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ABSTRAK 

 

Nama : Dwi Puja Syaharani 

Program Studi : Ilmu Komunikasi 

 

Judul : Studi Fenomenologi Terhadap Penggunaan Platform 

Digital Artificial Intelligence Sebagai Media 

Pembelajaran Pada Era Education 4.0 di UIN Suska 

Riau 

   

Platform digital Artificial Intelligence (AI) merupakan 

salah satu bentuk teknologi baru yang sedang marak 

digunakan pada saat ini dalam mendukung kelancaran 

pendidikan mahasiswa. Terlebih setelah adanya virus 

Covid-19. Seluruh aspek kehidupan mengalami 

transformasi menuju era education 4.0 yang sarat akan 

penggunaan teknologi. Hal ini dibuktikan dengan 

kemunculan AI sebagai kecerdasan buatan berbasis 

internet yang bisa melakukan kegiatan layaknya manusia. 

Riset ini bertujuan untuk mengkaji lebih rinci bagaimana 

penggunaan Platform Digital Artificial Intelligence 

Sebagai Media Pembelajaran Pada Era Education 4.0 

dilihat dalam perspektif fenomenologi. Riset ini 

menggunakan metode penelitian kualitatif dengan 

pendekatan deskriptif dan teori fenomenologi Alfred 

Schutz. Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam 

riset ini berupa wawancara dengan 13 orang informan 

yang dianggap berkompeten dan sesuai dengan topik yang 

dibahas. Temuan pada riset ini menunjukkan Platform 

Artificial Intelligence yang popular digunakan oleh 

mahasiswa Komunikasi adalah ChatGPT, Notion AI, dan 

Perplexity. Selanjutnya bahwa ternyata kehadiran Artificial 

Intelligence secara langsung berhasil memberikan 

pengalaman yang interaktif dan menarik dalam 

pembelajaran dan memfasilitasi aksesibilitas dan 

fleksibilitas sebagai media pembelajaran. Begitu pula 

ditinjau dari segi motif mahasiswa menggunakan AI untuk 

meningkatkan kualitas belajar mereka melalui teknologi 

karena fitur lengkap dan kemudahan akses yang 

dimilikinya. Sedangkan secara makna, AI berhasil 

memberikan dampak yang sangat baik dalam dunia 

pendidikan. 

Kata kunci : Platform Digital, Artificial Intelligence, Education 4.0 
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ABSTRACT 

 

 

Name : Dwi Puja Syaharani 
Departement  : Communication Studies 

 

Title : Phenomenological Study on the Use of Digital Artificial 

Intelligence Platform as a Learning Media in the 

Education 4.0 Era at UIN Suska Riau 

   

The Artificial Intelligence (AI) digital platform is one form 

of new technology that is being widely used today in 

supporting the smooth education of students. Especially after 

the COVID-19 virus. All aspects of life have undergone a 

transformation towards the era of education 4.0 which is full 

of the use of technology. This is evidenced by the emergence 

of AI as an internet-based artificial intelligence that can carry 

out activities like humans. This research aims to examine in 

more detail how the use of Digital Artificial Intelligence 

Platforms as Learning Media in the Education 4.0 Era is 

viewed from a phenomenological perspective. This research 

uses qualitative research methods with a descriptive 

approach and Alfred Schutz's phenomenological theory. The 

data collection technique used in this research was in the 

form of interviews with 13 informants who were considered 

competent and in accordance with the topics discussed. The 

findings in this research show that the popular Artificial 

Intelligence platforms used by Communication students are 

ChatGPT, Notion AI, and Perplexity. Furthermore, it turns 

out that the presence of Artificial Intelligence directly 

succeeds in providing interactive and interesting experiences 

in learning and facilitates accessibility and flexibility as a 

learning medium. Similarly, in terms of the motive of 

students using AI to improve the quality of their learning 

through technology because of its complete features and ease 

of access. Meanwhile, in a sense, AI has succeeded in having 

a very good impact on the world of education. 

