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Abstrak

Perkembangan kecerdasan buatan yang pesat telah mendorong penerapannya dalam berbagai aspek
kehidupan, termasuk dalam proses pengembangan perangkat [lunak. Salah satu bentuk
pemanfaatannya adalah membantu penyelesaian masalah dalam aktivitas pemrograman. Meski
memberikan kemudahan, penggunaan kecerdasan buatan juga membawa potensi kesalahan dalam
hasil serta menimbulkan isu etika yang perlu diperhatikan. Oleh karena itu, penting untuk membekali
siswa dan mahasiswa, khususnya yang sedang mempelajari pemrograman, dengan pemahaman yang
tepat mengenai penggunaan kecerdasan buatan. Kegiatan edukasi ini dirancang untuk
memperkenalkan manfaat, peran, serta dampak positif dan negatif dari penggunaan kecerdasan buatan
dalam pemrograman. Menggunakan pendekatan partisipatif dan interaktif, kegiatan ini memungkinkan
peserta terlibat aktif dalam penyampaian materi dan diskusi terkait persoalan etika serta tantangan
teknis. Hasil kegiatan menunjukkan peningkatan pemahaman peserta terhadap penggunaan
kecerdasan buatan secara bertanggung jawab dan bijak. Meskipun demikian, diperlukan tindak lanjut
berupa pelatihan yang menekankan penerapan kecerdasan buatan dalam berbagai tahapan
pengembangan perangkat lunak, mulai dari perencanaan, analisis, hingga perancangan dan
pemeliharaan. Dengan pelatihan lanjutan yang aplikatif, peserta diharapkan mampu memanfaatkan
kecerdasan buatan secara etis dalam seluruh proses rekayasa perangkat lunak.

Kata kunci — kecerdasan buatan, edukasi, pemrograman, pengembangan perangkat lunak, etika

Abstract

Artificial intelligence's (AI) quick progress has led to its use in many facets of life, including software
development, It can be used, for example, to help in problem-solving during programming tasks.
Although Al provides a great deal of ease, its application also presents ethical challenges that must be
resolved and bears the risk of producing inaccurate results. As a result, giving students—particularly
those studying programming—a thorough understanding of how to use Al ethically is crucial. This
Instructional exercise aimed to present the advantages, functions, and both favorable and unfavorable
effects of artificial intelligence in programming. The activity's interactive and participatory methodology
allowed participants to actively participate in conversations about technical difficulties and ethical issues
as well as the distribution of materials. According to the findings, participants' comprehension of the
prudent and appropriate application of AI has improved. But further training is required, training that
focuses on the real-world use of Al in different phases of software development, from requirements
analysis and planning to design and maintenance. It is anticipated that participants would integrate AI
responsibly throughout the software engineering process while receiving such extensive, hands-on
training.

Keywords - artificial intelligence, education, programming, software development, ethics

How To Cite : Iskandar, R. J., Tendean, S., & Kartono, K. (2025). Edukasi Penggunaan Kecerdasan Buatan Untuk
Pemrograman. Jurnal Pengabdian Masyarakat Bhinneka, 3(4), 368-373. https.//doi.org/10.58266/jpmb.v3i4.169
Copyright ©2025 Riyadi Jimmy Iskandar, Sandi Tendean, Kartono Kartono

This work is licensed under Creative Commons Attribution License 4.0 CC-BY International license

oren S accrss Hal | 368



Riyadi Jimmy Iskandar et al, Edukasi Penggunaan Kecerdasan Buatan Untuk Pemrograman

PENDAHULUAN

Teknologi informasi telah memberikan banyak manfaat bagi kehidupan. Seiring dengan
berkembangnya teknologi informasi, pekerjaan manusia telah banyak bergantung pada teknologi
informasi. Penggunaan teknologi informasi berpengaruh signifikan terhadap fleksibilitas kerja dan
meningkatkan kinerja (Chaerul Rizky, 2022; Adiastri, 2024). Kemudahan dalam memperoleh informasi
yang dapat mendukung pekerjaan menjadi hal utamanya. Selain itu, teknologi juga memberikan
manfaat lainnya seperti kemudahan pertukaran data dan kemudahan berkomunikasi (Jie et al., 2023).

