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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis penerapan chatbot sebagai model pembelajaran berbasis Artificial
Intelligence untuk menumbuhkan motivasi belajar mahasiswa. Melalui pendekatan kualitatif - deskriptif
rancangan chatbot ini menggunakan zplatform smojo.ai. Pengujian kelayakan chatbot menggunakan metode
System Usability Scale (SUS) dan sebanyak tigapuluh mahasiswa fakultas pendidikan pada jurusan Manajemen
Pendidikan Islam sebagai partisipan merespon penggunaan chatbot. Hasil pengujian chatbot berada pada
skor 76 artinya chatbot dapat diterima oleh pengguna untuk menumbuhkan motivasi intrinsik dalam belajar.
Chatbot yang dirancang mengambil konsep Visionary yaitu menggambarkan seorang individu yang memiliki
visi untuk masa depan diantaranya meliputi inovasi, pengetahuan, kepemimpinan, kerjasama, komunikasi,
dan komunitas. Penelitian ini berimplikasi pada pendidikan di era 5.0 berbasis Al menggunakan desain chatbot
dalam interaksi antara manusia dengan mesin untuk mendorong kreativitas dalam pembelajaran.

Kata kunci: Artificial Intelligence, Chatbot, Motivasi

ABSTRACT

This study aims to analyze the application of chatbots as an artificial intelligence-based learning model to foster
students' intrinsic motivation. Through a descriptive qualitative approach, this chatbot design uses the smojo.ai
platform. The feasibility test of the chatbot uses the System Usability Scale (SUS) method, and as many as thirty
students of the Faculty of Education in the Islamic Education Management Department as participants responded
to the use of the chatbot. The results of the chatbot test are at a score of 76, meaning that the chatbot can be
accepted by users to foster intrinsic motivation in learning. The chatbot that was designed takes the visionary
concept, namely describing a person who has a vision for the future, including aspects of innovation, knowledge,
leadership, cooperation, communication, and community. This study has implications for education in the 5.0 era
based on Al using chatbot design in interactions between humans and machines to encourage creativity in
learning.
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1. PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi mulai tahun 2018 hingga 2025 dalam penerapan artificial intelligence (kecerdasan
buatan) memberikan andil yang besar di bidang pendidikan (Tractica, 2019). Dalam pendidikan tinggi,
teknologi Al dapat mengubah pengajaran dan pembelajaran (Lim et al., 2023; Mohamed, 2024). Universitas
memiliki pilihan untuk mengintegrasikan program pendidikan mereka dengan berbagai platform dan sistem.
Misalnya, penggunaan solusi berbasis Al dapat meningkatkan pembelajaran mahasiswa dengan menyediakan
metode kreatif untuk menyampaikan konsep, mengumpulkan data dari mahasiswa dan dosen, serta
memberikan umpan balik individual kepada mahasiswa secara instan (Alenezi et al., 2023; Hwang & Chen,
2023). Selain itu, Al dapat digunakan untuk meningkatkan pembelajaran melalui permainan dan tantangan.
Al dapat berfungsi sebagai penilai dinamis dan indikator adaptif kinerja mahasiswa dalam mengerjakan tugas
(Ivanov & Soliman, 2023; Strzelecki, 2024). Motivasi merupakan elemen kunci dalam proses pembelajaran
untuk mencapai keberhasilan (Filgona et al., 2020). Para peneliti telah menemukan bahwa motivasi belajar
peserta didik dapat dipengaruhi oleh keterlibatan dan hasil belajar mereka (Alamer, 2015; Brooker et al.,
2018; Huang et al., 2023).

Kecerdasan buatan telah diperkenalkan dalom aspek pendidikan karena perkembangan dan
pertumbuhannya yang pesat. Sejak tiga dekade lalu perkembangan kecerdasan buatan dibidang
pendidikan (AlEd) telah dianggap sebagai alat yang ampuh untuk memfasilitasi paradigma baru
untuk desain instruksional, pengembangan teknologi, dan penelitian pendidikan yang tidak mungkin
dikembangkan dalam mode pendidikan tradisional (Holmes et al., 2019; Hwang et al., 2020).
Secara khusus, AIEd telah memberikan peluang, potensi, dan tantangan baru untuk inovasi
pendidikan, misalnya, perubahan ke pembelajaran yang dipersonalisasi, tantangan peran instruktur,
dan pengembangan sistem pendidikan yang kompleks (Baker et al., 2019; Holmes et al., 2018; Star
c, 2019).