 

Key word : Platform Digital, Artificial Intelligence, Education 4.0 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A.  LATAR BELAKANG  

Pendidikan merupakan hal yang penting dalam menciptakan sumber daya 

manusia yang berkualitas serta memiliki daya saing di era digitalisasi. Terlebih 

sekarang ini, dewasa muda sudah berada di era revolusi industri 4.0. Era ini sangat 

kental dengan kemajuan teknologi di segala bidang. Bahkan, semua kalangan 

harusnya tidak lagi mengenal istilah gagap akan teknologi. Penggunaan teknologi 

maupun jaringan internet semakin hari terus mengalami peningkatan yang sangat 

drastis penggunaannya. Apalagi para pengguna akan merasa gelisah jika tidak 

berinteraksi dengan smartphone atau sejenisnya setiap hari. 

Berdasarkan data yang peneliti peroleh melalui halaman website “We are 

Social” dengan judul gagasan “The Changing World of Digital in 2023”, yaitu:1 

Gambar 1.1: Grafik Penggunaan Internet di Dunia 

  

Sumber: https://wearesocial.com  

                                                             
1
 ―The Changing World of Digital in 2023,‖ We are Social (blog), 26 Januari 2023, 

https://wearesocial.com/id/blog/2023/01/the-changing-world-of-digital-in-2023-2/. 
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Dilansir oleh data pendukung terhadap angka penggunaan internet di 

Indonesia yang dikutip dari Andi.link dengan gagasan Hootsuite (We are Social): 

Indonesian Digital Report 2023, yaitu:2 

Gambar 1.2: Angka pengguna internet di Indonesia tahun 2023 

 

Sumber: https://Andi.link  

Melalui data di atas dapat dilihat bahwa total populasi di Indonesia berjumlah 

276,4 juta. Pengguna internet berjumlah 212, 9 juta, sedangkan pengguna media 

sosial aktif tercatat sebanyak 167,0 juta. Angka tersebut dinilai sangat tinggi 

antara jumlah populasi dan pengguna aktif internet. 

Tidak hanya itu, tentu saja jumlah populasi pengguna internet aktif di negara 

Indonesia juga memiliki keterkaitan yang sangat erat dengan durasi penggunaanya 

tersebut. Pengguna memanfaatkan internet sesuai dengan kebutuhan mereka 

masing-masing. Ada yang sebagai media berbisnis, belajar, hiburan, dan lain 

sebagainya. Berdasarkan intensitas penggunaan media digital atau internet, 

penduduk Indonesia menghabiskan waktu yang bervariasi. Secara umum waktu 

rata-rata setiap hari dalam penggunaan internet kisaran 8 jam per hari. 

                                                             
2
 Andi Dwi Riyanto, ―Hootsuite (We are Social): Indonesian Digital Report 2023,‖ Digital 

Marketing, Andi.Link (blog), 18 April 2023, https://andi.link/hootsuite-we-are-social-indonesian-

digital-report-2023/. 
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Gambar 1.3: Intensitas waktu penggunaan media digital di Indonesia 

 

Sumber: https://Andi.link  

Sejalan dengan data yang telah disajikan di atas, maka dapat dilihat bahwa 

durasi penggunaan internet berkisar 7 jam 42 menit per hari.3 Melihat grafik 

penggunaan dan perkembangan platform digital ini tentu saja menimbulkan kesan 

positif dan negatif terhadap penggunaannya dalam semua aspek. Salah satu kesan 

positifnya berdampak kepada penggunaan platform digital sebagai media 

pembelajaran pada era education 4.0. Bentuk teknologi baru yang kini digunakan 

oleh sebagian besar mahasiswa maupun tenaga pengajar dalam konteks education 

4.0 ini adalah penggunaan Artificial Intelligence (AI) sebagai media 

pembelajaran.  

Penelitian ini berfokus kepada salah satu lembaga perguruan tinggi di Kota 

Pekanbaru, Provinsi Riau, tepatnya Universitas Islam Negeri Sultan Syarif Kasim 

Riau atau disingkat dengan UIN Suska Riau. UIN Suska Riau merupakan lembaga 

perguruan tinggi yang mengusung nilai-nilai keislaman dan berkomitmen untuk 

menciptakan mahasiswa yang memiliki daya saing dan mampu berkompetisi 

secara sehat dalam setiap bidangnya terutama teknologi. Melalui perkembangan 

                                                             
3 Riyanto. 
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teknologi AI tersebut membuat mahasiswa UIN Suska Riau turut memanfaatkan 

platform digital AI dalam kegiatan pembelajaran mereka. Bahkan, mereka merasa 

bahwa mahasiswa yang tidak tahu mengenai AI (ChatGPT, Notion AI, Perplexity) 

merupakan mahasiswa yang tidak mengikuti perkembangan teknologi atau ―Kudet 

(Kurang Update)‖. Sebelumnya mahasiswa yang selalu mencari referensi melalui 

buku atau dosen, sekarang malah mereka mengutamakan platform AI-nya sebagai 

tempat bertanya atau sumber untuk mendapat informasi.  