Peningkatan pesat kemampuan teknologi informasi dalam mengerjakan berbagai hal telah
terjadi dalam beberapa tahun ini. Hal ini didukung dengan berkembangnya kecerdasan buatan (Rifky,
2024). Kecerdasan buatan merupakan sistem komputer yang mampu melakukan tugas-tugas yang
biasanya memerlukan kecerdasan manusia, seperti pengenalan suara, pengenalan wajah, pemrosesan
bahasa alami, dan pengambilan keputusan. Kecedasan buatan membuat mesin yang dapat belajar dari
data, menemukan pola, dan membuat keputusan dengan sedikit atau tanpa campur tangan manusia
(Muttaqin et al., 2023).

Penggunaan kecerdasan buatan dalam pembelajaran menjadi terobosan baru dalam dunia
pendidikan (Cahyaningtyas, 2025). Kecerdasan Buatan memberikan berbagai solusi yang dapat
meningkatkan kualitas pembelajaran serta pengalaman belajar, memungkinkan pembelajaran
disesuaikan dengan kebutuhan individu, sehingga setiap peserta didik dapat belajar sesuai dengan gaya
dan kecepatannya sendiri (Widodo et al., 2024). Selain itu, kecerdasan buatan juga meningkatkan
aksesibilitas pendidikan dengan membantu peserta didik yang memiliki kebutuhan khusus, serta
memungkinkan akses pembelajaran kapan saja dan di mana saja (Rusman et al., 2024).

Kecerdasan buatan telah dimanfaatkan dalam pembelajaran di berbagai bidang ilmu. Di bidang
teknologi informasi, pembelajaran pemrograman merupakan suatu materi pembelajaran yang sulit
dapat dikuasai oleh peserta didik (Lukman et al., 2024). Hal ini disebabkan peserta didik perlu memiliki
kemampuan penyelesaian masalah secara logis, memahami struktur kode program yang ditulisnya
serta ada aturan-aturan dalam penulisan kode program yang harus diperhatikan (Ahmad Al-hafiz Sagala
& Yahfizham Yahfizham, 2024).

Pemrograman menggunakan bantuan kecerdasan buatan dapat mempercepat dalam
penyelesaian masalah yang dihadapi. Kecerdasan buatan memiliki potensi besar untuk membantu
dalam pembelajaran pemrograman, yaitu alat bantu yang meningkatkan efisiensi dalam memahami
konsep-konsep pemrograman dan menyelesaikan tugas (Trio Maulana Putra et al., 2025).

Penggunaan kecerdasan buatan dalam pembelajaran pemrograman memberikan dampak
positif terhadap pemahaman peserta didik dibandingkan dengan metode pembelajaran konvensional.
Kecerdasan buatan memungkinkan peserta didik belajar sesuai ritmenya sendiri dan bertanya mengenai
aneka kemungkinan studi kasus (Nugroho Sihananto et al., 2024). Pembelajaran dengan kecerdasan
buatan berpotensi untuk meningkatkan keterampilan berpikir kritis peserta didik secara signifikan,
menganalisis implikasi dunia nyata, serta dapat dimanfaatkan untuk menguji kode yang dihasilkan
(Zviel-Girshin, 2024).

Meskipun kecerdasan buatan dapat membantu dalam proses pemrograman, namun akan
menimbulkan masalah baru. Penggunaan kecerdasan buatan yang semakin sering akan mengakibatkan
ketergantungan terhadapnya (Jie et al., 2023; Muttagin et al., 2021). dalam men Kecerdasan buatan
tidak dapat digunakan untuk menggantikan peran peserta didik dalam menyelesaikan masalah, karena
kode yang dihasilkan oleh kecerdasan buatan sering kali tidak akurat. Hal ini anak membatasi efektivitas
pembelajaran dan dapat menyebabkan kejadian ketidakjujuran akademis seperti plagiarisme (Sun et
al., 2024).

