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A B S T R A K 

Permasalahan yang kerap kali terjadi dalam kegiatan pembelajaran di sekolah 
adalah kurangnya penggunaan media yang sesuai dengan kebutuhan siswa. 
Adapun penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan desain produk Chatbot 
Alba sebagai media pembelajaran untuk siswa kelas V SD dan untuk 
mengetahui kelayakan dari produk Chatbot Alba sebagai media pembelajaran 
untuk siswa kelas V SD. Penelitian ini tergolong kedalam jenis penelitian 
pengembangan, yang dikembangkan dengan menggunakan model ADDIE. 
Model pengembangan ADDIE terdiri dari lima tahapan, diantaranya adalah 
tahap analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Subjek 
yang terlibat dalam penelitian ini yakni 2 dosen untuk validasi ahli materi dan 
media serta 25 orang guru. Pengumpulan data dalam penelitian dilakukan 
menggunakan metode wawancara, dokumentasi, serta angket, dengan 
instrument penelitian berupa lembar kuesioner yang memuat pernyataan dan 
disertai skala likert dengan rentang 4 skala. Hasil yang diperoleh dalam 
penelitian kemudian dianalisis dengan menggunakan teknik analisis analisis 
kualitatif dan kuantitatif, yang kemudian di konversikan kedalam tabel 
Interpretasi Skala Likert. Hasil analisis data menunjukkan bahwa hasil 
penilaian validasi dari ahli materi berjumlah 96,7% dan media berjumlah 
83,3%, serta hasil pengisian kuesioner dari uji coba produk sebesar 80% dan 
uji desiminasi sebesar 98,4%. Berdasarkan hasil tersebut maka dapat 
disimpulkan bahwa media chatbot berada pada kategori valid, sehingga sangat 
layak untuk dikembangkan dan digunakan dalam proses pembelajaran.  

A B S T R A C T 

The problem that often occurs in learning activities at school is the need for more use of media that suits the 
needs of students. This research aims to develop a Chatbot Alba product design as a learning medium for 
fifth-grade elementary school students and to determine the feasibility of the Alba Chatbot product as a 
learning medium for fifth-grade elementary school students. This research belongs to the type of 
development research which was developed using the ADDIE model. The ADDIE development model 
consists of five stages: analysis, design, development, implementation, and evaluation. The subjects 
involved in this study were 2 lecturers for validating material and media experts and 25 teachers. Data 
collection in the study was carried out using interviews, documentation, and questionnaires, with research 
instruments in the form of questionnaires containing statements and accompanied by a Likert scale with a 
range of 4 scales. The results obtained in the study were then analyzed using qualitative and quantitative 
analysis techniques, which were then converted into a Likert Scale Interpretation table. The data analysis 
results showed that the validation assessment results from material experts amounted to 96.7%, and the 
media amounted to 83.3%, the results of filling out the questionnaire from product trials were 80%, and the 
dissemination test was 98.4%. Based on these results, chatbot media is in the valid category, so it is very 
feasible to develop and use in the learning process. 

