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The low quality of student innovation in preparing Student Creativity Program 

(PKM) proposals remains a challenge in higher education, caused by limited 

research experience, weak team collaboration, and low utilization of Artificial 

Intelligence (AI) technology. This study aims to describe the implementation of 
an AI-based Co-Creation Learning model in improving students' abilities to 

prepare PKM proposals. This research used the Classroom Action Research 

(CAR) method, which was conducted in two cycles: the first cycle applied the 

Project-Based Learning (PjBL) model, and the second cycle applied the AI-
based Co-Creation Learning model. The results showed an increase in the 

students’ average scores from 86.1 in the first cycle to 88.4 in the second cycle, 

with a decrease in the standard deviation from 2.32 to 1.37. Inferential analysis 

using a paired samples t-test revealed a t-value of -9.25 with p < 0.001 and an 
effect size (Cohen’s d) of -1.46, indicating a statistically significant 

improvement in learning outcomes. This model effectively supports 

collaboration, creativity, and students' skills in developing more relevant PKM 

proposals. Thus, the implementation of the AI-based Co-Creation Learning 
model is effective in enhancing students’ innovation capacity and supports the 

Merdeka Belajar Kampus Merdeka policy in strengthening excellent human 

resources in the digital era. 

Keywords: Artificial Intelligence, Classroom Action Research, Co-

Creation Learning, Project-Based Learning, Student Creativity Program 

 

ABSTRAK 

Rendahnya kualitas inovasi mahasiswa dalam menyusun proposal Program 
Kreativitas Mahasiswa (PKM) masih menjadi tantangan di perguruan tinggi, 

yang disebabkan oleh pengalaman riset yang terbatas, lemahnya kerja sama tim, 

dan rendahnya pemanfaatan teknologi Artificial Intelligence (AI). Penelitian ini 

bertujuan untuk mendeskripsikan penerapan model pembelajaran Co-Creation 
Learning berbasis AI dalam meningkatkan kemampuan mahasiswa dalam 

menyusun proposal PKM. Penelitian ini menggunakan metode Classroom 

Action Research (CAR) yang dilaksanakan dalam dua siklus: siklus pertama 

menggunakan model Project-Based Learning (PjBL) dan siklus kedua 
menggunakan model Co-Creation Learning berbasis AI. Hasil penelitian 

menunjukkan adanya peningkatan nilai rata-rata mahasiswa dari 86,1 pada 

siklus pertama menjadi 88,4 pada siklus kedua, dengan penurunan standar 

deviasi dari 2,32 menjadi 1,37. Uji inferensial menggunakan paired samples t-
test menunjukkan nilai t(39) = -9.25 dengan p < 0.001 dan effect size (Cohen’s 

d) = -1.46, yang menandakan peningkatan hasil belajar signifikan secara 

statistik. Model ini terbukti mendukung kolaborasi, kreativitas, dan 
keterampilan mahasiswa dalam menyusun proposal PKM yang lebih relevan. 

Dengan demikian, penerapan model Co-Creation Learning berbasis AI efektif 

meningkatkan kapasitas inovasi mahasiswa dan mendukung kebijakan Merdeka 

Belajar Kampus Merdeka dalam penguatan SDM unggul di era digital. 
Kata Kunci: Artificial Intelligence, Classroom Action Research, Co-Creation 

Learning, Program Kreativitas Mahasiswa, Project Based Learning 
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1. PENDAHULUAN 
Peningkatan kualitas inovasi mahasiswa merupakan salah satu indikator keberhasilan institusi 

pendidikan tinggi dalam menyiapkan sumber daya manusia (SDM) yang unggul dan mampu bersaing di era global 

(M et al., 2024; Majdi, 2023). Transformasi pendidikan tinggi saat ini diarahkan untuk mendukung kebijakan 

Merdeka Belajar Kampus Merdeka (MBKM) yang mendorong mahasiswa menjadi lebih aktif, kreatif, dan 

inovatif dalam menghadapi tantangan nyata di masyarakat (Maulana, 2022). Selain itu, kebijakan nasional dalam 

Asta Cita Presiden Indonesia, khususnya misi keempat, menekankan pentingnya memperkuat pembangunan 

SDM, sains, teknologi, pendidikan, kesehatan, prestasi olahraga, kesetaraan gender, serta penguatan peran 

perempuan, pemuda, dan penyandang disabilitas (Prabowo - Gibran, 2024). Misi ini sejalan dengan upaya 

meningkatkan kualitas inovasi mahasiswa melalui program-program seperti Program Kreativitas Mahasiswa 

(PKM), yang bertujuan untuk menumbuhkan kreativitas, inovasi, dan kemampuan berpikir kritis mahasiswa agar 

ide-ide yang dihasilkan relevan dengan kebutuhan masyarakat. 

