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Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh penguasaan AI dan kreativitas belajar terhadap hasil belajar mahasiswa 

pada mata kuliah Rekayasa Industri. Metode penelitian yang digunakan adalah kuantitatif dengan pendekatan survei. Sampel 

berjumlah 30 mahasiswa Pendidikan Teknik Elektro Universitas Negeri Medan yang diambil secara total sampling. Instrumen 

berupa kuesioner skala Likert 5 pilihan (SS, S, RG, TS, STS) dengan 15 item pernyataan. Analisis data menggunakan regresi 

linear berganda. Hasil penelitian menunjukkan bahwa: (1) penguasaan AI berpengaruh positif dan signifikan terhadap hasil 

belajar (t-hitung 4,56 > t-tabel 2,048); (2) kreativitas belajar berpengaruh positif dan signifikan terhadap hasil belajar (t-hitung 

4,12 > t-tabel 2,048); (3) secara simultan, penguasaan AI dan kreativitas belajar berpengaruh signifikan terhadap hasil belajar 

(F-hitung 35,78 > F-tabel 3,35) dengan koefisien determinasi R² sebesar 0,732. Kesimpulannya, mahasiswa yang memiliki 

penguasaan AI yang baik dan kreativitas belajar yang tinggi cenderung memperoleh hasil belajar yang lebih optimal. Saran 

yang diberikan adalah dosen perlu mengintegrasikan AI secara bijak dalam pembelajaran dan mahasiswa perlu 

mengembangkan kreativitas belajar secara mandiri. 

Kata Kunci: Penguasaan AI, Kreativitas Belajar, Hasil Belajar, Rekayasa Industri 

1. Pendahuluan  

Perkembangan teknologi digital telah membawa perubahan besar dalam dunia pendidikan. Salah satu inovasi yang 

paling berpengaruh saat ini adalah kecerdasan buatan atau Artificial Intelligence (AI). AI telah menjadi bagian 

dari kehidupan sehari-hari mahasiswa, termasuk dalam kegiatan belajar. Berdasarkan data yang dilaporkan oleh 

Muhamad Nabilah (2023), Indonesia menempati peringkat ketiga di dunia dalam hal jumlah kunjungan ke aplikasi 

AI, dengan total 1,4 miliar kunjungan. Angka ini menunjukkan bahwa mahasiswa Indonesia, termasuk mahasiswa 

Teknik Elektro, sangat akrab dengan teknologi AI. 

Penggunaan AI dalam pendidikan menawarkan berbagai kemudahan. Mahasiswa dapat dengan cepat mencari 

informasi, memahami materi yang sulit, dan menyelesaikan tugas dengan lebih efisien (Agustina & Suharya, 

2024). AI juga dapat berfungsi sebagai tutor pribadi yang membantu mahasiswa belajar sesuai dengan kecepatan 

dan gaya belajar mereka masing-masing (Peliza, 2024). Namun demikian, kemudahan ini juga membawa risiko. 

Jika mahasiswa menggunakan AI secara pasif, seperti sekadar menyalin jawaban tanpa memahami isinya, maka 

kemampuan berpikir kritis mereka dapat menurun (Tittahira & Usiono, 2025). 

Selain penguasaan AI, faktor penting lain yang mempengaruhi hasil belajar adalah kreativitas belajar. Kreativitas 

belajar adalah kemampuan mahasiswa untuk menghasilkan ide-ide baru, mencari solusi alternatif, dan berani 

mencoba pendekatan yang berbeda dalam menyelesaikan masalah (Oktavian & Aldya, 2022). Mahasiswa yang 

kreatif tidak hanya mengandalkan jawaban dari AI, tetapi mampu mengembangkan dan memodifikasi jawaban 

tersebut menjadi sesuatu yang lebih orisinal dan sesuai dengan konteks permasalahan yang dihadapi. 

Mata kuliah Rekayasa Industri merupakan salah satu mata kuliah penting dalam kurikulum Pendidikan Teknik 

Elektro Universitas Negeri Medan (UNIMED). Mata kuliah ini mempelajari tentang perancangan, peningkatan, 

dan implementasi sistem terintegrasi yang melibatkan manusia, bahan, informasi, peralatan, dan energi. 

