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ABSTRAK

This research aims to analyze the use of CHAT GPT (Al) and Programming
Module on students' understanding of programming in the Department of
Information Technology Education at Bina Bangsa University. The research
method used is a descriptive quantitative approach, with questionnaires
distributed to 70 students as the population, and a sample of 35 students from
two classes, namely 6A and 6B, was taken. The research subjects were given
guestionnaires, and the data were analyzed using the Likert scale as a
measurement scale. The questionnaires were distributed through the Google
Form platform. The results of the research show that the use of CHAT GPT
(Al) is preferred by students in classes 6A and 6B in understanding
programming concepts compared to the use of Programming Module. The
utilization rate of CHAT GPT (Al) reaches 93.33% in class 6A and 75.24% in
class 6B, while the utilization rate of Programming Module is only 75.91% in
class 6A and 88.91% in class 6B. Therefore, CHAT GPT (Al) has good
potential as a learning tool to help students understand programming
concepts. The research results also indicate that the use of CHAT GPT (Al)
and Programming Module has a positive impact on students' understanding in
the programming course.

ABSTRACT

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis penggunaan CHAT GPT (Al) dan
Modul Pemrograman terhadap pemahaman mahasiswa dalam mata kuliah
pemrograman di Program Studi Pendidikan Teknologi Informasi Universitas
Bina Bangsa. Metode penelitian yang digunakan adalah pendekatan deskriptif
kuantitatif, dengan menyebarkan kuesioner kepada 70 mahasiswa sebagai
populasi, dan diambil sampel sebanyak 35 mahasiswa dari dua kelas, yaitu
kelas 6A dan 6B. Subjek penelitian diberikan kuesioner, dan data dianalisis
menggunakan skala Likert sebagai alat ukur. Kuesioner disebarkan melalui
platform Google Form. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan
CHAT GPT (Al) lebih disukai oleh mahasiswa di kelas 6A dan 6B dalam
memahami konsep pemrograman dibandingkan dengan penggunaan Modul
Pemrograman. Tingkat pemanfaatan CHAT GPT (Al) mencapai 93,33% di
kelas 6A dan 75,24% di kelas 6B, sedangkan tingkat pemanfaatan Modul
Pemrograman hanya 75,91% di kelas 6A dan 88,91% di kelas 6B. Oleh
karena itu, CHAT GPT (Al) memiliki potensi baik sebagai alat pembelajaran
untuk membantu mahasiswa memahami konsep pemrograman. Hasil
penelitian juga menunjukkan bahwa penggunaan CHAT GPT (Al) dan Modul
Pemrograman berdampak positif pada pemahaman mahasiswa dalam mata
kuliah pemrograman.



mailto:reyhanmutakin1@gmail.com
mailto:desty.endrawati.subroto@binabangsa.ac.id
mailto:cecepwarman@gmail.com
http://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/

PISSN 1693-668X
EISSN 2829-3975

PENDAHULUAN

Pemrograman merupakan salah satu mata kuliah yang wajib diambil oleh mahasiswa program
studi Pendidikan Teknologi Informasi di Universitas Bina Bangsa. Mata kuliah ini mempelajari dasar-
dasar pemrograman, algoritma, dan struktur data, serta berbagai teknik pemrograman yang digunakan
dalam pengembangan perangkat lunak (Rerung, 2018). Namun, tidak sedikit mahasiswa yang
mengalami kesulitan dalam memahami materi pemrograman dan menyelesaikan tugas-tugas
pemrograman yang diberikan.

Pada era digital saat ini, teknologi informasi semakin berkembang pesat. (Subroto, D. E, 2023),
Salah satu teknologi yang terus berkembang adalah kecerdasan buatan atau Artificial Intelligence (Al)
(Vwen & Lee, 2020 & Boden, M. A. (Ed.).1996), Yang memungkinkan mesin untuk belajar dan
berinteraksi seperti manusia (Tjahyanti et al., 2022). Penggunaan Al dalam pendidikan khususnya
dalam pengajaran pemrograman dapat memberikan kontribusi besar dalam membantu mahasiswa
Pendidikan Teknologi Informasi (Rheinata Rhamadani Putri Supriadi et al., n.d.).