Berbagai tantangan dihadapi mahasiswa dalam menyusun proposal PKM yang aplikatif dan relevan. 

Tantangan-tantangan tersebut di antaranya adalah kurangnya pengalaman riset yang menyebabkan ide yang 

dihasilkan cenderung tidak kontekstual (Hasni et al., 2022), lemahnya kerja sama tim yang berdampak pada ide 

yang tidak terintegrasi secara optimal (Putra et al., 2017), keterbatasan dalam memetakan permasalahan nyata 

sehingga ide PKM sering tidak sesuai dengan kebutuhan masyarakat (Arwih et al., 2024), serta pendekatan 

pembinaan yang masih konvensional yang kurang mendorong pengembangan keterampilan berpikir kritis dan 

kolaboratif mahasiswa (Virliana & Fauziah, 2025) Dalam konteks menghadapi berbagai tantangan tersebut, adopsi 

teknologi berbasis Artificial Intelligence dinilai memiliki potensi yang signifikan untuk mendukung mahasiswa 

dalam mengembangkan proposal PKM yang lebih aplikatif dan relevan. 

Artificial Intelligence sendiri telah menjadi teknologi transformasional yang berpotensi memperkaya 

proses pembelajaran inovasi mahasiswa (Yusuf, 2024). AI dapat membantu mahasiswa dalam menganalisis data, 

merumuskan kerangka berpikir, dan menghasilkan ide yang lebih kreatif dan tepat sasaran. Studi oleh 

Ilmudinulloh (2022) menunjukkan bahwa pemanfaatan AI dalam pembelajaran proyek dapat meningkatkan 

produktivitas dan kemampuan berpikir kritis mahasiswa. Temuan dari penelitian Sumarlin et al. (2024) 

menggunakan sistem cerdas untuk menyesuaikan konten pembelajaran dengan gaya belajar mahasiswa, yang 

berdampak positif pada hasil belajar dan kemampuan berpikir kritis mahasiswa. Selain itu, penelitian oleh Fakhri 

et al. (2022) juga menegaskan pentingnya literasi AI dalam mendukung blended learning di pendidikan tinggi 

sehingga mahasiswa mampu menghadapi tantangan era digital secara adaptif. Penelitian ini juga mengungkapkan 

bahwa model blended learning yang terintegrasi dengan LMS Moodle efektif meningkatkan motivasi belajar dan 

hasil belajar mahasiswa (Ruslan et al., 2024). Temuan serupa juga menunjukkan bahwa literasi AI memiliki 

dampak positif terhadap prestasi belajar mahasiswa di berbagai perguruan tinggi. Penelitian mereka 

mengungkapkan bahwa mahasiswa yang memiliki literasi AI yang baik menunjukkan kenyamanan, motivasi 

tinggi, dan keterlibatan yang lebih aktif dalam interaksi sosial, baik dengan sesama mahasiswa maupun dengan 

dosen (Agusnaya & Nirmala, 2024). Namun demikian, dalam konteks penyusunan proposal PKM, implementasi 

AI masih terbatas pada aspek teknis dan belum terintegrasi secara strategis dalam pembelajaran inovasi yang 

kolaboratif. 

Berbagai penelitian sebelumnya telah menunjukkan bahwa Co-Creation Learning merupakan 

pendekatan pembelajaran kolaboratif yang relevan untuk mendukung mahasiswa sebagai subjek aktif dalam 

proses penciptaan pengetahuan (Doyle et al., 2019; Könings et al., 2021). Dalam perkembangannya, pemanfaatan 

teknologi AI generatif juga dapat mendukung Co-Creation Learning dengan membantu mahasiswa menghasilkan 

ide-ide kreatif, menganalisis data secara lebih cepat, dan merancang solusi inovatif yang sesuai konteks (Akhilesh, 

2017). Pendekatan ini telah banyak digunakan di berbagai bidang, seperti pengembangan desain produk (Jarke, 

2020) dan rekayasa perangkat lunak (Kaminskienė et al., 2020), untuk memfasilitasi pemecahan masalah melalui 

kolaborasi lintas disiplin (Rachmawati et al., 2024). Pendekatan ini juga dapat meningkatkan aktivitas belajar dan 

hasil belajar mahasiswa melalui blended learning yang terintegrasi secara efektif (Fadhilatunisa et al., 2020). 