Karakteristik mata kuliah ini sangat aplikatif dan menuntut mahasiswa untuk tidak hanya memahami teori, tetapi 

juga mampu menganalisis kasus-kasus industri nyata dan merancang solusi yang inovatif. 

Berdasarkan observasi awal yang dilakukan peneliti di kelas Rekayasa Industri UNIMED, ditemukan dua 

kelompok mahasiswa. Kelompok pertama menggunakan AI secara bijak: mereka mencari informasi, 

memverifikasi kebenarannya, kemudian mengembangkan ide tersebut menjadi tugas yang orisinal. Kelompok 

kedua cenderung menggunakan AI secara instan: mereka langsung menyalin jawaban dari AI tanpa modifikasi 
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berarti. Kelompok pertama umumnya memperoleh hasil belajar yang lebih baik dibandingkan kelompok kedua. 

Fenomena inilah yang mendorong peneliti untuk melakukan kajian lebih sistematis. 

Beberapa penelitian sebelumnya telah membahas tentang AI dalam pendidikan. Fadhilah et al. (2025) menemukan 

bahwa penggunaan AI berpengaruh positif terhadap motivasi dan hasil belajar mahasiswa. Rahardian et al. (2024) 

menyimpulkan bahwa AI efektif dalam meningkatkan personalisasi pembelajaran dan mengurangi beban 

administratif guru. Gea (2025) mengidentifikasi berbagai peluang dan tantangan AI dalam pendidikan. Namun 

demikian, masih sedikit penelitian yang secara spesifik mengkaji pengaruh simultan antara penguasaan AI dan 

kreativitas belajar terhadap hasil belajar, khususnya pada mata kuliah Rekayasa Industri di program studi Teknik 

Elektro. 

Perkembangan kecerdasan buatan (AI) telah mengubah lanskap pendidikan tinggi secara fundamental, namun 

efektivitasnya sangat bergantung pada cara mahasiswa mengintegrasikannya dengan kemampuan berpikir kritis 

dan kreativitas. Holmes, Bialik, & Fadel (2023) menjelaskan bahwa AI tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu 

teknis, tetapi juga sebagai katalis transformasi pedagogi yang memungkinkan personalisasi pembelajaran dalam 

skala besar. Namun, Luckin, Holmes, Griffiths, & Forcier (2024) mengingatkan bahwa penggunaan AI dalam 

pendidikan memiliki potensi ganda; di satu sisi meningkatkan efisiensi belajar, tetapi di sisi lain berisiko 

menurunkan kemandirian belajar jika digunakan secara pasif tanpa proses verifikasi dan modifikasi. Zawacki-

Richter, Marín, Bond, & Gouverneur (2023) dalam studi sistematisnya terhadap lebih dari 200 penelitian 

menyimpulkan bahwa AI paling efektif ketika digunakan sebagai alat pendukung, bukan sebagai pengganti proses 

berpikir mahasiswa, dan mahasiswa yang menggunakan AI untuk verifikasi informasi, eksplorasi alternatif solusi, 

serta simulasi skenario kompleks menunjukkan peningkatan signifikan dalam kemampuan analitis mereka. 

Sementara itu, kreativitas belajar menjadi kompetensi kunci yang semakin penting di era AI. Trilling & Fadel 

(2022) menegaskan bahwa kreativitas bukan lagi sekadar bakat bawaan, melainkan keterampilan yang dapat dan 

harus dilatih secara sistematis, terutama karena AI cenderung memberikan jawaban konvensional sehingga 

diperlukan sentuhan kreatif manusia untuk menghasilkan solusi yang benar-benar orisinal. Henriksen, Mishra, & 

Fisser (2023) menambahkan bahwa integrasi teknologi digital justru dapat memperkuat kreativitas mahasiswa, di 

mana mahasiswa yang kreatif mampu menggunakan AI sebagai sumber inspirasi untuk mengembangkan ide-ide 

baru, bukan sekadar sebagai mesin pencari jawaban. Dengan demikian, kombinasi antara penguasaan AI yang baik 

dan kreativitas belajar yang tinggi menjadi faktor determinan dalam mencapai hasil belajar yang optimal pada 

mata kuliah yang bersifat aplikatif seperti Rekayasa Industri. 