Menurut artikel yang dikutip melalui halaman website Cloud Computing 

Indonesia, dikatakan bahwa sekarang Indonesia berada pada peringkat pertama 

yang mengadopsi perangkat Artificial Intelligence (AI) di ASEAN. Tingkat 

penggunaannya sudah mencapai 24,6 persen.4 Melihat perkembangan ini, maka 

tidak dapat dipungkiri bahwa platform digital Artificial Intelligence (AI) 

memberikan dampak positif oleh pemanfaatannya dalam proses pembelajaran.  

Penggunaan AI dapat memberikan serta membuka peluang bagi mahasiswa 

untuk meningkatkan efektivitas, efisiensi, dan kualitas pembelajaran. Namun di 

balik manfaat yang dimiliki platform ini, penggunaan AI sebagai media 

pembelajaran justru memunculkan sejumlah keraguan akan dampak positifnya 

serta tantangan bagi para penggunanya. Alasannya karena fitur yang dihasilkan 

oleh AI hampir mencapai titik sempurna serta tidak menyita waktu lama, sehingga 

mahasiswa kerap berulang kali menggunakan platform ini sebagai jalan pintas 

demi kelancaran pendidikan mereka. Bahkan penggunaan platform digital 

Artificial Intelligence (AI) dinilai sangat mengancam kreativitas serta kecerdasan 

mahasiswa dalam menyelesaikan tugas yang diberikan di era perkembangan 

education 4.0. 

Selanjutnya, merujuk kepada penelitian yang ditulis oleh Muhammad Sony 

Maulana, dkk adalah Platform digital Artificial Intelligence memberikan dampak 

positif kepada pelajar jika dimanfaatkan seiring dengan memberi arahan, 

                                                             
4
 Arundati Swastika Waranggani, ―Adopsi AI Indonesia Peringkat Tinggi di ASEAN, Intel 

dan JCI Prakarsai Pelatihan AI Bagi Siswa di Surabaya,‖ Cloud Computing Indonesia (blog), 

Desember 2021, https://www.cloudcomputing.id/berita/intel-jci-prakarsai-pelatihan-ai-pelajar. 
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pendampingan, serta pelatihan. Platform AI dapat meningkatkan semangat dan 

antusiasme generasi muda untuk menjadikan AI sebagai salah satu sarana media 

pembelajaran. Pemanfaatan teknologi ini juga akan membantu pelajar sehingga 

tercipta pembelajaran yang interaktif serta menyenangkan. Pada penelitian Andi 

Baso Kaswar, dkk ditemukan bahwa segi pemahaman maupun keterampilan 

tenaga pendidik serta siswa sangat dibutuhkan terkait penerapan teknologi AI 

sebagai media pembelajaran. Platform digital Artificial Intelligence (AI) dapat 

merangsang inovasi, memberikan kesan yang relevan kepada siswa di era digital, 

dan mampu menciptakan ekosistem pembelajaran yang adaptif. 

Perbedaan penelitian terdahulu dengan penelitian sekarang adalah di mana 

penelitian saat ini membahas mengenai pengalaman individu tentang fenomena 

yang sedang berkembang di era education 4.0. Bukan hanya membahas mengenai 

penerapan, dampak, dan sejenisnya, melainkan membahas lebih mendalam 

mengenai penggunaan platform digital AI khususnya pada tiga bentuk yaitu 

ChatGPT, Notion AI, dan Perplexity bagi mahasiswa UIN Suska Riau sebagai 

media pembelajaran menggunakan teori fenomenologi Alfred Schutz.  