Namun, penelitian tersebut belum secara khusus meneliti integrasi kecerdasan buatan (AI) dalam Co-Creation 

Learning pada konteks penyusunan proposal PKM mahasiswa. Padahal, pemanfaatan AI secara pedagogis 

berpotensi membantu mahasiswa dalam menganalisis data, mengembangkan kerangka berpikir, dan menyusun 

ide secara lebih kreatif dan kontekstual. Padahal, pemanfaatan AI secara pedagogis memiliki potensi untuk 

membantu mahasiswa dalam menganalisis data, mengembangkan kerangka berpikir, dan menyusun ide secara 

lebih kreatif dan kontekstual (Fakhri et al., 2024). 

Berdasarkan tantangan-tantangan tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan penerapan 

pendekatan Co-Creation Learning berbas    is AI dalam meningkatkan kemampuan mahasiswa dalam menyusun 

proposal PKM. Pendekatan ini dipilih karena memadukan unsur kolaborasi aktif, pemanfaatan teknologi 

kecerdasan buatan, dan pemecahan masalah secara kontekstual secara kolektif, yang diharapkan dapat mendukung 

mahasiswa dalam menghasilkan ide inovatif yang lebih aplikatif dan relevan dengan kebutuhan masyarakat di era 

digital. Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi terhadap pengembangan strategi 

pembelajaran PKM yang lebih kolaboratif dan integratif untuk mendukung kreativitas mahasiswa secara optimal. 
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2. METODE  

Penelitian ini menggunakan metode Classroom Action Research (CAR) atau penelitian tindakan kelas, 

yang merupakan pendekatan yang dirancang untuk membantu praktisi meningkatkan kualitas praktik profesional 

mereka sekaligus memperoleh pemahaman yang lebih mendalam tentang proses tersebut (Khasinah, 2013; Utomo 

et al., 2024). Proses CAR dilaksanakan secara berkelanjutan dalam beberapa siklus yang meliputi tahap 

perencanaan (planning), pelaksanaan tindakan (acting), observasi (observing), dan refleksi (reflecting), sehingga 

terjadi perbaikan yang terus-menerus hingga tujuan pembelajaran tercapai secara optimal (Susilowati, 2018). 

Pendekatan ini bertujuan untuk mengoptimalkan hasil belajar mahasiswa dengan menerapkan strategi 

pembelajaran yang efektif, mendokumentasikan keberhasilan pembelajaran sebagai bahan evaluasi, serta 

memotivasi pengajar melalui penerapan metode baru yang menantang. 

 

Gambar 1. Framework Action Research 

Subjek dalam penelitian ini adalah mahasiswa Pendidikan Teknik Informatika dan Komputer Universitas 

Negeri Makassar angkatan 2023. Objek penelitian ini adalah aktivitas belajar mahasiswa dengan menggunakan 

model pembelajaran Co-Creation Learning dalam mata kuliah Inovasi Teknologi. Penelitian ini dilaksanakan 

pada bulan Oktober - November 2024 di Universitas Negeri Makassar. Waktu penelitian disesuaikan dengan 

jadwal perkuliahan di dalam kelas. 

Penelitian ini dirancang untuk memperkuat kapasitas inovasi mahasiswa dalam menyusun usulan 

Program Kreativitas Mahasiswa (PKM) melalui pendekatan Co-Creation Learning berbasis AI. Pada siklus 

pertama, strategi yang digunakan adalah Project-Based Learning (PjBL) untuk memberikan dasar pengalaman 

kerja kolaboratif dan pemecahan masalah nyata. Sedangkan pada siklus kedua, pendekatan Co-Creation Learning 

berbasis AI diintegrasikan untuk mendorong kolaborasi multidisiplin yang lebih mendalam dan kreatif. 

Tabel 1. Siklus Pelaksanaan 

 Siklus I Siklus II 

Perencanaan 

(Planning) 

Merancang pembelajaran PjBL agar 

mahasiswa mampu mengidentifikasi 

masalah nyata dan mengembangkan ide 

proposal PKM secara kolaboratif. 