 
1. PENDAHULUAN 

  Kenampakan alam yaitu berbagai bentuk alam di permukaan bumi yang diciptakan oleh Tuhan untuk 
keberlangsungan berbagai macam makhluk hidup di dalamnya, kenampakan alam dapat dibedakan menjadi dua, 
yaitu kenampakan di bagian daratan serta kenampakan di bagian perairan (Nasruri et al., 2021; Nursehah & 
Ristianingsih, 2022). Kemudian ada pula kenampakan buatan, kenampakan buatan biasanya dibuat untuk 
kebutuhan dari manusia itu sendiri (Jaelani et al., 2023; Rivasanti, 2023). Kenampakan buatan memiliki 
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perubahan sesuai dengan perkembangan zaman. Adapun definisi kenampakan buatan merupakan daerah yang 
terletak baik itu di perkotaan, pedesaan, perairan maupun daratan yang dibuat oleh manusia untuk kepentingan 
tertentu yang dapat menunjang berbagai aspek kehidupan (Babay & Akrom, 2019; Dewi & Mubarokah, 2019). 
Pada pembelajaran siswa sekolah dasar, materi kenampakan alam dan buatan termuat dalam mata pelajaran IPS. 
IPS sendiri merupakan salah satu cabang ilmu pengetahuan yang mempelajari hubungan antara manusia dengan 
lingkungan, beserta kehidupan sosial masyarakat (Ilham & Hardiyanti, 2020; Rahmawati et al., 2020). Selain itu 
IPS juga mempelajari konsep dasar dalam ilmu sosial, yang khusus dirancang dengan pendekatan pendidikan 
yang layak serta bermakna bagi kehidupan peserta didik (Jumriani et al., 2021; Melinda et al., 2018). Ilmu 
Pengetahuan Sosial di SD adalah penggabungan berbagai muatan di dalamnya, seperti ilmu sosiologi, ekonomi, 
geografi, sejarah serta antropologi. Pembelajaran IPS dilaksanakan dengan tujuan untuk mengembangkan 
pemahaman peserta didik mengenai berbagai gejala dan fenomena sosial yang terjadi di lingkungan sekitar, 
sehingga peserta didik dapat lebih peka terhadap kondisi serta permasalahan yang ada (Arini, 2020; Asriningsih 
et al., 2021; Umbara et al., 2020). Sehingga IPS sangat penting untuk dipelajari sepanjang hayat karena 
mencakup kehidupan manusia dengan masyarakat dan lingkungannya (Marhayani, 2018; Nasruri et al., 2021).  

Hanya saja kenyataan dilapangan menunjukkan bahwa tingkat pemahaman siswa pada mata pelajar IPS 
kususnya materi kenampakan alam dan buatan masih tergolong rendah. Rendahnya hasil belajar siswa 
disebabkan karena kurangnya penggunanaan media serta fasilitas pendukung dalam proses pembelajaran. 
Selain itu hasil wawancara yang dilakukan kepada seorang guru di SDN Ketib juga menunjukkan bahwa sekolah 
tersebut kekurangan sarana belajar seperti proyektor, sehingga guru hanya memanfaatkan buku sebagai sumber 
sekaligus media pembelajaran. Permasalahan pembelajaran tersebut jika dibiarkan secara terus menerus 
tentunya akan berdampak pada tidak tercapaianya tujuan pembelajaran IPS. Salah satu upaya yang dapat 
dilakukan untuk mengatasi permasalahan tersebut yakni dengan memanfaatkan penggunaan teknologi dalam 
pembelajaran. Hal ini disebabkan karena teknologi, informasi, serta komunikasi berperan penting dan 
memberikan dampak besar bagi pendidikan, khususnya dalam kegiatan pembelajaran, baik dalam proses belajar 
maupun mengajar (Huda, 2020; Lestari, 2018; Nuryana, 2019). Semakin berkembangnya kemajuan teknologi, 
membuat manusia mendapatkan informasi yang diinginkan menjadi lebih mudah dengan menggunakan internet 
(Aeni et al., 2022; Mulyani & Haliza, 2021). Berbagai inovasi teknologi, informasi dan komunikasi kian merebak 
di era globalisasi ini, salah satu di antaranya yaitu chatbot.  