Modul pemrograman adalah suatu bahan ajar yang disusun secara sistematis dan terstruktur
untuk memfasilitasi proses belajar mengajar pemrograman (Agustina, N. K. D., Damayanthi, L. P. E.,
Sunarya, I. M. G., & Putrama, |. M. 2015). Modul ini mencakup materi-materi dasar hingga tingkat lanjut
dalam pemrograman, seperti konsep dasar pemrograman, sintaksis, algoritma, pemrograman
berorientasi objek, struktur data, dan lain sebagainya. Modul pemrograman biasanya berisi teori dan
contoh aplikasi dari materi yang diajarkan, serta latihan-latihan untuk mengasah keterampilan
pemrograman mahasiswa (Subroto, D. E., & Tabrani, M. B.2023). Modul pemrograman juga dapat
disesuaikan dengan kebutuhan kurikulum dan kompetensi yang ingin dicapai oleh mahasiswa dalam
bidang pemrograman(Sulistyani, E. 2017).

CHAT GPT (Al) merupakan salah satu teknologi Al yang dapat membantu mahasiswa dalam
belajar pemrograman (Putro et al., 2023). CHAT GPT (Al) merupakan model Al yang dirancang untuk
menghasilkan output teks berdasarkan input teks yang diberikan. Dalam konteks pembelajaran
pemrograman (Bala, K., Kumar, M., Hulawale, S., & Pandita, S. 2017), CHAT GPT (Al) dapat digunakan
sebagai modul pembelajaran interaktif yang membantu mahasiswa dalam memahami konsep dan praktik
pemrograman.

CHAT GPT (Al) dan Modul Pemrograman merupakan teknologi yang berbeda namun dapat
saling melengkapi dalam pembelajaran pemrograman. CHAT GPT (Al) dapat membantu mahasiswa
dalam menjawab pertanyaan-pertanyaan terkait materi pemrograman secara otomatis dengan
menggunakan teknologi Natural Language Processing (NLP) (Kang, Y., Cai, Z., Tan, C. W., Huang, Q., &
Liu, H. 2020). Mahasiswa dapat mengajukan pertanyaan dalam bahasa sehari-hari dan mendapatkan
jawaban yang terstruktur dan mudah dipahami. Sedangkan Modul Pemrograman merupakan materi yang
lebih terstruktur dan dirancang secara khusus untuk membantu mahasiswa mempelajari konsep-konsep
pemrograman secara mendalam. Modul Pemrograman dapat berisi teori-teori, contoh program, dan
latihan-latihan yang diarahkan untuk memperkuat pemahaman mahasiswa terhadap materi. Penggunaan
keduanya dapat membantu mahasiswa dalam memahami materi pemrograman secara lebih efektif dan
efisien (Ichsan, 1., Subroto, D. E., Dewi, R. A. P. K., Ulimaz, A., & Arief, |. 2023).

Untuk mengatasi masalah ini, penggunaan teknologi dapat menjadi alternatif solusi yang efektif
(Nurdyansyah, N. 2017). Salah satu teknologi yang dapat dimanfaatkan adalah CHAT GPT (Al) dan
modul pemrograman. CHAT GPT (Al) merupakan model pembelajaran mesin berbasis bahasa alami
yang dikembangkan oleh Open Al dan telah terbukti dapat memberikan hasil yang baik dalam
memproses bahasa alami (Ramadhan, F. K., Faris, M. |, Wahyudi, I., & Sulaeman, M. K. 2023).
Sedangkan modul pemrograman adalah kumpulan materi pembelajaran pemrograman yang disusun
secara sistematis dan terstruktur (Lund & Wang, 2023; Rerung, 2018).