Berdasarkan refleksi dari siklus pertama, 

pembelajaran dirancang menggunakan 

pendekatan Co-Creation Learning berbasis 

AI. Mahasiswa bebas berkolaborasi lintas 

kelompok dengan dukungan AI generatif 

untuk memperkaya ide 

Pelaksanaan 

Tindakan 

(Acting) 

Mahasiswa melaksanakan proyek 

pembelajaran yang dirancang, bekerja 

sama dalam kelompok untuk merancang 

dan menyusun ide proposal PKM berbasis 

pemecahan masalah nyata. 

Mahasiswa kolaboratif menyusun Bab 1–4 

proposal PKM dengan bantuan AI untuk 

analisis literatur, perumusan metodologi, dan 

penyusunan argumentasi. 

Observasi 

(Observing) 

Observasi terhadap keterlibatan 

mahasiswa, kreativitas ide, dan kerja 

sama tim dengan rubrik orisinalitas, 

relevansi, dan kolaborasi. 

Observasi terhadap integrasi AI dalam 

pembelajaran, kualitas ide, kelengkapan Bab 

1–4, kreativitas, dan kerja sama tim. 
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Refleksi 

(Reflecting) 

Analisis hasil observasi untuk 

mengidentifikasi kelebihan dan kendala 

PjBL, sebagai dasar perbaikan siklus 

berikutnya. 

Analisis efektivitas Co-Creation Learning 

berbasis AI dalam meningkatkan kemampuan 

mahasiswa menyusun proposal PKM, untuk 

strategi pembelajaran yang lebih efektif. 

Tabel 2. Kriteria Penilaian 

Aspek Penilaian Kriteria Deskripsi 

Problem Identification Sangat Baik (≥ 22) Memahami 

Ideation and Creativity Sangat Baik (≥ 22) Memahami 

Feasibility and 

Implementation Strategy 
Sangat Baik (≥ 22) Memahami 

Collaboration and Role 

Sharing 
Sangat Baik (≥ 22) Memahami 

AI Integration Sangat Baik (≥ 22) Memahami 

 

 Data hasil siklus dianalisis menggunakan teknik deskriptif dengan pendekatan kuantitatif dengan cara 

menghitung nilai rata-rata total setiap mahasiswa pada masing-masing siklus (Monita, 2016). Nilai rata-rata ini 

kemudian dimanfaatkan untuk mengevaluasi efektivitas perbedaan strategi antara kedua siklus dalam 

meningkatkan pemahaman mahasiswa dan performa mereka dalam menghadapi tantangan yang diberikan. Selain 

analisis deskriptif, data juga diuji menggunakan analisis inferensial untuk memastikan signifikansi statistik dari 

perubahan yang terjadi antar siklus. 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

3.1 Analisis Demografi 

Penelitian ini melibatkan 40 mahasiswa angkatan 2023 yang mengikuti mata kuliah Inovasi Teknologi 

pada program studi Teknik Informatika dan Komputer di Universitas Negeri Makassar. Proporsi ini menunjukkan 

dominasi partisipasi mahasiswa perempuan dalam kegiatan penguatan kapasitas inovasi yang dilakukan. 

Dominasi ini menjadi catatan penting dalam memahami dinamika kolaborasi dalam pembelajaran inovasi, 

mengingat keterlibatan gender yang seimbang sering kali berpengaruh terhadap keberhasilan kolaborasi dalam 

konteks pendidikan tinggi. 

Tabel 3. Hasil Analisis Demografi 

Jenis Kelamin Jumlah (n) Persentase (%) 

Laki-laki 

Perempuan 

Total 

8 

32 

40 

20% 

80% 

100% 

Dari tabel di atas terlihat bahwa mayoritas peserta penelitian adalah perempuan, yakni sebanyak 32 

mahasiswa (80%), sedangkan mahasiswa laki-laki berjumlah 8 orang (20%). Hal ini menunjukkan adanya 

dominasi partisipasi perempuan dalam kelompok sasaran kegiatan penguatan kapasitas inovasi, yang dapat 

menjadi bahan pertimbangan dalam analisis dan interpretasi hasil penelitian. 

 

3.2 Deskripsi Siklus Pembelajaran 

Penelitian ini dirancang untuk memperkuat kapasitas inovasi mahasiswa dalam menyusun usulan 

Program Kreativitas Mahasiswa (PKM) melalui pendekatan pembelajaran Classroom Action Research (CAR). 