Berdasarkan manfaat dan kekurangan dalam penggunaan kecerdasan buatan, perlu adanya
edukasi yang memberikan pandangan dan persepsi mengenai posisi kecerdasan buatan dalam
pemrograman. Hal ini dilakukan supaya tidak terjadi penyalahgunaan kecerdasan buatan dalam
pembelajaran pemrograman, terlebih terlalu bergantung pada kecerdasan buatan. Ketergantungan
terhadap kecerdasan buatan dapat menurunkan kemampuan penyelesaian peserta didik yang
seharusnya diasah saat kegiatan pembelajaran dilakukan (Pratiwi & Yunus, 2024). Kegiatan edukasi
bertujuan untuk memberikan pandangan dan persepsi penggunaan kecerdasan buatan dalam kegiatan
pembelajaran. Memberikan penjelasan mengenai peran dan posisi kecerdasan buatan sebagai
pendamping dalam pembelajaran pemrograman untuk membantu peserta didik meningkatkan
kemampuan penyelesaian masalah secara efektif serta menghindari kesalahan-kesalahan teknis dalam
menulis kode program.
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Gambar 1. Sesi pemberian materi oleh narasumber

METODE

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat yang dilaksanakan bertujuan untuk meningkatkan
pemahaman dan keterampilan peserta dalam memanfaatkan kecerdasan buatan, khususnya dalam
konteks pemrograman. Kegiatan ini memperluas wawasan serta meningkatkan keterampilan peserta
dalam memahami konsep dasar, fungsi, dan penerapan kecerdasan buatan sebagai alat bantu dalam
menyelesaikan berbagai permasalahan pemrograman, baik yang bersifat teknis maupun strategis.
Materi yang disampaikan mencakup pengenalan terhadap posisi dan fungsi kecerdasan buatan dalam
pemrograman.

Kegiatan dilaksanakan pada tanggal 3 November 2024, bertempat di Gedung Lorenzo Brindizi
Lantai 3. Lokasi ini menyediakan fasilitas yang lengkap dan lingkungan yang mendukung kegiatan
pembelajaran interaktif. Acara dimulai pukul 11.30 hingga 12.30 WIB, dibagi ke dalam dua sesi utama,
yaitu: pemaparan materi serta sesi diskusi dan tanya jawab.

Peserta yang mengikuti kegiatan ini berjumlah 38 orang, terdiri dari 26 siswa tingkat SMA/SMK
dan 12 mahasiswa dari berbagai institusi pendidikan di Kota Pontianak, baik negeri maupun swasta.
Peserta memiliki latar belakang dan minat dalam bidang teknologi informasi dan pemrograman, dengan
tingkat keterampilan yang bervariasi mulai dari pemula hingga tingkat menengah.

Pelaksanaan kegiatan ini mengadopsi pendekatan edukatif partisipatif, yang menekankan pada
keterlibatan aktif peserta dalam setiap sesi kegiatan. Metode ini bertujuan untuk menciptakan suasana
pembelajaran yang interaktif, mendorong diskusi terbuka, serta memperkuat pemahaman melalui
contoh nyata dan studi kasus.

Sesi pertama membahas tentang konsep dasar kecerdasan buatan termasuk penjelasan
mengenai prinsip kerja kecerdasan buatan, jenis-jenis kecerdasan buatan, serta bagaimana algoritma
pemrograman berperan dalam membentuk sistem yang cerdas.

Pembahasan pada sesi kedua diarahkan pada implementasi praktis kecerdasan buatan dalam
pengembangan perangkat lunak. Peserta dikenalkan pada teknik pengintegrasian kecerdasan buatan
dalam proses pengkodean perangkat lunak, mulai dari pemanfaatan kecerdasan buatan untuk
mendeteksi dan memperbaiki kesalahan program hingga pengoptimalan kinerja aplikasi. Selain itu, sesi
ini juga mengulas inovasi terkini dan tantangan etis yang dihadapi dalam era pemrograman berbantuan
kecerdasan buatan.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pendekatan edukatif partisipatif yang diterapkan dalam kegiatan ini terbukti efektif dalam
menciptakan lingkungan belajar yang aktif dan mendorong keterlibatan peserta secara menyeluruh.
Materi tidak hanya disampaikan secara satu arah dari narasumber, tetapi juga terjadi pertukaran ide
dan pendapat melalui proses tanya jawab dan diskusi. Hal ini terlihat dari interaksi yang intensif antara
narasumber dan peserta. Metode ini memberikan ruang yang luas bagi peserta untuk mengaitkan
materi yang disampaikan dengan pengalaman serta konteks pemrograman yang peserta hadapi secara
nyata. Dampaknya, kegiatan tidak hanya terjadi transfer pengetahuan, tetapi juga menjadi sarana
eksplorasi pemahaman yang lebih mendalam dan aplikatif.