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan CHAT GPT (Al) dan modul
pemrograman terhadap pemahaman materi dan kemampuan menyelesaikan tugas pemrograman
mahasiswa Pendidikan Teknologi Informasi di Universitas Bina Bangsa. Penelitian ini menggunakan
metode penelitian kuantitatif dengan menggunakan kuisioner sebagai instrumen pengumpulan data
(Anufia, B., & Alhamid, T. 2019).
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Melalui penelitian ini, diharapkan dapat memberikan informasi yang bermanfaat bagi
pengembangan pembelajaran pemrograman di Universitas Bina Bangsa dan memberikan solusi dalam
mengatasi kesulitan mahasiswa dalam memahami materi pemrograman dan menyelesaikan tugas-tugas
pemrograman.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif dengan menggunakan kuisioner sebagai alat
pengumpulan data (Meilisa Amalia et al., 2022). Metode kuantitatif dapat dijelaskan sebagai suatu
pendekatan penelitian yang didasarkan pada filosofi positivisme, digunakan untuk menginvestigasi
populasi atau sampel tertentu, mengumpulkan data menggunakan instrumen penelitian, melakukan
analisis data secara kuantitatif atau statistik, dengan tujuan untuk menggambarkan dan menguiji hipotesis
yang telah ditetapkan (Sugiyono & Lestari, 2021). Kuisioner disebarkan kepada 6A dan 6B Pendidikan
Teknologi Informasi sebagai sampel, mata kuliah pemrograman di Universitas Bina Bangsa. Kuisioner
terdiri dari dua bagian, yaitu bagian pertama yang menanyakan tentang penggunaan CHAT GPT (Al)
dalam pembelajaran, dan bagian kedua yang menanyakan tentang penggunaan modul pemrograman
dalam pembelajaran. Data yang terkumpul dianalisis menggunakan statistik deskriptif (Sholikhah, A.
2016).

HASIL DAN PEMBAHASAN

Dalam penelitian ini, menganalisis penggunaan CHAT GPT (Al) dan Modul Pemrograman
terhadap mata kuliah pemrograman bagi mahasiswa Pendidikan Teknologi Informasi di Universitas Bina
Bangsa. Dalam analisis ini, memeriksa dampak penggunaan CHAT GPT (Al) dan Modul Pemrograman
pada pemahaman konsep pemrograman, kemampuan dalam memecahkan masalah, pemahaman
sintaksis pemrograman, kemampuan untuk mengembangkan kreativitas dalam pemrograman, dan
motivasi belajar.
Untuk Keterangan Skala Likert

SS = Sangat Setuju
S = Setuju

N = Netral

TS = Tidak Setuju

STS= Sangat Tidak Setuju.

Tabel 1. Penggunaan CHAT GPT (Al) membantu memahami konsep pemrograman

No. | Tanggapan Persentase
6A 6B
1 SS 57,14% 51,43%
2 S 28,57% 34,29%
3 N 14,29% 8,57%
4 TS 0,00% 5,71%
5 STS 0,00% 0,00%

Berdasarkan tabel 1, dapat disimpulkan bahwa mayoritas responden di kelas 6A dan 6B merasa
bahwa penggunaan CHAT GPT (Al) membantu dalam memahami konsep pemrograman. Sebanyak
57,14% responden di kelas 6A dan 51,43% responden di kelas 6B memberikan tanggapan "Sangat
Setuju" terhadap pernyataan tersebut. Selain itu, 28,57% responden di kelas 6A dan 34,29% responden
di kelas 6B memberikan tanggapan "Setuju". Meskipun demikian, terdapat pula sebagian kecil responden
yang memberikan tanggapan "Netral" atau "Tidak Setuju". Oleh karena itu, perlu dilakukan penelitian
lebih lanjut untuk mengevaluasi secara menyeluruh mengenai efektivitas penggunaan CHAT GPT (Al)
dalam memahami konsep pemrograman.

JURNAL SAINTIFIK (Multi Science Journal), Vol. 22 No. 1 January 2024 page: 1 — 8| 3



PISSN 1693-668X
EISSN 2829-3975

Tabel 2. Modul Pemrograman membantu memahami konsep pemrograman

No. Tanggapan Persentase
6A 6B
1 SS 42,86% | 42,86%
2 S 34,29% | 51,43%
3 N 8,57% 5,71%
4 TS 14,29% 0,00%
5 STS 0,00% 0,00%

Berdasarkan Tabel 2, dapat disimpulkan bahwa Modul Pemrograman membantu memahami konsep
pemrograman bagi mahasiswa kelas 6A dan 6B. Persentase tanggapan Sangat Setuju (SS) sebesar
42,86% di kelas 6A dan 42,86% di kelas 6B, sedangkan persentase tanggapan Setuju (S) di kelas 6A
sebesar 34,29% dan di kelas 6B sebesar 51,43%. Namun, terdapat sebagian mahasiswa yang
memberikan tanggapan Netral (N) dan Tidak Setuju (TS) terhadap penggunaan Modul Pemrograman.