Pada siklus pertama, pembelajaran dilaksanakan dengan strategi Project-Based Learning (PjBL) yang bersifat 

konvensional. Dalam tahap ini, mahasiswa secara individu menyusun gagasan PKM tanpa menggunakan 

pendekatan kolaboratif maupun teknologi kecerdasan buatan (AI). Tujuan dari siklus pertama ini adalah 

memberikan dasar pengalaman kerja kolaboratif serta kemampuan pemecahan masalah nyata secara mandiri. 

Hasil penilaian pada siklus pertama menunjukkan nilai rata-rata mahasiswa sebesar 86,1, dengan nilai median 

86,0 dan standar deviasi 2,32. Nilai minimum mahasiswa pada siklus pertama adalah 75,0, sedangkan nilai 

maksimum 88,0. Hasil ini menunjukkan capaian yang cukup baik secara keseluruhan, tetapi variasi nilai yang 

masih cukup besar menunjukkan adanya ketimpangan dalam kualitas pemahaman mahasiswa. 
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Tabel 4. Hasil Penilaian Siklus Pertama 

Descriptives 

  N Missing Mean Median SD Minimum Maximum 

Siklus1 40 0 86.1 86.0 2.32 75 88 

Berdasarkan Tabel 4, dapat dilihat bahwa nilai rata-rata mahasiswa pada siklus pertama masih memiliki 

penyebaran yang cukup besar sehingga diperlukan model pembelajaran yang dapat mengatasi kesenjangan 

pemahaman tersebut. Refleksi terhadap hasil ini dilakukan untuk meninjau kembali strategi pembelajaran agar 

lebih kontekstual dan kolaboratif. Untuk memberikan gambaran visual tentang hasil belajar mahasiswa pada siklus 

pertama, berikut ditampilkan grafik distribusi nilai rata-rata dan median. Grafik ini menunjukkan variasi capaian 

hasil belajar mahasiswa pada tahap awal pembelajaran dengan menggunakan model Project-Based Learning 

(PjBL) konvensional. Visualisasi ini penting untuk memahami bagaimana penyebaran nilai mahasiswa pada siklus 

pertama menjadi dasar untuk refleksi dan perbaikan strategi pembelajaran pada siklus berikutnya. 

 

 
Gambar 2. Grafik Distribusi Nilai Mahasiswa pada Siklus 1 

 

Selanjutnya, pada siklus kedua, diterapkan model Co-Creation Learning berbasis AI. Pada tahap ini, 

mahasiswa tidak hanya terlibat dalam proses eksplorasi ide dan diskusi tim secara kolaboratif, tetapi juga 

dibimbing untuk melakukan pembagian peran yang jelas dan memanfaatkan berbagai tools AI seperti ChatGPT, 

Canva AI, dan Notion AI. Model ini dirancang agar mahasiswa dapat menghasilkan usulan PKM yang lebih 

kreatif, kontekstual, dan aplikatif melalui kolaborasi multidisiplin yang lebih mendalam serta pemanfaatan 

teknologi terkini. Hasil penilaian pada siklus kedua menunjukkan adanya peningkatan yang signifikan dengan 

nilai rata-rata mahasiswa menjadi 88,4, nilai median 88,6, dan standar deviasi yang lebih kecil yaitu 1,37. Nilai 

minimum meningkat menjadi 81,3, sedangkan nilai maksimum mencapai 89,8. 

 

Tabel 5. Hasil Penilaian Siklus Kedua 

Descriptives 

  N Missing Mean Median SD Minimum Maximum 

Siklus2 40 0 88.4 88.6 1.37 81.3 89.8 

 

Tabel 4 menunjukkan peningkatan yang signifikan dan konsistensi capaian mahasiswa yang lebih baik 

pada siklus kedua setelah diterapkannya model Co-Creation Learning berbasis AI. Hal ini memperlihatkan bahwa 

implementasi AI dalam proses pembelajaran dapat meningkatkan keterampilan mahasiswa dalam 

mengidentifikasi masalah, menghasilkan ide kreatif, dan menyusun proposal PKM yang lebih relevan. Untuk 

memberikan gambaran visual tentang peningkatan capaian hasil belajar mahasiswa setelah diterapkannya model 

Co-Creation Learning berbasis AI pada siklus kedua, berikut ditampilkan grafik distribusi nilai rata-rata dan 

median. Grafik ini menegaskan adanya perbaikan dalam kualitas hasil belajar mahasiswa, dengan nilai yang lebih 

konsisten dan distribusi yang lebih merata dibandingkan dengan siklus pertama. Visualisasi ini memperkuat 
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temuan bahwa pendekatan pembelajaran berbasis AI berhasil meningkatkan keterampilan mahasiswa dalam 

menyusun proposal PKM. 

