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Abstrak 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan proses pengembangan menguji 

kelayakan, serta mengidentifikasi pengaruh media pembelajaran TEKGRAF 

berbasis Chatbot Artificial Intelligence (AI) terhadap motivasi belajar siswa kelas 

XI DKV di SMKN 1 Pelaihari .Latar belakang penelitian ini dipicu oleh rendahnya 

motivasi belajar siswa akibat penggunaan media pembelajaran konvensional yang 

monoton. Metode penelitian yang digunakan adalah Research and Development 

(R&D) dengan menerapkan model pengembangan 4D (Define, Design, Develop, 

Disseminate). Instrumen pengumpulan data menggunakan angket kuesioner skala 

Likert, kuesioner kelayakan, serta lembar pre-test dan post-test untuk mengukur 

tingkat motivasi belajar siswa. Hasil validasi ahli menunjukkan persentase 

kelayakan materi sebesar 93,3% (Sangat Layak), ahli media sebesar 89,7% (Sangat 

Layak), dan ahli bahasa sebesar 92,85% (Sangat Layak). Pengaruh penggunaan 

media TEKGRAF terhadap motivasi belajar siswa dianalisis menggunakan rumus 

Gain yang dinormalisasi (N-Gain) dan menunjukkan peningkatan dari rata-rata nilai 

awal (pre-test) sebesar 52,08 menjadi rata-rata nilai akhir (post-test) sebesar 87,50, 

dengan perolehan nilai N-Gain sebesar 0,75 yang berkategori Tinggi. Simpulan dari 

penelitian ini menunjukkan bahwa media pembelajaran TEKGRAF berbasis 

chatbot AI sangat layak dan efektif bertindak sebagai stimulus eksternal dalam 

meningkatkan motivasi belajar siswa pada materi dasar-dasar desain grafis. 

Implikasi dari riset ini memberikan solusi alternatif bagi pendidik untuk 

mengintegrasikan teknologi kecerdasan buatan dalam menciptakan lingkungan 

belajar yang interaktif dan mandiri di era Revolusi Industri 5.0. 

 

Kata Kunci: Media Pembelajaran; Chatbot AI; TEKGRAF; Motivasi Belajar; 

Desain Komunikasi Visual 
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Abstract 

 

This study aims to describe the development process, test the feasibility, and identify 

the effect of the TEKGRAF learning media based on Chatbot Artificial Intelligence 

(AI) on the learning motivation of grade XI DKV students at SMKN 1 Pelaihari. 

The background of this research was triggered by low student learning motivation 

due to the use of monotonous conventional learning media. The research method 

used is Research and Development (R&D) by applying the 4D development model 

(Define, Design, Develop, Disseminate). Data collection instruments used a Likert 

scale questionnaire, feasibility questionnaires, and pre-test and post-test sheets to 

measure the level of student learning motivation. The expert validation results 

showed a material feasibility percentage of..93,3% (Very..Feasible), media expert 

validation of 89,7% (Very Feasible), and language expert validation of 92,85% 

(Very Feasible). The..effect..of using TEKGRAF media..on..student learning 

motivation was analyzed using the normalized Gain formula (N-Gain) and showed 

an increase from the average initial score (pre-test) of 52,08 to the average final 

score (post-test) of 87,50, with..an..N-Gain value of 0,75, which is..categorized 

as..High. The..conclusion..of thi.. study indicates that the TEKGRAF learning 

media based on chatbot AI is highly feasible and effective as an external stimulus 

in increasing student learning motivation in basic graphic design materials. The 

implication of this research provides an alternative solution for educators to 

integrate artificial intelligence technology in creating an interactive and 

independent learning environment in the Industrial Revolution 5.0 era. 

 

Keywords: Learning Media; Chatbot AI; TEKGRAF; Learning Motivation; Visual 

Communication Design. 
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