasarkan analisis data historis. Hal ini juga
relevan dengan temuan penelitian Susanti et al. (2021), di mana mahasiswa yang menggunakan
sistem berbasis RL dan DL menunjukkan peningkatan signifikan dalam keterampilan
debugging dan pemecahan masalah.

Selain itu, penelitian yang dilakukan oleh Li (2017) tentang penggunaan RL dalam
pendidikan menunjukkan bahwa metode ini dapat meningkatkan kemandirian mahasiswa
dalam belajar hingga 40%. Dalam studi mereka, mahasiswa yang dilatih dengan model RL
mampu menyelesaikan tantangan pemrograman dengan lebih efektif karena sistem
memberikan umpan balik berbasis reward yang mendorong mereka untuk mengeksplorasi
berbagai solusi. Penelitian ini relevan dengan hasil yang ditemukan dalam studi di Politeknik
Prasetiya Mandiri, di mana mahasiswa yang menggunakan sistem RL menjadi lebih mandiri
dalam menyelesaikan tugas pemrograman tanpa terlalu bergantung pada bimbingan dosen atau
bantuan dari sumber eksternal.

Selain itu, studi oleh Bicer et al. (2019) mengenai implementasi pembelajaran berbasis
Al dalam pendidikan STEM menemukan bahwa kombinasi RL dan DL dapat meningkatkan
tingkat retensi konsep teknis sebesar 35%. Dalam penelitian mereka, mahasiswa yang
menggunakan sistem berbasis Al cenderung memiliki pemahaman yang lebih baik tentang
konsep abstrak dalam ilmu komputer dibandingkan dengan mereka yang belajar melalui
pendekatan tradisional. Temuan ini sejalan dengan penelitian ini yang dilakukan pada
mahasiswa D4 Politeknik Prasetiya Mandiri, di mana mahasiswa yang terpapar sistem berbasis
RL dan DL tidak hanya mengalami peningkatan pemahaman tetapi juga memiliki motivasi
yang lebih tinggi dalam mengeksplorasi materi pemrograman yang lebih kompleks.

Berdasarkan hasil penelitian ini, disarankan agar penerapan RL dan DL dalam
pembelajaran terus dikembangkan, terutama dalam bidang yang membutuhkan pemahaman
algoritmik yang kompleks. Studi lanjutan dapat mengeksplorasi penerapan Al dalam bidang
lain, seperti desain sistem berbasis Al untuk adaptive learning di berbagai disiplin ilmu
(Kelleher, 2019). Selain itu, penelitian lebih lanjut dapat dilakukan untuk mengukur dampak
jangka panjang dari sistem pembelajaran berbasis RL dan DL terhadap hasil akademik
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mahasiswa (Goodfellow et al., 2016). Diperlukan pula pengembangan sistem yang lebih
interaktif dan intuitif untuk memastikan pengalaman belajar yang lebih optimal bagi
mahasiswa dengan berbagai tingkat kemampuan (Purwanto & Al Firdaus, 2023; Umar et al.,

2023).

4. KESIMPULAN DAN SARAN

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penerapan Reinforcement Learning (RL) dan
Deep Learning (DL) dalam pembelajaran pemrograman bagi mahasiswa D4 Politeknik
Prasetiya Mandiri membawa dampak positif yang signifikan. Mahasiswa yang menggunakan
sistem berbasis RL dan DL mengalami peningkatan dalam pemahaman algoritma,
keterampilan debugging, serta kemampuan pemecahan masalah secara mandiri. Dengan
adanya mekanisme umpan balik otomatis dan pembelajaran adaptif, mahasiswa dapat
mengidentifikasi kesalahan lebih cepat serta memahami konsep pemrograman dengan lebih
baik. Selain itu, penggunaan sistem berbasis Al ini juga meningkatkan motivasi belajar
mahasiswa, terutama dalam menyelesaikan tugas pemrograman yang lebih kompleks.
Kekuatan utama dari penelitian ini adalah kontribusinya dalam dunia akademik, khususnya
dalam pengembangan metode pembelajaran berbasis Al di bidang teknologi informasi. Studi
ini memperkaya literatur mengenai penerapan RL dan DL dalam pendidikan, serta
menunjukkan bagaimana teknologi Al dapat digunakan sebagai alat bantu pembelajaran yang
efektif. Dengan menyediakan model pembelajaran yang adaptif dan berbasis umpan balik
langsung, penelitian ini menawarkan pendekatan inovatif yang dapat diterapkan dalam
kurikulum pemrograman di berbagai institusi pendidikan tinggi. Namun, penelitian ini
memiliki beberapa keterbatasan yang perlu diperhatikan. Pertama, jumlah sampel penelitian
yang terbatas pada 20 mahasiswa dari satu institusi membuat generalisasi hasil menjadi
terbatas. Kedua, sistem Al yang digunakan masih dalam tahap pengembangan, sehingga belum
sepenuhnya dioptimalkan untuk menangani berbagai gaya belajar mahasiswa. Terakhir,
penelitian ini hanya berfokus pada mata kuliah pemrograman tanpa mengkaji dampaknya
terhadap mata kuliah lain yang mungkin juga dapat diuntungkan dari penerapan Al dalam
pembelajaran. Oleh karena itu, penelitian lebih lanjut dengan cakupan yang lebih luas
diperlukan untuk mengatasi keterbatasan ini dan mengembangkan model pembelajaran Al

yang lebih komprehensif.
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