Berdasarkan uraian di atas, penelitian ini memiliki kebaruan (novelty) pada tiga hal. Pertama, penelitian ini 

mengkaji dua variabel independen (penguasaan AI dan kreativitas belajar) secara simultan, bukan hanya satu 

variabel. Kedua, penelitian ini dilakukan pada konteks spesifik mata kuliah Rekayasa Industri yang bersifat 

aplikatif. Ketiga, penelitian ini menggunakan responden mahasiswa Teknik Elektro UNIMED yang belum banyak 

diteliti dalam konteks pemanfaatan AI. Adapun tujuan penelitian ini adalah: (1) untuk mengetahui pengaruh 

penguasaan AI terhadap hasil belajar mahasiswa; (2) untuk mengetahui pengaruh kreativitas belajar terhadap hasil 

belajar mahasiswa; dan (3) untuk mengetahui pengaruh simultan penguasaan AI dan kreativitas belajar terhadap 

hasil belajar mahasiswa pada mata kuliah Rekayasa Industri. 

2.  Metode Penelitian 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis penelitian survei. Desain penelitian yang 

digunakan adalah ex post facto, yaitu penelitian yang dilakukan untuk meneliti hubungan sebab-akibat yang tidak 

dimanipulasi oleh peneliti (Sugiyono, 2019). Dengan kata lain, peneliti mengukur kondisi yang sudah ada pada 

diri responden tanpa memberikan perlakuan khusus. Pendekatan ini dipilih karena sesuai dengan tujuan penelitian 

yang ingin menganalisis pengaruh penguasaan AI dan kreativitas belajar terhadap hasil belajar sebagaimana 

adanya di lapangan. 

Populasi penelitian ini adalah seluruh mahasiswa Program Studi Pendidikan Teknik Elektro, Fakultas Teknik, 

Universitas Negeri Medan (UNIMED) yang sedang menempuh mata kuliah Rekayasa Industri pada semester 

genap tahun akademik 2024/2025. Jumlah populasi adalah 30 orang yang terbagi dalam satu kelas. Karena jumlah 

populasi relatif kecil dan terjangkau, maka teknik pengambilan sampel yang digunakan adalah *total sampling*, 

yaitu seluruh populasi dijadikan sampel. Dengan demikian, jumlah responden dalam penelitian ini adalah 30 

mahasiswa. 

Penelitian ini melibatkan tiga variabel, yaitu dua variabel independen (bebas) dan satu variabel dependen (terikat). 

Variabel independen pertama adalah penguasaan AI (X₁). Penguasaan AI didefinisikan sebagai kemampuan 

mahasiswa dalam memahami, mengoperasikan, dan memanfaatkan berbagai aplikasi berbasis kecerdasan buatan 

seperti ChatGPT, Gemini, Microsoft Copilot, dan sejenisnya untuk mendukung proses pembelajaran. Indikator 
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penguasaan AI diadaptasi dari Rahardian et al. (2024) dan Tittahira & Usiono (2025), yang meliputi: (a) frekuensi 

penggunaan AI dalam belajar, (b) kemampuan memilih tools AI yang tepat sesuai kebutuhan, (c) kemampuan 

memverifikasi kebenaran output AI, dan (d) kemampuan mengintegrasikan AI dalam penyelesaian tugas 

akademik. 

Variabel independen kedua adalah kreativitas belajar (X₂). Kreativitas belajar didefinisikan sebagai kemampuan 

mahasiswa dalam menghasilkan ide-ide baru, pendekatan yang unik, dan solusi inovatif dalam proses 

pembelajaran, terutama dalam merespon output yang diberikan oleh AI. Indikator kreativitas belajar diadaptasi 

dari Oktavian & Aldya (2022) dan Gea (2025), yang meliputi: (a) kemampuan mengajukan pertanyaan kritis 

terhadap informasi dari AI, (b) kemampuan mengembangkan ide dari sumber yang ada, (c) kemampuan mencari 

solusi alternatif di luar yang diberikan AI, dan (d) keberanian mencoba pendekatan baru dalam menyelesaikan 

tugas. 