Penggunaan teknologi pendidikan menyiratkan perspektif filosofis dan pedagogis yang berpengaruh
kritis pada kualitas pembelajaran dan pengajaran (Hwang et al., 2020). Beberapa penelitian
meninjau kategorisasi kecerdasan buatan dalam pendidikan (Holmes et al., 2019), pendekatan
(Baker et al., 2019; Luckin et al., 2016), masalah penelitian (Hwang et al., 2020), tantangan (Baker
et al., 2019), dan visi masa depan (Pinkwart, 2016), beberapa penelitian secara eksplisit memeriksa
apa saja peran Al yang berbeda dalom pendidikan, bagaimana Al terhubung dengan teori
pendidikan dan pembelajaran yang ada, dan sejauh mana penggunaan teknologi Al memengaruhi
pembelajaran dan pengajaran (Hwang et al., 2020).

Paradigma ini dicirikan sebagai pembelajaran yang diarahkan oleh Al, pembelajar sebagai
penerima, yaitu Al mewakili pengetahuan domain dan mengarahkan proses pembelajaran
sementara pembelajar bertindak sebagai penerima layanan Al untuk mengikuti jalur pembelajaran
tertentu. Landasan teoritis paradigma ini adalah behaviorisme, yang menekankan konstruksi urutan
konten yang disusun dengan cermat yang mengarah pada kinerja pembelajar yang benar (Skinner,
1953). Paradigma ini memandang pembelajaran sebagai penguatan perolehan pengetahuan
melalui instruksi terprogram yang memperkenalkan konsep baru secara logis dan bertahap,
menawarkan umpan balik langsung kepada pembelajar tentang respons yang salah, dan
memaksimalkan penguatan positif (Greeno et al., 1996; Skinner, 1958).

Pembelajar bertindak sebagai penerima untuk bereaksi terhadap rangkaian pengetahuan yang telah
ditentukan sebelumnya, mengikuti prosedur dan jalur pembelajaran, serta menjalankan aktivitas
pembelajaran yang ditetapkan oleh Al untuk mencapai tujuan yang telah ditetapkan sebelumnya
(Burton et al., 2004; Holmes et al., 2019). Sistem Al sebagai mesin pengajaran memerlukan respons
terbuka dari pelajar, dan menyajikan pengetahuan langsung tentang kebenaran. Paradigma ini
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berpusat pada siswa dan secara keseluruhan, Al berfungsi sebagai pengarah seluruh proses
pembelajaran dan peserta didik menerima layanan Al untuk melakukan penyelidikan kognitif,
memecahkan masalah, dan mencapai tujuan pembelajaran.

Para peneliti juga telah menjajaki kemungkinan antarmuka Chatbots interaktif berdasarkan dialog
dan interaksi timbal balik antara siswa dan sistem, menggunakan bahasa alami siswa, yang dapat
meningkatkan motivasi mereka untuk mencari, bertanya, dan menerima beragam pendapat (Al-
Amri, 2019). Chatbots adalah bagian dari lingkungan belajar dan mengajar yang konstruktif yang
memungkinkan siswa memperoleh keterampilan abad kedua puluh satu, seperti dialog digital (Al-
Amri, 2019). Wegerif dan Major (2019) menekankan bahwa teknologi memperluas ruang
percakapan antara pelajar, membuka landasan bersama untuk interaksi antara berbagai perspektif
dan mengarah pada pembelajaran dan pengetahuan baru. Pembelajar termotivasi dan dilatih untuk
terlibat dan belajar mandiri (Kuhail et al, 2023). Dengan penggunaan aplikasi chatbot, diharapkan
siswa lebih termotivasi untuk mempelajari suatu konsep pengetahuan. Studi ini bertujuan untuk
mengeksplorasi penelitian di bidang pengembangan Al dalam menumbuhkan motivasi belajar. Studi
ini memberikan kontribusi signifikan terhadap literatur terkini karena meneliti penerapan dan
dampak kecerdasan buatan pada pendidikan.