Tabel 3. Penggunaan CHAT GPT (Al) membantu dalam memecahkan masalah

No Tanggapan Persentase
) 6A 6B
1 SS 85,71% | 71,43%
2 S 14,29% | 28,57%
3 N 0,00% 0,00%
4 TS 0,00% 0,00%
5 STS 0,00% 0,00%

Berdasarkan Tabel 3 menunjukkan persentase tanggapan mahasiswa mengenai seberapa efektif
penggunaan CHAT GPT (Al) dalam memecahkan masalah pada mata kuliah pemrograman. Hasilnya
menunjukkan bahwa sebagian besar mahasiswa di kelas 6A (85,71%) dan 6B (71,43%) memberikan
tanggapan sangat setuju (SS) bahwa penggunaan CHAT GPT (Al) membantu dalam memecahkan
masalah pada mata kuliah pemrograman. Namun, ada sebagian kecil mahasiswa di kelas 6A (14,29%)
dan 6B (28,57%) memberikan tanggapan setuju (S) bahwa CHAT GPT (Al) membantu dalam
memecahkan masalah. Tidak ada mahasiswa yang memberikan tanggapan negatif atau sangat negatif
pada tabel ini. Oleh karena itu, penggunaan CHAT GPT (Al) terbukti efektif dalam membantu mahasiswa
memecahkan masalah pada mata kuliah pemrograman.

Tabel 4. Modul Pemrograman membantu dalam memecahkan masalah

\ T Persentase
0. anggapan oA p
1 SS 57,14% 74,29%
2 S 20,00% 11,43%
3 N 17,14% 14,29%
4 TS 5,71% 0,00%
5 STS 0,00% 0,00%

Berdasarkan Tabel 4 menunjukkan persentase tanggapan mahasiswa terhadap penggunaan
Modul Pemrograman dalam membantu dalam memecahkan masalah. Pada kelas 6A, 57,14%
mahasiswa memberikan tanggapan SS dan 20% memberikan tanggapan S, sedangkan 17,14%
memberikan tanggapan N dan 5,71% memberikan tanggapan TS. Pada kelas 6B, 74,29% mahasiswa
memberikan tanggapan SS dan 11,43% memberikan tanggapan S, sedangkan 14,29% memberikan
tanggapan N dan 0% memberikan tanggapan TS. Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan Modul
Pemrograman juga membantu mahasiswa dalam memecahkan masalah, meskipun tidak seefektif
penggunaan Chat GPT.
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Tabel 5. Penggunaan CHAT GPT (Al) membantu dalam mengembangkan kreativitas dalam

pemrograman
No. Tanggapan Persentase
6A 6B

1 SS 80,00% 20,00%
2 S 14,29% 20,00%
3 N 5,71% 20,00%
4 TS 0,00% 20,00%
5 STS 0,00% 20,00%

Berdasarkan Tabel 5 menunjukkan persentase tanggapan mahasiswa mengenai sejauh mana
penggunaan CHAT GPT (Al) membantu dalam mengembangkan kreativitas dalam pemrograman. Dari
hasil penelitian, terlihat bahwa sebagian besar mahasiswa (80% di kelas 6A dan 20% di kelas 6B) setuju
bahwa penggunaan CHAT GPT (Al) membantu dalam mengembangkan kreativitas dalam pemrograman.
Sementara itu, terdapat beberapa mahasiswa yang memberikan tanggapan netral atau tidak setuju.
Namun demikian, hasil ini menunjukkan potensi penggunaan CHAT GPT (Al) dalam meningkatkan
kreativitas dalam pemrograman mahasiswa.