Kegiatan dibagi menjadi dua sesi utama yang saling melengkapi, Gambar 1 menunjukkan salah
seorang harasumber sedang memberikan materi. Sesi pertama berfokus pada pengenalan konsep dasar
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kecerdasan buatan. Peserta diberikan penjelasan tentang prinsip kerja kecerdasan buatan, termasuk
bagaimana sebuah sistem dapat meniru cara berpikir dan pengambilan keputusan manusia melalui
algoritma pemrograman. Peserta juga diberikan pengetahuan mengenai bidang ilmu yang merupakan
dasar dalam pengembangan kecerdasan buatan serta proses-proses pengembangannya. Hal ini
bertujuan supaya peserta paham bagaimana kecerdasan buatan dibangun dan cara kerjanya (Boucher,
2020). Selain itu, materi juga mencakup jenis-jenis kecerdasan buatan, mulai dari kecerdasan buatan
yang dirancang untuk tugas spesifik hingga kecerdasan buatan yang mampu menangani berbagai
masalah dan tugas (Ivanashko et al., 2024). Penjelasan ini disertai contoh nyata penerapan Al
sederhana, seperti sistem rekomendasi dan chatbot, guna membantu peserta memahami keterkaitan
antara konsep kecerdasan buatan dan praktik pemrograman sehari-hari. Gambar 2 menunjukkan
suasana sesi penyampaian materi sedang berlangsung, peserta fokus memperhatikan penjelasan dari
narasumber.

Gambar 2. Suasana berlangsungnya kegiatan

Di sesi kedua pembahasan diarahkan pada implementasi kecerdasan buatan secara langsung
dalam pengembangan perangkat lunak. Peserta diperkenalkan pada berbagai teknik integrasi
kecerdasan buatan ke dalam proses pengkodean program, seperti pemanfaatan model prediktif untuk
deteksi bug, pengoptimalan performa aplikasi menggunakan machine learning, serta penggunaan tools
berbasis kecerdasan buatan untuk membantu proses debugging pengujian perangkat lunak. Selain
aspek teknis, sesi ini juga membahas inovasi-inovasi terbaru dalam dunia pemrograman berbantuan
kecerdasan buatan serta tantangan etis yang muncul, seperti peningkatan otomatisasi dan proses
pengembangan perangkat lunak, kolaborasi manusia dengan mesin, aplikasi yang lebih cerdas serta
etika dan dampak penggunaan kecerdasan buatan di industrik teknologi yang perlu diperhatikan.

Kegiatan ditutup dengan sesi diskusi dan tanya jawab, yang menjadi forum terbuka bagi
peserta untuk menyampaikan pertanyaan, pandangan, maupun pengalaman terkait materi yang telah
disampaikan. Diskusi menunjukkan antusiasme peserta dalam mengeksplorasi berbagai aspek
kecerdasan buatan. Dari interaksi yang terjadi, terlihat bahwa peserta telah memahami dengan baik
posisi dan peran kecerdasan dalam proses pemrograman, serta menunjukkan kesadaran awal terhadap
pentingnya aspek etika dalam penggunaan teknologi kecerdasan buatan. Beberapa peserta bahkan
menyampaikan ide-ide inovatif terkait pemanfaatan kecerdasan buatan untuk membantu pembelajaran
pemrograman secara lebih personal dan adaptif.