2. METODE PENELITIAN

Pendekatan kualitatif deskriptif digunakan untuk menganalisis penerapan chatbot untuk
menumbuhkan motivasi intrinsik mahasiswa. Perancangan chatbot berbasis platform Smojo.ai
merupakan pengkodingan dengan penggunaan bahasa smojo yang dirancang oleh AI4IMPACT
sebagai bagian dari Terra Weather Pte. Ltd yaitu komunitas Al global untuk membantu
nonprogrammers belajar membangun aplikasi Al. Persetujuan etis diperoleh untuk menegakkan
standar etika dan mengamankan hak-hak peserta. Semua peserta memberikan persetujuan yang
diinformasikan, yang menunjukkan bahwa mereka mengetahui tujuan dan metodologi penelitian
dan bahwa mereka bersedia untuk berpartisipasi. Integritas etika penelitian ini terjamin, dan hak
serta kerahasiaan partisipan diamankan melalui persetujuan dan proses persetujuan etika.

Penelitian ini dilaksanakan di UIN Sunan GunungDjati Bandung pada jurusan Manajemen
Pendidikan Islam. Pengumpulan data menggunakan kuesioner oleh partisipan yaitu mahasiswa yang
memberikan pandangannya tentang rancangan chatbot VISIONARY. Partisipan dipilih berdasarkan
ketersediaan dan keinginan mereka untuk berpartisipasi. Partisipan dalam penelitian ini sebanyak
tigapuluh mahasiswa untuk menguji kelayakanan chatbot yang dirancang. Data dianalisis
menggunakan metode System Usability Scale (SUS) untuk melihat apakah sistem dapat diterima oleh
pengguna. Sharfina dan santoso, (2017) mengenalkan pengujian dengan System Usability Scale
(SUS) atau skala kegunaan sistem dipopulerkan oleh John Brooke pada tahun 1986. Metode ini
digunakan untuk menilai kualitas berbagai produk atau layanan termasuk website dan aplikasi.
Daftar pertanyaan digunakan untuk menguiji aplikasi chatbot dengan 10 item pernyataan dan 5
pilihan jawaban, dari sangat tidak setuju hingga sangat setuju. Berikut pilihan jowaban beserta
skornya.
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Tabel 1 Skor Instrumen pengujian system usability scale

N Jawaban Sko
o r
1 Sangat tidak setuju 1
2 Tidak setuju 2
3 Ragu-ragu 3
4 Setuju 4
5 Sangat setuju 5
Tabel 2 Instrumen pengujian system usability scale
N Pernyataan P
o oi
n
1 Saya berpikir chatbot sebagai teknologi pembelajaran yang efisien 1
5
2 Saya merasa chatbot ini rumit untuk digunakan dalam mempelajari 1
konsep B,
5
3 Saya merasa chatbot mudah digunakan dan memiliki antarmuka 1
yang ramah -
5
4 Saya berpikir rancangan Chatbot kompatibel dengan berbagai 1
sistem operasi -
5
5 Saya merasa fitur-fitur chatbot mudah dipahami dan  Chatbot 1
menggunakan kata, frasa, dan kosakata dengan baik -
5
6 Saya merasa ada beberapa hal yang tidak konsisten (tidak serasi 1
pada sistem ini) -
5
7 Saya merasa chatbot memberikan umpan balik langsung 1
5
8 Saya merasa chatbot ini membingungkan 1
5
9 Saya merasa tidak ada hambatan dalam menggunakan sistem ini 1
5
1 Saya merasa Chatbot sebagai alat pembelajaran yang menyenangkan dan 1
0 dapat memotivasi untuk belajar .
5

Penggunakan System Usability Scale (SUS) berdasarkan aturan-aturan saat perhitungan skor pada
kuesionernya yaitu:
1. Pertanyaan bernomor ganijil didapat dari skor nilai pengguna dikurangi 1. Misalnya pada
pertanyaan nomor 1 responden memberikan tanggapan 5 maka nilai tanggapan tersebut
yaitu 5 dikurangi 1
2. Pertanyaan bernomor genap didapat dari skor nilai 5 dikurangi skor pertanyaan yang didapat
dari pengguna. Misalnya pada pertanyaan nomor 2 responden memberikan tanggapan 4
maka nilai tersebut yaitu 5 dikurangi 4, jadi 5-4
3. Skor SUS didapat dari hasil penjumlahan skor setiap pertanyaan yang kemudian dikali 2,5.
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Aturan perhitungan skor berlaku pada 1 responden. Untuk perhitungan selanjutnya, skor SUS dari
masing-masing responden dicari skor rata-ratanya dengan menjumlahkan semua skor dan dibagi
dengan jumlah responden. Berikut rumus menghitung skor sus:

Copyright © 202x The Authors. Published by Gunung Djati Conference Series This is an open access article
distributed under the CC BY 4.0 license - hitps://creativecommons.org/licenses/by/4.0
11



Gunung Djati Conference Series, Volume 45 (2024)

- Conferences Series Learning Class N G
T ISSN: 2774-6585 2 CONFERENCE
Website: https://conferences.uinsgd.ac.id/

= skor rata-rata
e Z'\ Z.\‘ = jumlah skor SUS
n

no= jumlah responden

Berikut kategori ditentukan melalui penilaian seperti pada gambar berikut.
Tabel 3 Acceptability Range skor system usability scale

No Keterangan

0- Not acceptable (Tidak dapat diterima)
49

50- Marginal

69

70- Acceptable  (Dapat diterima)

100

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Tema bahasan yang disajikan dalam rancangan chatbot ini adalah sebuah konsep tentang visi
kedepan seorang individu yang disajikan dengan tema visionary. Pada pengembangan chatbot ini
menggunakan bahasa pemrograman smojo.ai yang telah disediakan oleh pengembang sehingga
pengguna tidak harus mengerti Bahasa pemrograman namun hanya mengubah simbol-simbol
tertentu untuk mengisi konten pada menu. Tampilan chatboat Visionary dapat dilihat pada laman
https://app.smojo.org/ambarlestar1/VISIONARY.

<« c 25 httpsi//app.smojo.org/ambarlestar 1 VISIONARY @ )lens = =k &, (D Dijeda )
© )

GMo,‘)o.QI @ 254 #r

rshutterstock.com - 1428477284 com - 142847;

sudah siap

Adapun hasil pengujian penggunaan chatbot dapat dilihat dalam tabel berikut:
Tabel 4 perhitungan penguijian system usability scale
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No Reponden Usia K:ﬁ,nr:in Skor Asli (Data Contoh)
Ql [Q2 | Q3| Q4|Q5| Q6| Q7 | Q8| Q9| Q10