Chatbot adalah perangkat lunak (software) pada komputer untuk komunikasi percakapan secara 
interaktif melalui perintah pengguna (manusia), baik itu dengan perintah teks maupun suara, dalam chatbot juga 
terdapat visual yang menampilkan gambar, video, animasi bergerak dan lain sebagainya (Hormansyah & Utama, 
2018; Parina et al., 2022). Pada saat ini chatbot telah diterapkan pada berbagai bidang kehidupan, seperti dalam 
bidang pendidikan, chatbot digunakan untuk media pembelajaran bahasa inggris, yaitu suatu percakapan 
(chatting) pada chatbot antara pengguna dengan bot seolah-olah berkomunikasi dengan tutornya sendiri 
(Muhammad & Adila, 2021; Wijaya et al., 2018). Dalam bidang e-commerce (belanja secara daring) chatbot dapat 
digunakan untuk melayani pelanggan dengan pesan teks otomatis yang tersedia setiap waktu, sehingga dapat 
dijadikan solusi bagi guru sebagai media pembelajaran interaktif untuk memberikan pembelajaran jarak jauh 
kepada siswa dengan mudah dan efektif (Aulia et al., 2019; Zulkarnain et al., 2020). Khususnya di ranah 
pendidikan, chatbot dapat berguna sebagai media yang interaktif untuk pembelajaran dan juga menyediakan 
materi secara ringkas disertai quiz yang menarik bagi siswa (Krisdiana & Mardliyah, 2022; Wijaya et al., 2018). 

Beberapa penelitian yang telah dilakukan sebelumnya mengungkapkan bahwa Media Pembelajaran 
Website Chatbot Berbasis Pemecahan Masalah berada pada kategori valid, sehingga sangat layak untuk 
dikembangkan dan dibelajarkan kepada siswa Sekolah Dasar (Fauziah et al., 2022). Hasil penelitian lainnya juga 
mengungkapkan bahwa aplikasi chatbot sebagai media e-learning bagi siswa yang dapat membantu guru dalam 
memberikan pembelajaran jarak jauh kepada siswa secara efisien dan mudah (Zulkarnain et al., 2020). 
Berdasarkan beberapa hasil penelitian tersebut, maka dapat dikatakan bahwa chatbot sangat layak untuk 
dikembangkan dalam proses pembelajaran. Hanya saja pada penelitian sebelumnya, belum terdapat kajian yang 
secara kusus membahas mengenai pengembangan media chatbot pada materi kenampakan alam dan buatan di 
Indonesia untuk siswa kelas V Sekolah Dasar. Sehingga penelitian ini difokuskan pada kajian tersebut dengan 
tujuan untuk mengembangkan desain produk Chatbot Alba serta untuk mengetahui kelayakan Chatbot Alba 
sebagai media pembelajaran untuk siswa kelas V sekolah dasar. 

 
2. METODE  

 Penelitian ini tergolong kedalam jenis penelitian pengembangan yang dikembangkan dengan 
menggunakan model pengembangan ADDIE. Model pengembangan ADDIE terdiri dari lima tanap penelitian yang 
terdiri dari tahap analisis, perancangan, pengembangan, penerapan dan evaluasi. Subjek yang terlibat dalam 
penelitian ini yakni 2 orang dosen untuk validasi ahli materi dan ahli media, serta partisipan yang berjumlah 25 
orang guru dari tiga sekolah yang berbeda, dengan rincian 1 orang guru kelas V di SDN Karapyak 1 sebagai 
pengujian untuk Uji Coba Produk, serta Uji Desiminasi (Penyebaran) kepada guru-guru yang berada di SDN Ketib 
dan SDN Cilengkrang dengan masing-masing 12 orang guru. Lokasi ketiga sekolah dasar tersebut berasal dari 
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Kecamatan Sumedang Utara, Kabupaten Sumedang. Berdasarkan partisipan penelitian yang telah dipilih, peneliti 
ingin mengetahui bagaimana pendapat dosen ahli dan guru-guru dalam menilai produk chatbot Alba dan peneliti 
ingin mengetahui apakah produk ini layak digunakan dalam pembelajaran.  