 

 
Gambar 3. Grafik Distribusi Nilai Mahasiswa pada Siklus 2 

 

Selanjutnya, gambar 4 berikut mendokumentasikan aktivitas pembelajaran mahasiswa yang 

menunjukkan suasana diskusi kolaboratif, penggunaan tools AI, dan keterlibatan aktif mahasiswa dalam 

menyusun proposal PKM. 

 

  
 

 

 

 
Gambar 4. Aktivitas Pembelajaran model Co-Creation Learning 

 

Dokumentasi aktivitas mahasiswa dalam Gambar 4 memperlihatkan bagaimana diskusi kolaboratif, 

penggunaan AI, dan keterlibatan aktif mahasiswa mendorong terciptanya suasana belajar yang lebih interaktif dan 

produktif. Aktivitas ini diyakini menjadi salah satu faktor yang berkontribusi terhadap peningkatan nilai rata-rata 

mahasiswa. Untuk memberikan gambaran visual tentang tren peningkatan hasil belajar mahasiswa, berikut 

ditampilkan grafik perbandingan nilai mean dan median pada siklus pertama dan kedua.  
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Gambar 5. Grafik Perbandingan Nilai Mean dan Median pada Siklus 1 dan Siklus 2 

 

Gambar 5 menunjukkan adanya peningkatan nilai mean dan median mahasiswa dari siklus pertama ke 

siklus kedua. Hal ini menegaskan bahwa strategi pembelajaran Co-Creation Learning berbasis AI efektif dalam 

meningkatkan hasil belajar mahasiswa secara konsisten dan signifikan. Peningkatan nilai ini tidak hanya 

menunjukkan peningkatan rata-rata, tetapi juga mencerminkan persebaran nilai yang lebih merata, yang dapat 

dilihat dari penurunan standar deviasi pada siklus kedua. Hal ini menandakan bahwa mahasiswa semakin seragam 

dalam pemahaman dan kemampuan mereka setelah diterapkannya model pembelajaran berbasis AI. Model ini 

mendorong mahasiswa untuk lebih aktif dalam proses diskusi, brainstorming ide, serta kolaborasi lintas kelompok. 

Selain itu, penggunaan AI membantu mahasiswa dalam mengakses sumber daya yang lebih luas, memberikan 

umpan balik secara real-time, serta memfasilitasi penulisan proposal PKM yang lebih sistematis dan kreatif. 

Dengan demikian, grafik ini memperlihatkan korelasi antara penerapan pembelajaran kolaboratif berbasis AI 

dengan peningkatan hasil belajar mahasiswa secara kuantitatif, yang mendukung kesimpulan bahwa model ini 

dapat menjadi alternatif strategi pembelajaran yang efektif untuk meningkatkan inovasi mahasiswa dalam konteks 

pengabdian masyarakat. 

Selain analisis deskriptif yang menunjukkan peningkatan nilai rata-rata dan median mahasiswa, 

penelitian ini juga melakukan analisis inferensial menggunakan paired samples t-test untuk menguji apakah 

perbedaan nilai pada siklus pertama dan kedua signifikan secara statistik, serta untuk memastikan bahwa 

peningkatan nilai rata-rata mahasiswa dari siklus pertama ke siklus kedua bukan hanya merupakan fluktuasi nilai 

biasa. Berikut ini disajikan hasil analisis paired samples t-test yang digunakan untuk memperkuat temuan 

penelitian ini. 

