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Abstrak

Universitas Pembangunan Nasional "Veteran" Jawa Timur memandang
pentingnya peningkatan kompetensi mahasiswa dalam menghadapi tantangan di
dunia kerja. Sebagai langkah nyata, lembaga ini menyelenggarakan Praktek Kerja
Lapangan (PKL) sebagai bagian integral dari kurikulumnya. Fokus riset dalam
program PKL adalah implementasi pengetahuan di lembaga dan perusahaan mitra,
khususnya di Bangkit Academy, sebuah lembaga yang memungkinkan mahasiswa
untuk mengembangkan keterampilan praktis dalam penerapan ilmu machine
learning.

PKL diarahkan bukan hanya untuk memperkaya aspek teknis mahasiswa,
tetapi juga melibatkan pembinaan aspek spiritual, sikap, dan keterampilan awal
yang menjadi ciri lulusan yang kompeten di bidang machine learning. Program ini
merupakan bagian dari Program Magang dan Studi Independen Bersertifikat
(MSIB) yang dilakukan secara daring, sesuai dengan kemampuan dan keahlian
mahasiswa..

Kemudian sebagai penyelesain dari program ini terdapat proyek akhir, dimana
penulis berkolaborasi dengan peserta dari jalur pembelajaran lainnya yaitu cloud
computing dan mobile development untuk menciptakan aplikasi Alpha Learn
dengan mengaplikasikan seluruh materi yang telah dipelajari. Aplikasi ini bertujuan
menyediakan solusi terpadu bagi kebutuhan persiapan calon peserta Olimpiade di
tingkat sekolah, dengan harapan memberikan dampak positif pada sektor
pendidikan. Alpha Learn dirancang untuk mengatasi ketidakmerataan distribusi
materi dalam sektor pendidikan Indonesia, terutama dalam persiapan Olimpiade

yang cenderung terpusat di pulau Jawa.



Dalam implementasi materi, machine learning digunakan untuk
merekomendasikan materi pelajaran yang perlu dipelajari ulang. Ketika pengguna
menjawab pertanyaan dengan kesalahan, program akan memproses dan mencari
kemiripan antar pertanyaan. Nilai vektor yang paling dekat akan menjadi acuan
rekomendasi, disertai dengan link video yang sesuai. Hal ini memberikan
pengalaman belajar yang personal dan efektif.

Dengan demikian, melalui proyek ini, mahasiswa tidak hanya meningkatkan
keterampilan teknis, tetapi juga menghasilkan solusi inovatif untuk meningkatkan
akses dan kualitas persiapan Olimpiade di sekolah-sekolah di seluruh Indonesia.
Aplikasi Alpha Learn diharapkan dapat memberikan solusi yang memenuhi
kebutuhan sekolah, mulai dari akses materi yang sistematis dan terstruktur, soal
latithan, try out terstruktur hingga rekomendasi belajar yang disesuaikan

menggunakan teknologi machine learning.

Kata kunci : PKL, Bangkit Academy, Machine Learning, Proyek Akhir



Abstract

Universitas Pembangunan Nasional "Veteran" Jawa Timur considers the
enhancement of students' competence crucial in facing challenges in the workforce.
As a concrete step, the institution organizes Field Work Practice (Praktek Kerja
Lapangan or PKL) as an integral part of its curriculum. The research focus in the
PKL program is the implementation of knowledge in partner institutions and
companies, particularly at Bangkit Academy, an institution that enables students to
develop practical skills in the application of machine learning.

PKL is aimed not only at enriching the technical aspects of students but also
involves fostering spiritual aspects, attitudes, and early skills that characterize
competent graduates in the field of machine learning. This program is part of the
Internship and Certified Independent Study Program (Program Magang dan Studi
Independen Bersertifikat or MSIB), conducted online, in accordance with the
abilities and expertise of the students.

Subsequently, as the culmination of this program, there is a final project where
the author collaborates with participants from other learning paths such as cloud
computing and mobile development to create the Alpha Learn application, applying
all the materials that have been learned. This application aims to provide an
integrated solution for the preparation needs of prospective Olympiad participants
at the school level, with the hope of making a positive impact on the education
sector. Alpha Learn is designed to address the uneven distribution of materials in
the Indonesian education sector, especially in the preparation for the Olympiad,
which tends to be centralized on the island of Java.

In the implementation of the materials, machine learning is used to recommend
subjects that need to be revisited. When users answer questions incorrectly, the
program will process and search for similarities among questions. The closest
vector value will serve as a reference recommendation, accompanied by a
corresponding video link. This provides a personalized and effective learning
experience.

Thus, through this project, students not only enhance their technical skills but
also generate innovative solutions to improve access and the quality of Olympiad

preparation in schools across Indonesia. The Alpha Learn application is expected



to provide a solution that meets the needs of schools, ranging from systematic and
structured material access to structured exercises, tryouts, and personalized

learning recommendations using machine learning technology.

Keywords : PKL, Bangkit Academy, Machine Learning, Final Project
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