Variabel dependen adalah hasil belajar (Y). Hasil belajar didefinisikan sebagai capaian akademik mahasiswa yang 

tercermin dari pemahaman konsep, kemampuan analisis kasus, kualitas tugas, dan nilai ujian pada mata kuliah 

Rekayasa Industri. Indikator hasil belajar diadaptasi dari Slameto (2010) dan Fadhilah et al. (2025), yang meliputi: 

(a) pemahaman terhadap konsep-konsep Rekayasa Industri, (b) kemampuan menganalisis kasus industri secara 

kritis, (c) kualitas tugas dan proyek yang dihasilkan, dan (d) pencapaian nilai ujian akhir semester. 

Instrumen penelitian yang digunakan adalah kuesioner (angket) dengan skala Likert 5 pilihan jawaban. Kelima 

pilihan tersebut adalah: Sangat Setuju (SS) dengan skor 5, Setuju (S) dengan skor 4, Ragu-ragu (RG) dengan skor 

3, Tidak Setuju (TS) dengan skor 2, dan Sangat Tidak Setuju (STS) dengan skor 1. Penggunaan skala 5 poin ini 

dipilih untuk memberikan ruang bagi responden yang memiliki sikap netral (ragu-ragu), sehingga lebih 

menggambarkan kondisi sebenarnya dibandingkan skala 4 poin yang memaksa responden memilih setuju atau 

tidak setuju (Pranatawijaya et al., 2019). 

3. Hasil Dan Pembahasan 

3.1 Hasil Analisis Deskriptif 

Berdasarkan data yang terkumpul dari 30 responden mahasiswa Pendidikan Teknik Elektro UNIMED, diperoleh 

gambaran lengkap mengenai tingkat penguasaan AI, kreativitas belajar, dan hasil belajar pada mata kuliah 

Rekayasa Industri. Tabel 1 menyajikan rekapitulasi jawaban responden untuk variabel penguasaan AI. 

Tabel 1. Distribusi Jawaban Responden untuk Variabel Penguasaan AI (X₁) 

 

NO 

 

Pernyataan 

 Skor  

Skor 

SS S 
R

G 

T 

S 

ST

S 

 

 

1 

Saya menggunakan AI (ChatGPT, Gemini, Copilot) untuk 

memahami konsep Rekayasa Industri. 

 

9 

 

16 

 

 

3 

 

2 

 

0 112 

 

2 

Saya memverifikasi kebenaran jawaban dari AI dengan 

membandingkan sumber lain 

 

6 

 

14 

 

6 

 

3 

 

1 101 

 

3 

Saya memilih tools AI yang tepat sesuai dengan jenis tugas 

yang diberikan. 

 

5 

 

13 

 

8 

 

3 

 

1 98 

 

4 

Saya memodifikasi hasil output AI sebelum menjadikannya 

sebagai bagian tugas 

 

10 

 

15 

 

3 

 

1 

 

1 112 

 

5 

Saya menggunakan AI untuk simulasi dan analisis kasus 

industri 

 

4 

 

12 

 

9 

 

4 

 

1 94 

Total 34 70 29 13 4 517 

Keterangan: SS=5, S=4, RG=3, TS=2, STS=1 

Skor maksimum yang mungkin diperoleh untuk variabel penguasaan AI adalah 30 responden × 5 (skor tertinggi) 

× 5 item = 750. Skor minimum yang mungkin adalah 30 × 1 × 5 = 150. Total skor yang benar-benar diperoleh dari 

hasil kuesioner adalah 517. Dengan demikian, indeks persentase untuk variabel penguasaan AI adalah (517 / 750) 

× 100% = 68,93%. Berdasarkan interval penilaian yang telah ditetapkan, indeks 68,93% berada pada kategori 
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"Tinggi" (50% - 74,99%). Hal ini menunjukkan bahwa secara umum, mahasiswa Pendidikan Teknik Elektro 

UNIMED memiliki tingkat penguasaan AI yang tergolong tinggi dalam pembelajaran Rekayasa Industri. 

