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Abstrak 

Sebagai lembaga pendidikan yang memegang teguh komitmen untuk 

meningkatkan kualitas mahasiswa dan mempersiapkan mereka menghadapi 

dinamika dunia kerja yang terus berkembang, Universitas Pembangunan Nasional 

"VETERAN" Jawa Timur menganggap pelaksanaan Praktek Kerja Lapangan 

(PKL) sebagai langkah strategis yang tak terhindarkan. Langkah ini tidak hanya 

sejalan dengan misi pendidikan nasional, tetapi juga merupakan bagian integral dari 

kewajiban perguruan tinggi sesuai dengan konsep Tri Dharma, yang mencakup 

pendidikan, penelitian, dan pengabdian kepada masyarakat. Dengan menekankan 

pada riset, program PKL ini difokuskan pada penerapan pengetahuan di lembaga 

dan perusahaan mitra, membentuk ikatan yang erat antara dunia akademis dan 

industri. 

PKL di Universitas "VETERAN" Jawa Timur dipandang sebagai lebih dari 

sekadar bagian dari kurikulum; ini dianggap sebagai wahana yang krusial dalam 

pengembangan dimensi spiritual, sikap profesional, penerapan ilmu pengetahuan, 

dan latihan awal bagi mahasiswa guna membentuk lulusan yang tidak hanya 

terampil secara akademis tetapi juga kompeten di dunia nyata. Program ini 

memiliki tujuan yang jelas, yaitu memberikan pengalaman praktis kepada 

mahasiswa dalam menerapkan ilmu yang telah mereka peroleh di lingkungan kerja 

riil. Pada akhirnya, PKL bertujuan untuk melatih keterampilan praktis, 

meningkatkan pemahaman konsep, dan memberikan kesiapan kepada mahasiswa 

untuk menghadapi tantangan dunia kerja setelah menyelesaikan studi mereka. 
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Dengan melibatkan mahasiswa dalam kegiatan lapangan di Bangkit 

Academy, Universitas "VETERAN" Jawa Timur juga memberikan dukungan aktif 

terhadap inisiatif Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan melalui Program 

Magang dan Studi Independen Bersertifikat (MSIB) yang diimplementasikan 

secara daring. PKL di Bangkit Academy dirancang dengan menawarkan tiga alur 

pembelajaran yang dapat dipilih oleh mahasiswa, yaitu android, cloud computing, 

dan machine learning. Pendekatan ini memberikan fleksibilitas kepada mahasiswa 

untuk mengembangkan keterampilan teknologi sesuai dengan minat dan pilihan 

alur studi mereka. 

Hasil penelitian yang dihasilkan dalam pelaksanaan PKL ini adalah sebuah 

aplikasi android yang memiliki kemampuan untuk melakukan klasifikasi sampah 

plastik, dengan tujuan akhir untuk mendukung produksi ecobricks. Dengan 

keberadaan aplikasi ini, diharapkan dapat memberikan kontribusi positif dalam 

upaya mengurangi pencemaran sampah plastik di sekitar lingkungan. Dengan 

demikian, PKL di Bangkit Academy tidak hanya menjadi bentuk penerapan praktis 

ilmu pengetahuan, tetapi juga memiliki potensi untuk memberikan solusi nyata 

terhadap permasalahan lingkungan yang sangat relevan dengan tuntutan zaman ini. 

Kata Kunci : Magang, Bangkit Academy, machine learning, android 
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Abstract 

As an educational institution firmly committed to enhancing the quality of 

students and preparing them to face the evolving dynamics of the workforce, 

Universitas Pembangunan Nasional "VETERAN" East Java considers the 

implementation of Field Work Practice (PKL) as an inevitable strategic step. This 

move not only aligns with the national education mission but also constitutes an 

integral part of the university's responsibilities in accordance with the Tri Dharma 

concept, encompassing education, research, and community service. Emphasizing 

research, the PKL program focuses on the application of knowledge in 

collaborating institutions and partner companies, forging a strong bond between 

the academic realm and the industrial world. 

PKL at Universitas "VETERAN" East Java is viewed as more than just a 

component of the curriculum; it is considered a crucial avenue for the 

development of spiritual dimensions, professional attitudes, the application of 

scientific knowledge, and early training for students to shape graduates who are 

not only academically skilled but also competent in the real world. This program 

has clear objectives, aiming to provide practical experience for students in 

applying the knowledge they have acquired in a real work environment. 

Ultimately, PKL aims to train practical skills, enhance conceptual understanding, 

and equip students with readiness to face the challenges of the workforce after 

completing their studies. 

By involving students in field activities at Bangkit Academy, Universitas 

"VETERAN" East Java also actively supports the initiative of the Ministry of 

Education and Culture through the Internship and Certified Independent Study 

Program (MSIB) implemented online. PKL at Bangkit Academy is designed by 

offering three learning tracks that students can choose from: android, cloud 

computing, and machine learning. This approach provides flexibility for students 

to develop technological skills according to their interests and chosen study 

tracks. 

The research conducted during the implementation of PKL resulted in an 

Android application capable of classifying plastic waste, with the ultimate goal of 
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supporting the production of ecobricks. With the existence of this application, it is 

hoped to contribute positively to efforts to reduce plastic waste pollution in the 

surrounding environment. Thus, PKL at Bangkit Academy is not only a practical 

application of scientific knowledge but also has the potential to provide real 

solutions to environmental issues that are highly relevant to the demands of the 

current era. 

Keywords: Internship, Bangkit Academy, machine learning, android 
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