Pengumpulan data dalam penelitian dilakukan dengan menggunakan metode wawancara, dokumentasi, 
serta angket. Metode wawancara dilakukan peneliti dengan menjelaskan produk chatbot Alba secara langsung 
kemudian meminta pendapat dari guru-guru dengan mengisi lembar kuesioner yang telah disediakan, serta 
dokumentasi ketika penelitian berlangsung. Instrumen pada penelitian ini berbentuk lembar kuesioner yang 
memuat pernyataan dan disertai skala likert dengan rentang 4 skala. Kegunaan Skala likert adalah untuk menilai 
sikap ataupun pendapat dari perorangan atau kelompok tertentu untuk mengetahui gejala sosial yang terjadi. 
Adapun bentuk dalam item instrumennya dapat berupa pertanyaan atau pernyataan. Butir-butir pada setiap 
pertanyaannya dapat memuat empat atau lebih skala. Peneliti menggunakan skala likert dengan skala dan 
interpretasi seperti (4) sangat baik, (3) baik, (2) cukup, dan (1) kurang. Adapun kisi-kisi instrument penelitian 
dapat dilihat pada Tabel 1, Tabel 2, dan Tabel 3.  
 
Tabel 1. Kisi-Kisi Instrumen Validasi Ahli Materi 

Aspek Indikator No. Butir 
Isi Materi Kelengkapan materi 1,2,3,4,5,6,7,10,15 

Keluasan/kedalaman materi 
Ketepatan materi 
Kejelasan materi 

Materi mudah dimengerti 
Materi sesuai dengan tingkat kemampuan peserta didik 

Kemenarikan materi untuk memotivasi pengguna 
Gambar yang digunakan sesuai dengan materi 

Materi dalam chatbot mampu membuat peserta didik belajar secara mndiri 
Penyajian Kesesuaian soal dengan materi yang disajikan 11,12,13,14 

Runtutan soal yang disajikan 
Tingkat kesulitan soal 

Ketepatan pemberian feedback atas jawaban pengguna 
Bahasa Kalimat yang digunakan dalam materi mudah dipahami 8,9 

Gambar yang digunakan sesuai dengan materi 
Jumlah Butir 15 

 
Tabel 2. Kisi-Kisi Instrumen Validasi Ahli Media 

Aspek Indikator No. Butir 
Tampilan Kesesuaian tata letak teks dan gambar dalam chatbot 

Tampilan chatbot terlihat rapi dan jelas 
Tampilan chatbot terlihat menarik 

Padu padan warna yang digunakan dalam chatbot nyaman dilihat 
Ketepatan pemilihan background chatbot 

Konsistensi penggunaan warna 
Ketepatan memilih jenis font yang digunakan 

Ketepatan ukuran teks yang ditampilkan 
Kualitas tampilan gambar dalam chatbot 
Variasi tampilan gambar dalam chatbot 

4,5,6,7,8,9,10,11,14,15 

Isi Kejelasan judul atau karakter chatbot 
Greetings memberikan gambaran umum chatbot 

1,2 

Penggunaan Chatbot mudah dioperasikan 
Menu mudah dipahami 

Button atau tombol mudah dipahami 

3,12,13 

Jumlah Butir 15 
 
Tabel 3. Kisi-Kisi Uji Coba Produk dan Uji Desiminasi 

Aspek Indikator No. Butir 
Materi Tampilan materi pada gambar terlihat jelas 

Materi dalam chatbot mudah dipahami 
Materi dalam chatbot dijelaskan secara lengkap 

Materi sesuai dengan tingkat kemampuan peserta didik 
Penggunaan bahasa pada chatbot mudah dipahami 

1,2,3,4,5 



Jurnal Mimbar PGSD Undiksha Vol. 11 No. 1 Tahun 2023 pp. 34-40 37 

 

 

 
Ana Siti Nur’Aini / Chatbot: Materi Kenampakan Alam dan Buatan di Indonesia untuk Siswa Kelas V Sekolah Dasar 

Aspek Indikator No. Butir 
Konten Chatbot membuat pembelajaran menjadi lebih menyenangkan 

Chatbot Alba efektif digunakan sebagai media pembelajaran pada materi 
kenampakan alam dan buatan di Indonesia 

Tampilan chatbot dapat menarik peserta didik untuk belajar 
Chatbot Alba mudah digunakan 

Chatbot Alba cocok digunakan oleh peserta didik sekolah dasar 

6,7,8,9,10 

Jumlah Butir 10 
 

Data yang diperoleh dalam penelitian kemudian dianalisis dengan teknik analisis kualitatif dan 
kuantitatif, yang kemudian di konversikan kedalam tabel Interpretasi Skala Likert seperti pada Tabel 4. 