Education 4.0 dan digitalisasi ini selalu berkembang berdampingan dengan 

teknologi baru yang terus dikembangan dalam berbagai konsep, seperti 

kecerdasan buatan atau Artificial Intelligence (AI) yang membutuhkan kepada 

kompetensi serta kemampuan yang mendalam akan pembaruan teknologi. Selain 

itu, education 4.0 akan menuntut bagaimana cara merealisasikan sesuatu secara 

nyata, penerapan pengetahuan, dan keterampilan. Ini berkaitan dengan munculnya 

teknologi baru yang relevan.5  

Terdapat lima model konseptual bentuk rekayasa pendidikan pada era 

education 4.0, diantaranya; (1) Planning, (2) Problem definition (perencanaan dan 

melakukan definisi permasalahan), (3) Digital models development 

(pengembangan model computer aided design digital), (4) Digital prototype 

                                                             
5
 Christina Hong dan Will W. K. Ma, ―Introduction: Education 4.0: Applied Degree 

Education and the Future of Work,‖ dalam Applied Degree Education and the Future of Work, ed. 

oleh Christina Hong dan Will W. K. Ma, Lecture Notes in Educational Technology (Singapore: 

Springer Singapore, 2020), 3, https://doi.org/10.1007/978-981-15-3142-2_1. 
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(Penerapan teknologi untuk mengevaluasi model digital), dan (5) Physical social 

development (Pengembangan model manufaktur penting untuk evaluasi solusi 

yang diajukan).6  

Konsep mengenai education 4.0 berupa ada kritik yang membangun, 

pembelajaran secara personal sesuai dengan kekuatan, kepentingan, serta 

kebutuhan siswa, mempersiapkan siswa untuk sukses dalam industri, memiliki 

tanggung jawab terhadap tugas, dan semua siswa dapat mengaksesnya.7 Merujuk 

kepada survei lain yang  dilakukan oleh lembaga penelitian yang dikutip dari situs 

website Databoks dikemukakan bahwa ChatGPT merupakan platform AI yang 

paling banyak diminati oleh seluruh kalangan, sehingga tercatat sebanyak 52% 

responden yang sudah menggunakan platform digital Artificial Intelligence (AI) 

ini.8 Namun, meskipun ChatGPT berada di peringkat pertama. Tetap saja 

kalangan mahasiswa tetap mengenal platform AI lainnya seperti Notion AI dan 

Perplexity yang akan dibahas di dalam penelitian ini. 

Berdasarkan observasi yang peneliti lakukan pada program studi Ilmu 

Komunikasi, maka diperoleh bahwa hampir seluruh mahasiswa UIN Suska Riau 

mengetahui dan pernah menggunakan platform AI, seperti ChatGPT, Notion AI, 

dan Perplexity dalam menunjang pendidikan mereka. Fenomena ini yang menjadi 

latar belakang utama bagi peneliti untuk mengeksplorasi pengalaman dan persepsi 

para mahasiswa di UIN Suska Riau, terhadap penggunaan platform digital 

Artificial Intelligence (AI) sebagai media pembelajaran pada era education 4.0. 

                                                             
6
 Santiago-Omar Caballero-Morales dkk., ―Education 4.0 To Support Entrepreneurship, 

Social Development and Education in Emerging Economies: Caballero-Morales, S.O., Cordero-

Guridi, J.J., Alvarez-Tamayo, R.I., dam Cuautle-Gutiérrez, L. (2020). Education 4.0 to Support 

Entrepreneurship, Social Development and Education in Emerging Economies. International 

Journal of Entrepreneurial Knowledge, 8(2), 89-100. Doi: 10.37335/Ijek.V8i2.119,‖ International 

Journal of Entrepreneurial Knowledge 8, no. 2 (31 Desember 2020): 95,  

https://doi.org/10.37335/ijek.v8i2.119. 
7
 Naveen Joshi, ―Understanding Education 4.0: The Machine Learning-Driven Future 

Learning,‖ Forbes (blog), 31 Maret 2022,  

https://www.google.com/amp/s/www.forbes.com/sites/naveenjoshi/2022/03/31/understandin

g-education-40-the-machine-learning-driven-future-of-learning/amp/. 
8
 Cindy Mutia Annur, ―Survei: ChatGPT Jadi Aplikasi AI Paling Banyak Digunakan di 

Indonesia,‖ Databoks (blog), 26 Juni 2023,  

https://databoks.katadata.co.id/infografik/2023/06/26/survei-chatgpt-jadi-aplikasi-ai-paling-

banyak-digunakan-di-indonesia. 
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Penelitian ini bertujuan untuk memahami secara mendalam bagaimana 

penggunaan AI sebagai media pembelajaran di UIN Suska Riau yang dapat 

diperoleh dari pengalaman setiap individu serta observasi yang dilakukan selama 

melangsungkan penelitian.  