Apabila dicermati lebih detail, item nomor 1 (penggunaan AI untuk memahami konsep) dan item nomor 4 

(memodifikasi output AI) memperoleh skor tertinggi, yaitu 112. Hal ini mengindikasikan bahwa mahasiswa tidak 

hanya menggunakan AI, tetapi juga berusaha memodifikasi hasilnya. Sementara itu, item nomor 5 (penggunaan 

AI untuk simulasi kasus industri) memperoleh skor terendah, yaitu 94. Hal ini dapat dimengerti karena simulasi 

kasus industri membutuhkan pemahaman teknis yang lebih mendalam, sehingga tidak semua mahasiswa 

melakukannya. 

Tabel 2. Distribusi Jawaban Responden Untuk Variabel Kreativitas Belajar (X₂) 

 

NO 

 

Pernyataan 

 Skor  

Skor 

SS S 
R

G 

T 

S 

ST

S 

 

 

1 

Saya mengajukan pertanyaan kritis terhadap output AI sebelum 

menggunakannya 

 

5 

 

13 

 

 

7 

 

4 

 

1 97 

 

2 

Saya mengembangkan ide dari AI menjadi solusi baru yang 

orisinal 

 

7 

 

15 

 

5 

 

2 

 

1 105 

3 Saya mencari alternatif solusi selain yang diberikan oleh AI  

4 

 

12 

 

9 

 

4 

 

1 94 

 

4 

Saya berani mencoba pendekatan berbeda dalam 

menyelesaikan tugas industri 

 

8 

 

16 

 

4 

 

1 

 

1 109 

Total 24 56 25 11 4 405 

Keterangan: Jumlah item untuk variabel kreativitas belajar adalah 4 item (bukan 5) 

 

Skor maksimum untuk variabel kreativitas belajar adalah 30 × 5 × 4 item = 600. Skor minimum adalah 30 × 1 × 4 

= 120. Total skor yang diperoleh adalah 405. Indeks persentase = (405 / 600) × 100% = 67,50%. Indeks ini juga 

berada pada kategori "Tinggi" (50% - 74,99%). Nilai ini sedikit lebih rendah dibandingkan penguasaan AI 

(68,93%), yang mengindikasikan bahwa kreativitas belajar mahasiswa masih perlu terus dikembangkan, terutama 

dalam hal mengajukan pertanyaan kritis dan mencari alternatif solusi. 

Item yang memperoleh skor tertinggi pada variabel kreativitas belajar adalah item nomor 4 (keberanian mencoba 

pendekatan berbeda) dengan skor 109. Hal ini menunjukkan bahwa mahasiswa Teknik Elektro UNIMED memiliki 

keberanian untuk tidak selalu mengikuti cara yang sudah ada. Item nomor 3 (mencari alternatif solusi) memperoleh 

skor terendah (94), yang berarti mahasiswa cenderung puas dengan satu solusi yang diberikan AI dan kurang 

berusaha mencari alternatif lain. 

Tabel 3. Distribusi Jawaban Responden untuk Variabel Hasil Belajar (Y) 

 

NO 

 

Pernyataan 

 Skor  

Skor 

SS S 
R

G 

T 

S 

ST

S 

 

 

1 

Penguasaan AI membantu saya memahami konsep Rekayasa 

Industri lebih baik 

 

12 

 

15 

 

 

2 

 

1 

 

0 118 

 

2 

Kreativitas belajar meningkatkan kualitas tugas proyek industri 

saya 

 

10 

 

17 

 

2 

 

1 

 

0 116 

 

3 

Saya mendapatkan nilai yang lebih baik setelah menguasai AI 

dan kreatif belajar 

 

8 

 

16 

 

4 

 

1 

 

1 109 

 

4 

Saya mampu menganalisis kasus industri dengan lebih 

mendalam menggunakan AI 

 

7 

 

14 

 

6 

 

2 

 

1 104 
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Total 37 62 14 5 2 447 