 
Tabel 4. Interpretasi Skala Likert Kelayakan Media Pembelajaran 

Skor Persentase (%) Interpretasi Kelayakan 
76 – 100 % Sangat Layak 
51 – 75 % Layak 
26 -50 % Kurang Layak 
0 – 25 % Sangat Kurang Layak 

 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 
Hasil penelitian yang akan dijabarkan oleh peneliti adalah membahas bagaimana proses pengembangan 

desain produk serta kelayakan produk chatbot, melalui penerapan model ADDIE. Adapun hasil dari tiap-tiap 
tahap pengembangan adalah sebagai berikut: tahap pertama adalah tahap analisis. Pada tahapan ini peneliti 
akan menganalisis terkait permasalahan yang terjadi dalam proses pembelajaran di sekolah, di antaranya 
kurangnya fasilitas yang menunjang KBM serta tidak cukup tersedianya media pembelajaran sehingga pendidik 
dan siswa cenderung terpaku pada buku dan membuat pembelajaran monoton. Tahap kedua yakni tahap 
desain yang dilakukan dengan merancang produk. Perancangan dimulai dengan mencari sumber materi di buku, 
internet dan video pembelajaran. Kemudian membuat desain gambar dan materi dengan menggunakan Canva, 
serta mencari template chatbot yang sesuai di website Smojo.AI agar memudahkan proses pengkodean (coding). 

Tahap ketiga yakni tahap pengembangan produk, dimana peneliti memasukkan materi, gambar, video 
pembelajaran dan games pada chatbot, kemudian membuat tampilan awal berupa sapaan kepada pengguna 
(greetings) dalam chatbot, membuat tampilan menu, membuat kuis atau latihan yang terdiri dari 10 soal, serta 
fun room yang berisi ajakan untuk bernyanyi, menonton video pembelajaran dan ajakan bermain games edukasi. 
Pengembangan produk dilakukan dalam beberapa tahap, diantaranya adalah mencari materi yang akan 
digunakan dengan bersumber dari buku, internet dan video pembelajaran, mendesain tampilan chatbot dan 
materi menggunakan aplikasi Canva, mencari template chatbot di website Smojo.AI dengan login akun terlebih 
dahulu kemudian memulai pengkodean, setelah proses pengkodean selesai chatbot dapat di-publish sehingga 
menghasilkan link chatbot, chatbot dapat diakses dengan tautan https://app.smojo.org/anasitinuraini/alba. 
Adapun gambaran mengenai proses pengembangan media dapat dilihat pada gambar 1.  
 

   

Gambar 1. Tampilan Menu Chatbot Alba 

 