Tabel 6. Modul Pemrograman membantu dalam mengembangkan kreativitas dalam pemrograman

Persentase
No. Tanggapan oA 6B
1 SS 42,86% 57,14%
2 S 28,57% 28,57%
3 N 14,29% 14,29%
4 TS 14,29% 0,00%
5 STS 0,00% 0,00%

Berdasarkan Tabel 6 menunjukkan persentase tanggapan mahasiswa terhadap penggunaan
Modul Pemrograman dalam mengembangkan kreativitas dalam pemrograman. Pada kelas 6A, 42,86%
mahasiswa memberikan tanggapan sangat setuju (SS) dan 28,57% memberikan tanggapan setuju (S)
terhadap pernyataan tersebut. Sementara itu, pada kelas 6B, sebanyak 57,14% mahasiswa memberikan
tanggapan sangat setuju (SS) dan 28,57% memberikan tanggapan setuju (S). Hal ini menunjukkan
bahwa penggunaan Modul Pemrograman juga dapat membantu mahasiswa dalam mengembangkan
kreativitas dalam pemrograman, meskipun persentasenya tidak sebesar penggunaan Chat GPT.

Dari hasil tersebut, dapat disimpulkan bahwa penggunaan CHAT GPT (Al) dan modul
pemrograman sama-sama membantu dalam mengembangkan kreativitas dalam pemrograman, dengan
persentase yang berbeda-beda pada masing-masing kelas. Namun, dari kedua tabel tersebut,
mahasiswa kelas 6B cenderung memberikan respon yang lebih positif terhadap kedua metode
pembelajaran tersebut.
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Dari tabel 1 - 6, Analisis penggunaan CHAT GPT (Al) Dan Modul Pemrograman Pada Mata
Kuliah Pemrograman di kelas 6A adalah sebagai berikut:

6A

MODULPEMROGRAMAN

o Chat GPT

& Modul Pernrogramin

CHAT GPT 93,33%

0,00% 20,00% 40,00% 60,00% 80,009 10000%

CHAT GPT (Al) : (85,71% + 100% + 94,29%) / 3 = 93,33%
Modul Pemrograman: (77,15% + 77,14% + 71,43%) / 3 = 75,91%

Berdasarkan data yang diberikan, memang terlihat bahwa sebagian besar mahasiswa kelas 6A
menggunakan CHAT GPT (Al) untuk memahami konsep pemrograman dengan persentase penggunaan
mencapai 93,33%. Sementara itu, penggunaan Modul Pemrograman hanya sebesar 75,91%. Hal ini
menunjukkan bahwa CHAT GPT (Al) lebih banyak digunakan oleh mahasiswa untuk membantu
memahami konsep pemrograman.

Dari tabel 1 - 6, Analisis penggunaan CHAT GPT (Al) Dan Modul Pemrograman Pada Mata
Kuliah Pemrograman di kelas 6B adalah sebagai berikut:

6B

MODUL PEMROGRAMAN

®m Chat GPT

® Modul Pemrograman

CHATGPT

|

65,00% 70,00% 75,00% 80,00% 8500% 90,00%

Chat GPT: (85,72% + 100% + 40%) / 3 = 75,24%
Modul Pemrograman: (94,29% + 85,72%+ 85,71%) / 3 = 88,91%

Berdasarkan data yang diberikan, dapat disimpulkan bahwa sebagian besar mahasiswa kelas 6B
cenderung menggunakan Modul Pemrograman untuk memahami konsep pemrograman, dengan
persentase penggunaan mencapai 88,91%. Sedangkan penggunaan CHAT GPT (Al) mencapai 75,24%,
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yang masih cukup tinggi namun lebih rendah dibandingkan penggunaan Modul Pemrograman. Namun,
untuk memecahkan masalah dan mengembangkan kreativitas dalam pemrograman, penggunaan CHAT
GPT (Al) memiliki persentase yang lebih tinggi dibandingkan Modul Pemrograman di kedua kategori
tersebut. Oleh karena itu, pemilihan metode pembelajaran tergantung pada preferensi masing-masing
mahasiswa dan kebutuhan pembelajaran yang spesifik (Subroto, D. E. 2023).

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa penggunaan CHAT GPT (Al) dan modul
pemrograman dapat membantu mahasiswa dalam memahami konsep dan praktik pemrograman. Oleh
karena itu, rekomendasi untuk mengintegrasikan kedua metode pembelajaran ini dalam pembelajaran
mata kuliah pemrograman. Dalam penggunaan kedua metode ini harus disesuaikan dengan kebutuhan
dan karakteristik mahasiswa serta materi yang diajarkan dalam mata kuliah pemrograman.
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