1 Partisipan 1 20 Perempuon | 5 | 2 | 5 | 2| 5| 2|5 | 2| 4 2
2 2 20 Laki-Laki 5 | 25| 2|52 |5[|2]|2]|2
3 3 20 Perempuon | 5 | 2 | 5 | 2 | 5| 2| 3| 2| 4 2
4 4 20 Perempuan | 5 | 3 | 5 | 3| 5| 2|5 | 3|5 3
5 5 20 Laki-Laki 4 | 2 | 4| 2| 4|2 | 4|2|4]2
6 6 20 Laki-Laki 4 |2 4|2 |51 |5 ]| 2|51 2
7 7 20 Perempuan | 4 | 2 | 4 | 2 | 4 | 2 | 4|2 |3 ] 2
8 8 20 Laki-Laki 5 3|5 |3 |5 |3|5]|3|3] 3
9 9 20 Perempuan | 4 | 2 | 4 | 2 | 5 | 3|5 | 2| 4] 2
10 10 20 Laki-Laki 5 | 25| 2|52 |2 ]2]|4] 2
1 1 20 Perempuan | 4 | 2 | 4 | 2 | 4 [ 3| 4| 2| 4| 2
12 12 20 Laki-Laki 4 | 2 | 4| 2| 4|3 | 42| 4/]2
13 13 20 Perempuan | 5 | 2 | 5 | 4| 5| 2|5 ]| 2| 4 2
14 14 20 Laki-Laki 4 | 2| 4| 2|5 |2 |5 | 2| 4] 2
15 15 20 Perempuan | 4 | 2 | 4 | 2 | 4 | 2 | 4| 2| 4| 2
16 16 21 Perempuan | 5 | 2 | 5 | 2 | 4 | 2 | 4| 2| 4| 2
7 7 21 Laki-Laki 4 | 2| 4| 2|52 |5[2]|4]|5
18 18 21 Perempuon | 3 | 2 [ 3 | 2 | 3|53 | 2| 4] 2
19 19 21 Laki-Laki 5 | 2| 3|5 | 4|5 ]| 4|3 | 4] 3
20 20 21 Perempuan | 5 | 2 | 5 | 2 | 4| 2| 4| 2| 4 2
21 21 21 Laki-Laki 5 | 2|5 | 2|52 |5 ]| 2|4 2
22 22 21 Laki-Laki 5 1 2|5 |2 |5|2|5|2]|2 2
23 23 21 Perempuan | 5 | 2 | 5 | 2 | 5 [ 2|3 | 2| 4] 2
24 24 21 Laki-Laki 5| 3|5 | 3|5 |2 |5 |3|5]| 3
25 25 21 Perempuan | 4 | 2 | 4 | 2 | 4 | 2 | 4| 2| 4| 2
26 26 21 Laki-Laki 4 |2 | 4|2 |51 ]|5]|2]|5] 2
27 27 21 Perempuan | 4 | 2 | 4 | 2 | 4 | 2 | 4| 2| 3| 2
28 28 21 Laki-Laki 5| 3|5 |3|5|3|5]|3]3 3
29 29 21 Perempuan | 4 | 2 | 4 | 2 | 5| 3|5 | 2| 4 2
30 30 21 Laki-Laki 5 | 25| 2[5 2|2 ]2]|4 2
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Skor Hasil Hitun Nilai
Jumlah | (3,mlah x
Ql |Q2| Q3 |Q4 | Q5 | Q6| Q7 | Q8| Q9 | Q10 2.5)
4 3 4 3 4 3 4 3 3 3 34 85
4 3 4 3 4 3 4 3 1 3 32 80
4 3 4 3 4 3 2 3 3 3 32 80
4 2 4 2 4 3 4 2 4 2 31 78
3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 75
3 3 3 3 4 4 4 3 4 3 34 85
3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 29 73
4 2 4 2 4 2 4 2 2 2 28 70
3 3 3 3 4 2 4 3 3 3 31 78
4 3 4 3 4 3 1 3 3 3 31 78
3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 29 73
3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 29 73
9 .

4 3 4 1 4 3 4 3 3 3 32 80 e ri.) C%NNFMERENﬁCE
3 3 3 3 4 3 4 3 3 3 32 80
3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 75
4 3 4 3 3 3 3 3 3 3 32 80
3 3 3 3 4 3 4 3 3 0 29 73
2 3 2 3 2 0 2 3 3 3 23 58
4 3 2 0 3 0 3 2 3 2 22 55
4 3 4 3 3 3 3 3 3 3 32 80
4 3 4 3 4 3 4 3 3 3 34 85
4 3 4 3 4 3 4 3 1 3 32 80
4 3 4 3 4 3 2 3 3 3 32 80
4 2 4 2 4 3 4 2 4 2 31 78
3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 75
3 3 3 3 4 4 4 3 4 3 34 85
3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 29 73
4 2 4 2 4 2 4 2 2 2 28 70
3 3 3 3 4 2 4 3 3 3 31 78
4 3 4 3 4 3 1 3 3 3 31 78

Skor Rata-rata (Hasil Akhir) 76

Hasil pengujian menunjukan skor rata-rata SUS dari jawaban partisipan adalah 76, maka chatbot
dapat diterima sebagai model pembelajaran yang inovatif. Hasil penilaian chatbot menunjukan
secara keseluruhan atribut memiliki penerimaan kegunaan oleh pengguna. Secara general chatboat
visionary memiliki beberapa menu utama terdiri dari materi, latihan, dan funfact. Terdapat subtema
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pada konsep chatbot visionary yang disajikan pada menu utama diantaranya: Innovation,
Knowledge, Leadership, Teamwork, Communication, Community. Setelah siswa mempelajari setiap
materi, mereka dapat menjawab latihan pada chatboat untuk memberi umpan balik tentang konsep
tersebut.