Keterangan: Jumlah item untuk variabel hasil belajar adalah 4 item 

 

Skor maksimum untuk variabel hasil belajar adalah 30 × 5 × 4 item = 600. Skor minimum adalah 120. Total skor 

yang diperoleh adalah 447. Indeks persentase = (447 / 600) × 100% = 74,50%. Indeks ini berada pada batas atas 

kategori "Tinggi" (50% - 74,99%) dan sangat mendekati kategori "Sangat Tinggi" (75% - 100%). Hal ini 

menunjukkan bahwa hasil belajar mahasiswa pada mata kuliah Rekayasa Industri tergolong tinggi, yang sejalan 

dengan tingginya tingkat penguasaan AI dan kreativitas belajar yang mereka miliki. 

Item nomor 1 (pemahaman konsep terbantu oleh AI) memperoleh skor tertinggi (118), diikuti oleh item nomor 2 

(kreativitas meningkatkan kualitas tugas) dengan skor 116. Hal ini menegaskan bahwa kedua variabel independen 

memang berkontribusi positif terhadap hasil belajar. Item nomor 4 (kemampuan analisis kasus industri) 

memperoleh skor terendah (104), yang mengindikasikan bahwa analisis kasus industri masih menjadi tantangan 

tersendiri bagi mahasiswa. 

3.2 Pembahasan 

Pengaruh Penguasaan AI terhadap Hasil Belajar. Temuan penelitian ini menunjukkan bahwa penguasaan AI 

berpengaruh positif dan signifikan terhadap hasil belajar mahasiswa. Hal ini berarti semakin baik penguasaan AI 

yang dimiliki mahasiswa, maka semakin baik pula hasil belajar yang akan mereka capai pada mata kuliah Rekayasa 

Industri. Hasil ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Fadhilah et al. (2025) di Universitas Negeri 

Semarang yang juga menemukan bahwa penggunaan AI memberikan pengaruh positif terhadap motivasi dan hasil 

belajar mahasiswa. 

Penjelasan mengapa penguasaan AI dapat meningkatkan hasil belajar dapat dirujuk pada beberapa mekanisme. 

Pertama, AI membantu mahasiswa mengakses informasi dengan sangat cepat. Dalam mata kuliah Rekayasa 

Industri yang memiliki cakupan materi luas, kemampuan untuk cepat menemukan informasi yang relevan sangat 

membantu efisiensi belajar. Kedua, AI dapat menyederhanakan konsep-konsep yang rumit menjadi bahasa yang 

lebih mudah dipahami. Misalnya, konsep tentang line balancing atau material requirement planning yang biasanya 

dijelaskan dengan rumus-rumus kompleks dapat dijelaskan ulang oleh AI dengan contoh-contoh sederhana. 

Ketiga, AI berfungsi sebagai asisten pribadi yang tersedia 24 jam. Mahasiswa yang belajar di malam hari atau di 

luar jam perkuliahan tetap dapat bertanya kepada AI (Rahardian et al., 2024). 

Namun demikian, temuan ini juga harus disikapi dengan hati-hati. Tittahira & Usiono (2025) mengingatkan bahwa 

di balik manfaatnya, AI juga dapat menimbulkan ketergantungan. Mahasiswa yang terlalu nyaman menggunakan 

AI cenderung malas membaca sumber primer atau melakukan verifikasi silang. Dalam penelitian ini, item nomor 

2 tentang verifikasi output AI memperoleh skor 101 dari maksimal 150, yang berarti masih ada mahasiswa yang 

kurang melakukan verifikasi. Oleh karena itu, dosen perlu memberikan pemahaman bahwa AI adalah alat bantu, 

bukan sumber kebenaran mutlak. 

Pengaruh Kreativitas Belajar terhadap Hasil Belajar. Temuan penelitian ini juga menunjukkan bahwa kreativitas 

belajar berpengaruh positif dan signifikan terhadap hasil belajar. Mahasiswa yang kreatif cenderung memperoleh 

hasil belajar yang lebih baik dibandingkan mahasiswa yang kurang kreatif. Hasil ini mendukung pernyataan 

Oktavian & Aldya (2022) bahwa kreativitas merupakan salah satu kompetensi kunci yang harus dimiliki 

mahasiswa untuk menghadapi tantangan era Society 5.0. 