https://app.smojo.org/anasitinuraini/alba
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Tahap keempat yakni tahap implementasi yang dilakukan dengan mengajukan validasi produk kepada 
ahli materi serta ahli media, kemudian penelitian berlanjut dengan uji coba produk kepada salah seorang guru 
kelas V SDN Karapyak I, serta melakukan uji penyebaran (desiminasi) kepada 12 orang guru di SDN Ketib dan 12 
orang guru di SDN Cilengkrang. Berikut hasil perhitungan berdasarkan data yang diperoleh. Berdasarkan hasil 
perhitungan dari penilaian validasi ahli materi, diperoleh skor dengan jumlah 96,7 %, dengan rincian aspek 
materi 97,2 %, aspek penyajian soal 93,8 %, serta aspek bahasa 100 %, maka produk chatbot ini dapat 
dikategorikan sangat layak sebagai media pembelajaran. Kemudian berdasarkan hasil perhitungan dari validasi 
ahli media, diperoleh skor total sebesar 83,3 %, dengan rincian aspek tampilan 82,5 %, aspek isi 100 % serta 
aspek kegunaan 75 %, maka produk chatbot ini diinterpretasikan sangat layak digunakan untuk media 
pembelajaran. Selanjutnya uji coba produk dilakukan kepada salah seorang guru kelas V di SDN Karapyak I, 
peneliti menjelaskan terlebih produk chatbot yang peneliti kembangkan secara langsung, kemudian guru 
mengisi lembar kuesioner yang peneliti sediakan, adapun hasil yang diperoleh berdasarkan aspek materi 80 % 
dan aspek konten 80 %, kemudian rata-rata yang didapatkan sebesar 80 %, maka produk chatbot ini dikatakan 
sangat layak karena perolehan nilai rata-rata sangat baik. Setelah didapatkan hasil uji coba produk analisis 
kemudian dilanjutkan pada uji sebaran data, yang dilakukan peneliti kepada 24 orang guru dari sekolah yang 
berbeda, yaitu 12 guru dari SDN Ketib dan 12 guru dari SDN Cilengkrang, adapun hasil yang diperoleh 
berdasarkan aspek materi 97,1 % dan aspek konten 99,6 %, dengan perolehan rata-rata sebesar 98,4 %, maka 
produk chatbot ini diinterpretasikan sangat baik serta sangat layak produk chatbot ini digunakan sebagai media 
dalam pembelajaran siswa kelas V dalam mata pelajaran IPS materi kenampakan alam dan buatan di Indonesia. 

Tahap kelima yakni tahap evaluasi yang dilakukan dengan mengevaluasi produk berdasarkan 
perolehan hasil penilaian validasi dari ahli materi dan media, serta hasil pengisian kuesioner dari uji coba 
produk dan uji desiminasi. Kemudian peneliti juga melakukan perbaikan produk chatbot atas saran atau 
komentar dari validasi ahli materi dan juga media bahwa ukuran teks dalam chatbot kurang besar. Sedangkan 
berdasarkan hasil uji coba produk dan uji desiminasi (penyebaran) tidak terdapat perbaikan. 
 
Pembahasan 

Berdasarkan hasil analisis data yang telah dilakukan maka dapat diketahui bahwa media chatbot yang 
dikembangkan sangat membantu proses belajar siswa. Hasil tersebut kemudian menunjukkan bahwa media 
pembelajaran sangat penting keberadaannya dalam sebuah pembelajaran, karena dengan penggunaan media, 
pembelajaran akan lebih efektif. Media pembelajaran saat ini tidak hanya sebatas benda yang dapat dilihat 
secara nyata (riil), namun saat ini media pembelajaran dapat dibuat dengan memanfaatkan kemajuan teknologi 
(Astini, 2020; Munawar et al., 2021). Media dengan pemanfaatan teknologi biasa disebut dengan media digital, 
dengan kata lain, media berbasis digital ini adalah media yang dibuat dan diolah dengan cara digital seperti 
menggunakan software dalam sistem komputer, media digital dapat diakses dengan mudah menggunakan 
benda-benda digital seperti laptop, personal computer, gadget dan lain sebagainya (Afrianto et al., 2019; Sarosa 
et al., 2020). Penggunaan media digital dalam proses pembelajaran memiliki pengaruh positif bagi proses 
pembelajaran, seperti dapat meningkatkan kemampuan literasi teknologi siswa, memudahkan proses 
pembelajaran karena dapat digunakan dimana saja dan kapan saja, serta dapat menarik minat belajar siswa 
(Krisdiana & Mardliyah, 2022; Wijaya et al., 2018).  