Kegiatan ini juga memberikan dampak positif terhadap sikap peserta terhadap pemrograman.
Beberapa peserta menyampaikan bahwa kecerdasan buatan telah membantunya memperluas daya
jelajah dalam memecahkan masalah-masalah pemrograman yang sebelumnya dianggap rumit dan
lama. Peserta mulai sadar bahwa kecerdasan buatan bukan sebagai pengganti pemrogram dalam
melakukan pemrograman. Peserta menjadi lebih paham bahwa kecerdasan buatan digunakan untuk
mempercepat proses belajar, meningkatkan akurasi debugging dan menyederhanakan proses
pengujian perangkat lunak (Dr. Naveenkumar Jayakumar, 2021; Garg, 2020).

Secara keseluruhan, kegiatan ini berhasil memperluas wawasan peserta mengenai kecerdasan
buatan, tidak hanya sebagai topik teknologi, tetapi juga sebagai alat bantu strategis dalam
pengembangan perangkat lunak modern. Pendekatan interaktif yang digunakan juga terbukti efektif
dalam meningkatkan partisipasi dan kedalaman pemahaman peserta terhadap materi yang kompleks.
Diskusi yang terjadi selama kegiatan memperlihatkan bahwa peserta telah mulai membangun
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kesadaran akan pentingnya keseimbangan antara efisiensi yang diberikan saat penggunaan teknologi
dan nilai-nilai etika dalam pengembangan perangkat lunak.

KESIMPULAN DAN SARAN

Kegiatan edukasi mengenai pemanfaatan kecerdasan buatan dalam bidang pemrograman telah
berlangsung dengan lancar dan mencapai sasaran yang ditetapkan. Peserta menunjukkan antusiasme
yang tinggi, tidak hanya dalam memahami materi yang disampaikan, tetapi juga melalui keterlibatan
aktif dalam diskusi yang interaktif. Hal ini menunjukkan adanya pemahaman peserta terhadap
pentingnya peran kecerdasan buatan dalam proses pengembangan perangkat lunak, khususnya dalam
pemrograman. Di samping memahami manfaat yang diperoleh, peserta juga menyadari potensi
dampak negatif dari penerapan teknologi ini. Melalui dua sesi yang telah disiapkan, peserta memperoleh
pemahaman yang menyeluruh mengenai kontribusi kecerdasan buatan terhadap pengembangan
perangkat lunak dan berbagai tantangan yang perlu dihadapi untuk memaksimalkan pemanfaatan
teknologi informasi. Diskusi yang melibatkan peserta juga berhasil menciptakan ruang untuk
pertanyaan kritis dan pertukaran ide, yang semakin memperdalam pemahaman peserta terhadap
materi yang dibahas.

Kegiatan edukasi ini telah berhasil memberikan pemahaman yang mendalam mengenai
manfaat, peran, serta dampak dari penerapan kecerdasan buatan dalam bidang pemrograman. Meski
demikian, agar pemahaman tersebut dapat diimplementasikan secara lebih nyata, diperlukan pelatihan
lanjutan yang menyajikan contoh-contoh konkrit penggunaan kecerdasan buatan dalam praktik
pemrograman sehari-hari. Pelatihan ini akan membantu peserta tidak hanya dalam mengasah
keterampilan teknis, tetapi juga dalam mengidentifikasi serta mengevaluasi dampak negatif yang
mungkin timbul. Harapannya, peserta dapat menggunakan kecerdasan buatan secara lebih
bertanggung jawab dan etis.

Lebih lanjut, penting untuk disadari bahwa pemrograman hanyalah salah satu komponen dari
keseluruhan proses pengembangan perangkat lunak. Kecerdasan buatan dapat dimanfaatkan secara
lebih luas pada berbagai tahapan lainnya, seperti perencanaan proyek, analisis kebutuhan, desain
arsitektur perangkat lunak, penguijian, hingga pemeliharaan sistem. Oleh karena itu, disarankan agar
kegiatan edukatif dan pelatihan ke depan mencakup seluruh siklus pengembangan perangkat lunak,
dengan menekankan pada penerapan kecerdasan buatan secara efektif dan tepat guna pada setiap
tahap.
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