Studi ini menunjukkan bahwa alat bantu pembelajaran yang didukung Al dapat diterima oleh
pengguna untuk menumbuhkan motivasi dalom belajar. Efek positif Al pada motivasi dan
pembelajaran menyoroti perlunya integrasi yang disengaja dalam pendidikan. Pendekatan ini dapat
meningkatkan motivasi dan kinerja akademik dengan meningkatkan keterlibatan siswa dalam
pembelajaran (Huang et al., 2023). Hasil penelitian ini menggarisbawahi peran signifikan chatbot
Al dalam memfasilitasi lingkungan belajar yang lebih menarik dan menyenangkan. Hal ini sejalan
dengan penelitian Ruan et al. (2019) menunjukkan bahwa penggunaan teknologi Al dapat
meningkatkan motivasi belajar melalui interaksi yang lebih menarik. Issa (2020) menegaskan bahwa
penggabungan aplikasi web berbasis Al, seperti Chatbot, dalam pendidikan dapat memberi peserta
didik lingkungan pembelajaran seluler adaptif yang cerdas dan disesuaikan dengan gaya belajar
masing-masing. Sistem pembelajaran adaptif tersebut dirancang agar lebih responsif terhadap
karakteristik dan kebutuhan unik peserta didik. Lingkungan pendidikan dapat memperoleh manfaat
dari pembelajaran yang dipersonalisasi melalui teknologi Al.

Selain sistem pembelajaran adaptif, sistem pembelajaran yang dipersonalisasi semuanya merupakan
bentuk sistem bimbingan belajar yang cerdas. Sistem bimbingan belajar Al dapat meningkatkan
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prestasi akademik siswa (Nemorin et al., 2023; Steenbergen-Hu & Cooper, 2014). Penggunaan
kecerdasan buatan di lembaga pendidikan tinggi memiliki banyak manfaat, termasuk
meningkatkanketerampilan siswa, mendorong pembelajaran kolaboratif dalom pendidikan tinggi,
meningkatkan keamanan, dan memfasilitasi penelitian (Kuleto et al., 2021; Strzelecki, 2023). Bukti
empiris telah menunjukkan bahwa Chatbot dapat berdampak positif pada kinerja dan interaksi
akademik siswa, berfungsi sebagai asisten virtual untuk mengajar (Essel et al., 2022).

Para peneliti teloh meneliti berapa banyak faktor motivasi yang dapat memprediksi hasil
pembelajaran (Alamer & Alrabai, 2023; Chiu et al, 2023). Beberapa penelitian menunjukkan bahwa
motivasi siswa sangat memengaruhi strategi pembelajaran, keterlibatan, ketekunan dalam mencapai
tujuan, dan proses kognitif mereka (Alamer & Alrabai, 2023). Motivasi siswa untuk belajar sangat
dipengaruhi oleh tingkat keterlibatan mereka dalam pembelajaran. Motivasi dan hasil dapat
ditingkatkan dengan strategi pengajaran langsung, yang menunjukkan hubungan antara motivasi
dan hasil. Motivasi intrinsik adalah perilaku terlibat dalam suatu aktivitas karena kesenangan atau
rasa ingin tahu yang nyata, prinsip dasar penentuan nasib sendiri adalah motivasi intrinsik. Individu
yang termotivasi secara intrinsik berpartisipasi dalam kesenangan atau tantangan pribadi daripada
dalam penghargaan atau paksaan eksternal. Untuk meningkatkan motivasi intrinsik siswa untuk
belajar dan meningkatkan prestasi akademik mereka, para pendidik harus semakin memanfaatkan
pendekatan pendidikan interaktif.

4. SIMPULAN

Studi ini menganalisis penerapan Chatbot sebagai Al untuk menumbuhkan motivasi instrinsik
mahasiswa dalam pembelajaran. Pendekatan pembelajaran yang berpusat pada teknologi artificial
intelligence dalam rancangan Chatbot membantu mensimulasi siswa dalam memahami materi yang
disajikan pada chatbot. Selain itu chatbot pembelajaran juga memberikan umpan balik dan funfact
agar siswa dapat mengeksplorasi materi serta meningkatkan motivasi belajar dan pemahaman
terhadap tema yang disajikan. Chatbot yang dikembangkan menggunakan platform berbasis
smojo.ai agar sistem dapat untuk memahami query pengguna dalom bentuk bahasa natural.
Penelitian ini berimplikasi pada fungsi chatbot sebagai ruang kreativitas dalam desain pembelajaran
berbasis Al untuk menciptakan tema-tema sederhana yang lebih menarik bagi pengguna dalam
memahami suatu konsep tertentu.
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