 

Tabel 6. Hasil Analisis Paired Samples T-Test 

Paired Samples T-Test 

      statistic df p   Effect Size 

Siklus1 Siklus2 Student's t -9.25 39.0 <.001 Cohen's d -1.46 

Note. Hₐ μMeasure 1 - Measure 2 ≠ 0 

  

Hasil uji t menunjukkan nilai t(39) = −9.25 dengan p < 0.001. Nilai effect size (Cohen’s d) = −1.46, yang 

termasuk dalam kategori pengaruh besar. Hasil ini menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan secara 

statistik antara siklus pertama dan kedua dalam hal hasil belajar mahasiswa. Hal ini memperkuat temuan deskriptif 

yang menunjukkan peningkatan nilai rata-rata mahasiswa dari 86,1 pada siklus pertama menjadi 88,4 pada siklus 

kedua, serta penurunan standar deviasi dari 2,32 menjadi 1,37. Dengan demikian, penerapan model Co-Creation 

Learning berbasis AI pada siklus kedua terbukti efektif dalam meningkatkan hasil belajar mahasiswa secara 

signifikan dan konsisten. 

 

3.3 Pembahasan 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penerapan model Co-Creation Learning berbasis AI pada siklus 

kedua mampu memberikan dampak yang signifikan terhadap peningkatan kualitas hasil belajar mahasiswa dalam 

menyusun proposal Program Kreativitas Mahasiswa (PKM). Peningkatan nilai rata-rata dari 86,1 pada siklus 

pertama menjadi 88,4 pada siklus kedua menunjukkan bahwa mahasiswa mengalami perkembangan kemampuan 

yang cukup berarti setelah model pembelajaran diubah. Hal ini diperkuat dengan nilai median yang juga 
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mengalami peningkatan dari 86,0 menjadi 88,6, yang menandakan pergeseran distribusi nilai ke arah yang lebih 

tinggi secara konsisten. Lebih lanjut, standar deviasi yang menurun dari 2,32 menjadi 1,37 mencerminkan adanya 

peningkatan keseragaman pemahaman mahasiswa, menunjukkan bahwa model pembelajaran Co-Creation 

Learning berbasis AI dapat mengurangi kesenjangan pemahaman di antara mahasiswa dalam menyusun proposal 

inovasi. Selain itu, analisis inferensial menggunakan paired samples t-test menunjukkan nilai t(39) = −9.25 dengan 

p < 0.001, yang menandakan bahwa peningkatan hasil belajar mahasiswa dari siklus pertama ke siklus kedua 

signifikan secara statistik. Nilai effect size (Cohen’s d) = −1.46 menunjukkan pengaruh yang sangat besar, yang 

memperkuat temuan deskriptif sebelumnya. Temuan ini menegaskan bahwa model Co-Creation Learning 

berbasis AI secara signifikan efektif dalam meningkatkan hasil belajar mahasiswa. 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa mahasiswa tidak hanya mengalami peningkatan kemampuan 

dalam menghasilkan ide-ide inovasi, tetapi juga mengalami peningkatan dalam keterampilan kolaborasi dan 

pembagian peran dalam tim. Hal ini terlihat dari aktivitas pembelajaran yang terdokumentasi, di mana mahasiswa 

tampak aktif dalam diskusi, berbagi tugas, dan memanfaatkan teknologi AI secara kolaboratif untuk mendukung 

proses pembuatan proposal PKM. Model pembelajaran ini tidak hanya berfokus pada output akademik, tetapi juga 

mengembangkan keterampilan soft skills yang penting bagi mahasiswa di era digital. Hal ini sejalan dengan 

penelitian Lee et al. (2023) melalui pengembangan Collaborative Learning with AI Speakers (CLAIS) yang 

menekankan pentingnya interaksi manusia-AI dalam meningkatkan keterampilan pedagogis, kolaborasi, dan 

adaptasi mahasiswa terhadap teknologi baru. Penelitian Fakhri et al. (2022) juga mendukung hal ini dengan 

menunjukkan bahwa penggunaan AI generatif berdampak positif pada sikap, kepuasan, dan kompetensi 

mahasiswa dalam mencapai tujuan pembelajaran di perguruan tinggi. Selanjutnya, Maya (2024) juga 

menunjukkan bahwa AI berkontribusi terhadap peningkatan orisinalitas karya akademik mahasiswa, mendukung 

pentingnya kreativitas dalam konteks pendidikan tinggi. Penelitian Pozdniakov et al. (2025) menegaskan bahwa 

penggunaan AI dalam pembelajaran ko-kreasi mampu memberikan umpan balik real-time yang relevan, sehingga 

mahasiswa dapat menyusun konten yang lebih terstruktur dan tepat sasaran. Michael (2024) menambahkan bahwa 

integrasi AI generatif dalam tim inovasi dapat meningkatkan kualitas ide dan mempercepat proses pembuatan 

produk.  