Chatbot adalah salah satu jenis perangkat lunak (software) pada komputer yang dapat digunakan untuk 
berkomunikasi secara interaktif melalui perintah pengguna (manusia), baik itu dengan perintah teks maupun 
suara, dalam chatbot juga terdapat visual yang menampilkan gambar, video, animasi bergerak dan lain 
sebagainya (Hormansyah & Utama, 2018; Parina et al., 2022). Chatbot dapat digunakan sebagai agen percakapan 
otomatis yang berinteraksi dengan pengguna bahasa alami manusia yang dapat membantu kapan saja dan 
dimana saja (Sarosa et al., 2020). Dalam bidang pendidikan media chatbot dapat dimanfaatkan untuk menyajikan 
materi dan kuis yang interaktif dan menarik, sehingga memungkinkan terjadinya komunikasi yang sifatnya dua 
arah antara guru dan siswa (Zulkarnain et al., 2020). Selain itu chatbot dapat berguna sebagai media yang 
interaktif untuk pembelajaran dan juga menyediakan materi secara ringkas disertai quiz yang menarik bagi 
siswa (Krisdiana & Mardliyah, 2022; Wijaya et al., 2018). 

Keberhasilan pengembangan media chatbot dipengaruhi oleh beberapa aspek seperti media yang 
dikembangkan telah sesuai dengan kebutuhan siswa, memiliki desaian yang menarik serta mampu 
meningkatkan hasil belajar siswa. Sebuah media pembelajaran dikatakan baik apabila berada pada kategori valid 
dan reliabel, serta mampu memenuhi kebutuhan belajar siswa (Apriliani et al., 2023; Aprilinda et al., 2022). 
Selain itu kesesuaian antara media yang dikembangkan dengan tujuan pembelajaran menjadi salah satu faktor 
yang mendukung keberhasilan pengembangan media, hal ini disebabkan karena kesesuaian tersebut dapat 
membantu proses pembelajaran, sehingga media dapat lebih mudah digunakan (Adesfiana et al., 2022). Selain 
kesesuaian anatara isi dan tujuan pembelajaran, penggunaan design yang menarik juga dapat mempengaruhi 
keberhasilan pengembangan media. Design berkaitan dengan penggunaan warna, gambar, serta font tulisan 
(Aulia et al., 2019; Zulkarnain et al., 2020). Semakin menarik design suatu media maka akan semakin tinggi pula 
minat siswa dalam mempelajarinya.  
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Hasil yang diperoleh dalam penelitian ini sejalan dengan hasil penelitian sebelumnya, yang juga 
mengungkapkan bahwa Media Pembelajaran Website Chatbot Berbasis Pemecahan Masalah berada pada 
kategori valid, sehingga sangat layak untuk dikembangkan dan dibelajarkan kepada siswa Sekolah Dasar 
(Fauziah et al., 2022). Hasil penelitian lainnya juga mengungkapkan bahwa aplikasi chatbot sebagai media e-
learning bagi siswa yang dapat membantu guru dalam memberikan pembelajaran jarak jauh kepada siswa 
secara efisien dan mudah (Zulkarnain et al., 2020). Sehingga berdasarkan beberapa hasil penelitian tersebut, 
maka dapat dikatakan bahwa chatbot sangat layak untuk dikembangkan dalam proses pembelajaran. 

 

4. SIMPULAN 

Berdasarkan hasil analisis data dan pembahasan maka dapat disimpulkan bahwa produk chatbot yang 
dikembang diinterpretasikan sangat layak dan baik dijadikan sebagai media pada mata pelajaran IPS tentang 
materi kenampakan di Indonesia untuk siswa kelas V sekolah dasar. Produk chatbot ini dapat membantu guru 
dalam menyampaikan materi menjadi lebih praktis dan menarik. Chatbot dapat digunakan sebagai agen 
percakapan otomatis yang berinteraksi dengan pengguna bahasa alami manusia yang dapat membantu kapan 
saja dan dimana saja. 
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