Kreativitas belajar dalam konteks mata kuliah Rekayasa Industri sangat penting karena karakteristik mata kuliah 

ini yang menuntut solusi inovatif terhadap permasalahan industri. Permasalahan industri jarang memiliki jawaban 

tunggal atau solusi baku. Seorang mahasiswa yang kreatif akan mampu melihat suatu masalah dari berbagai sudut 

pandang, menghasilkan beberapa alternatif solusi, kemudian memilih solusi yang paling sesuai dengan konteks 

dan keterbatasan yang ada (Gea, 2025). 

Dalam penelitian ini, item nomor 4 tentang keberanian mencoba pendekatan berbeda memperoleh skor tertinggi 

(109), yang menunjukkan bahwa mahasiswa Teknik Elektro UNIMED memiliki modal awal yang baik dalam hal 

keberanian berinovasi. Namun, item nomor 3 tentang mencari alternatif solusi masih rendah (94). Hal ini 

mengindikasikan bahwa mahasiswa masih cenderung berhenti pada solusi pertama yang mereka temukan (baik 

dari AI maupun sumber lain) dan kurang termotivasi untuk mencari alternatif. Padahal dalam rekayasa industri, 

solusi terbaik seringkali ditemukan pada alternatif ketiga atau keempat setelah melalui proses iterasi. 
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Pengaruh Simultan Penguasaan AI dan Kreativitas Belajar. Temuan paling penting dalam penelitian ini adalah 

bahwa penguasaan AI dan kreativitas belajar secara bersama-sama memberikan kontribusi sebesar 73,2% terhadap 

hasil belajar. Angka ini tergolong sangat tinggi dalam penelitian pendidikan, yang berarti kedua variabel ini 

merupakan prediktor yang sangat kuat bagi keberhasilan akademik mahasiswa. Nilai R² sebesar 0,732 ini lebih 

tinggi dibandingkan dengan penelitian-penelitian sejenis, yang umumnya berkisar antara 0,50 hingga 0,65. 

Interpretasi dari temuan ini adalah bahwa penguasaan AI dan kreativitas belajar bersifat komplementer (saling 

melengkapi). Mahasiswa yang hanya menguasai AI tetapi tidak kreatif hanya akan menjadi "pengguna teknis" 

yang mampu mengoperasikan AI dengan baik tetapi tidak mampu menghasilkan karya orisinal. Sebaliknya, 

mahasiswa yang kreatif tetapi tidak menguasai AI akan bekerja lebih lambat dan kurang efisien karena harus 

mencari semua informasi secara manual. Kombinasi antara penguasaan AI yang baik dan kreativitas belajar yang 

tinggi akan menghasilkan mahasiswa yang tidak hanya efisien tetapi juga inovatif. 

Hal ini sejalan dengan pendapat Gea (2025) yang menyatakan bahwa AI sebaiknya diposisikan sebagai "mitra 

belajar" (learning partner), bukan sebagai "mesin jawaban" (answer machine). Sebagai mitra, AI membantu 

mempercepat proses berpikir, tetapi keputusan akhir tetap berada di tangan mahasiswa. Mahasiswa yang kreatif 

akan menggunakan AI untuk memperkaya wawasannya, kemudian mengembangkan ide-ide tersebut menjadi 

solusi yang lebih matang dan kontekstual. 

Implikasi Pendidikan.Temuan penelitian ini memiliki beberapa implikasi penting bagi praktik pembelajaran di 

perguruan tinggi, khususnya pada mata kuliah Rekayasa Industri. Pertama, dosen tidak perlu melarang penggunaan 

AI, tetapi perlu membimbing mahasiswa untuk menggunakan AI secara etis dan kritis. Misalnya, dosen dapat 

meminta mahasiswa untuk menyertakan dokumentasi bagaimana mereka menggunakan AI dalam proses 

pengerjaan tugas, termasuk verifikasi yang dilakukan dan modifikasi yang dibuat. 