Dengan demikian, penerapan model Co-Creation Learning berbasis AI pada siklus kedua secara 

signifikan berhasil mengatasi kelemahan yang ada pada siklus pertama, terutama dalam aspek kolaborasi dan 

pemanfaatan teknologi. Model ini tidak hanya mendukung mahasiswa untuk menghasilkan proposal PKM yang 

lebih relevan dengan kebutuhan masyarakat, tetapi juga membantu mereka dalam mengembangkan keterampilan 

berpikir kritis, pemecahan masalah, dan inovasi secara lebih kontekstual. Hal ini menjadi sangat penting dalam 

konteks implementasi kebijakan Merdeka Belajar Kampus Merdeka (MBKM) yang mendorong mahasiswa untuk 

menjadi lebih kreatif, inovatif, dan mampu menjawab tantangan nyata di masyarakat. Kebijakan MBKM yang 

diusung pemerintah Indonesia melalui Asta Cita Presiden Indonesia menekankan pentingnya pembangunan 

sumber daya manusia yang unggul, adaptif terhadap perkembangan teknologi, serta memiliki daya saing global. 

Penerapan model Co-Creation Learning berbasis AI ini sejalan dengan kebijakan tersebut karena mampu 

memperkuat kapasitas inovasi mahasiswa dan mengoptimalkan penggunaan teknologi dalam proses 

pembelajaran. 

Secara keseluruhan, hasil penelitian ini memperlihatkan bahwa penggunaan model pembelajaran 

kolaboratif dengan dukungan teknologi AI bukan hanya meningkatkan capaian hasil belajar mahasiswa secara 

signifikan, tetapi juga memberikan kontribusi nyata terhadap implementasi kebijakan pendidikan nasional dalam 

konteks pengabdian masyarakat. Dengan memadukan antara inovasi pedagogis, teknologi, dan kolaborasi tim, 

penelitian ini memberikan gambaran yang komprehensif tentang bagaimana perguruan tinggi dapat berperan aktif 

dalam menyiapkan mahasiswa yang kreatif, inovatif, dan siap menghadapi tantangan revolusi industri 4.0. Dengan 

demikian, penelitian ini dapat dijadikan rujukan dalam merancang strategi pembelajaran berbasis teknologi yang 

efektif dalam mendukung penguatan kapasitas inovasi mahasiswa di berbagai program studi. 

 

4. KESIMPULAN DAN SARAN 

Berdasarkan hasil penelitian, penerapan model Co-Creation Learning berbasis AI terbukti efektif dalam 

meningkatkan kapasitas inovasi mahasiswa dalam menyusun proposal PKM di Universitas Negeri Makassar. 

Peningkatan nilai rata-rata dari 86,1 pada siklus pertama menjadi 88,4 pada siklus kedua, dengan standar deviasi 

menurun dari 2,32 menjadi 1,37, menunjukkan adanya peningkatan kualitas dan konsistensi hasil belajar 

mahasiswa. Model pembelajaran ini memfasilitasi kolaborasi multidisiplin, pemanfaatan teknologi AI generatif, 

serta pengembangan ide yang lebih kreatif dan aplikatif. Dokumentasi aktivitas pembelajaran menunjukkan 

antusiasme mahasiswa dalam berdiskusi, berbagi ide, dan menggunakan tools AI secara kolaboratif. Penelitian 
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ini juga relevan dengan kebijakan Merdeka Belajar Kampus Merdeka (MBKM) dan Asta Cita Presiden Indonesia 

yang menekankan penguatan inovasi dan adaptasi teknologi di era digital. 

Saran bagi penelitian selanjutnya adalah memperluas penerapan model ini ke program studi lain agar 

dapat diuji efektivitasnya secara lebih luas. Selain itu, penelitian mendatang diharapkan dapat mengeksplorasi 

penggunaan teknologi AI lainnya, seperti augmented reality atau chatbot, untuk mendukung pembelajaran. 

Diharapkan pula penelitian lebih lanjut dapat mengkaji faktor lain yang dapat memengaruhi keberhasilan model 

pembelajaran ini, seperti kesiapan dosen, keterampilan digital mahasiswa, dan dukungan institusi, sehingga model 

ini dapat disempurnakan dan memberikan dampak yang lebih optimal. 
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