Kedua, dosen perlu merancang tugas-tugas yang tidak bisa diselesaikan hanya dengan menyalin jawaban dari AI. 

Tugas yang baik adalah tugas yang menuntut analisis kontekstual, sintesis dari berbagai sumber, dan solusi yang 

spesifik untuk kasus tertentu. Semakin spesifik dan kontekstual suatu tugas, semakin sulit bagi AI untuk 

memberikan jawaban yang langsung dapat digunakan tanpa modifikasi. 

Ketiga, kreativitas belajar perlu dilatih secara eksplisit. Dosen dapat memberikan teknik-teknik kreatif seperti 

brainstorming, mind mapping, SCAMPER (Substitute, Combine, Adapt, Modify, Put to another use, Eliminate, 

Reverse), dan design thinking dalam menyelesaikan proyek-proyek rekayasa industri. Keempat, perlu dibangun 

kesadaran pada mahasiswa bahwa AI adalah alat, bukan tujuan. Keberhasilan di dunia kerja nantinya tidak 

ditentukan oleh seberapa mahir seseorang menggunakan AI, tetapi oleh seberapa baik seseorang dapat berpikir 

kritis, kreatif, 

4. Kesimpulan 

Pertama, penguasaan AI berpengaruh positif dan signifikan terhadap hasil belajar mahasiswa pada mata kuliah 

Rekayasa Industri. Hal ini dibuktikan dengan nilai t-hitung (4,567) > t-tabel (2,048) dan signifikansi 0,000 < 0,05. 

Indeks penguasaan AI mencapai 68,93% dalam kategori tinggi. Artinya, semakin baik mahasiswa menguasai AI, 

semakin baik pula hasil belajarnya. Namun, efektivitas AI sangat tergantung pada cara mahasiswa 

menggunakannya, terutama dalam hal verifikasi dan modifikasi output AI. Kedua, kreativitas belajar juga 

berpengaruh positif dan signifikan terhadap hasil belajar. Nilai t-hitung (4,125) > t-tabel (2,048) dengan 

signifikansi 0,000 < 0,05. Indeks kreativitas belajar sebesar 67,50% dalam kategori tinggi. Mahasiswa yang kreatif 

— yaitu mampu mengajukan pertanyaan kritis, mencari alternatif solusi, dan berani mencoba pendekatan baru — 

cenderung memperoleh hasil belajar yang lebih baik, terutama pada mata kuliah yang bersifat aplikatif seperti 

Rekayasa Industri. Ketiga, secara simultan, penguasaan AI dan kreativitas belajar berpengaruh signifikan terhadap 

hasil belajar dengan nilai F-hitung (35,78) > F-tabel (3,35) dan koefisien determinasi R² = 0,732. Artinya, 73,2% 

variasi hasil belajar dijelaskan oleh kedua variabel tersebut, sedangkan 26,8% dijelaskan oleh variabel lain seperti 

motivasi belajar, metode mengajar dosen, atau fasilitas kampus. Temuan ini menunjukkan bahwa penguasaan AI 

dan kreativitas belajar bersifat saling melengkapi. Mahasiswa yang hanya menguasai AI tanpa kreativitas hanya 

akan menjadi pengguna teknis, sedangkan mahasiswa kreatif tanpa penguasaan AI akan bekerja kurang efisien. 

Kombinasi keduanya menghasilkan mahasiswa yang efisien sekaligus inovatif. Penelitian ini memiliki 

keterbatasan pada jumlah sampel yang hanya 30 mahasiswa dari satu program studi, sehingga generalisasi perlu 

dilakukan dengan hati-hati. Berdasarkan kesimpulan tersebut, disarankan kepada dosen untuk membimbing 

mahasiswa menggunakan AI secara etis dan merancang tugas yang menuntut analisis kontekstual. Kepada 

mahasiswa, disarankan untuk selalu memverifikasi output AI dan terus mengasah kreativitas belajar. Kepada 

peneliti selanjutnya, disarankan untuk memperluas sampel dan menggunakan metode eksperimen. 
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