Peneliti berharap agar penelitian mengenai fenomena ini memberikan 

pemahaman yang lebih dalam terkait dengan penerapan AI bagi mahasiswa di 

UIN Suska Riau. Selain itu, harapannya penelitian ini dapat memberikan panduan 

serta saran bagi pengembangan kebijakan media pembelajaran, kurikulum, 

pendidikan, serta peningkatan keterampilan tenaga pendidik dan mahasiswa dalam 

menghadapi perubahan teknologi pembelajaran. Oleh karena itu, peneliti akan 

membahas fenomena ini melalui penelitian berjudul ―Studi Fenomenologi 

Penggunaan Platform Digital Artificial Intelligence (AI) Sebagai Media 

Pembelajaran Pada Era Education 4.0 di UIN Suska Riau‖. 

B. PENEGASAN ISTILAH 

a. Fenomenologi 

Fenomenologi terdiri dari dua kata dasar, yaitu: fenomena dan logos. 

―Fenomena‖ berarti sesuatu yang memanifestasikan atau mendefinisikan 

dirinya, sedangkan ―Logos‖ berarti ilmu. Secara umum, fenomenologi 

adalah pendekatan filosofis yang mempelajari mengenai pengalaman 

manusia.9 Ini juga dipahami sebagai cara berpikir yang dimiliki oleh  

individu untuk mendapatkan wawasan dan pengetahuan terbaru atau 

digunakan untuk mengembangkan pengetahuan yang telah ada dengan 

tahapan yang sistematis, logis, kritis dan tidak menggunakan prasangka 

dan tidak bersifat dogmatis. 

Fenomenologi terkadang juga diartikan sebagai suatu bentuk metode yang 

tidak hanya digunakan dalam ilmu filsafat saja, melainkan juga dipakai 

dalam ilmu sosial dan pendidikan. Namun, menurut Brouwer, 

fenomenologi bukanlah sebuah ilmu, melainkan cara berpikir individu saat 

                                                             
9
 Steeva Yeaty Lidya Tumangkeng dan Joubert B Maramis, ―Kajian Pendekatan 

Fenomenologi: Literature Review,‖ Jurnal Pembanguan Ekonomi dan Keuangan Daerah 23, no. 1 

(2022): 14–32. 
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melihat sesuatu. Fenomenologi juga tidak ada mencakup teori, hipotesis, 

dan sistem.10 Fenomenologi berfokus kepada tiga paradigma yang meliputi 

nilai, pengalaman, serta motif. Konsep fenomena di sini juga memiliki 

banyak versi pemahaman para ahli. Salah satunya adalah fenomenologi 

Alfred Schutz.  

b. Platform Digital 

Platform adalah sebuah ruang atau alat digital yang digunakan 

oleh individu maupun kelompok untuk tujuan yang berbeda. Seperti 

digunakan dalam kegiatan pembelajaran yang berbasis digitalisasi. Secara 

sederhana, platform digital adalah kumpulan perangkat lunak yang 

membentuk suatu sistem tertentu. Perangkat lunak ini dapat dibuka pada 

komputer atau sistem Android.11  

c. Artificial Intelligence 

Artificial Intelligence atau kecerdasan buatan adalah suatu sistem 

komputer yang memiliki kemampuan untuk mengerjakan tugas 

menyerupai kegiatan yang sama dengan mengandalkan kepada kcerdasan 

manusia. AI ini juga bisa melakukan kegiatan yang lebih lagi seperti 

membuat keputusan melalui metode analisis dan menggunakan data yang 

sudah tesedia dalam sistem komputer. Proses dari Artificial Intelligence 

atau AI ini meliputi proses learning, reasoning, dan self-correction.12  

Bentuk platform kecerdasan buatan atau Artificial Intelligence (AI) yang 

sedang marak di lingkungan perguruan tinggi adalah ChatGPT, Notion AI, 

dan Perplexity.  

d. Media Pembelajaran 

Media pembelajaran adalah sesuatu yang dapat dipakai atau dimanfaatkan 

sebagai sarana untuk membantu penyebaran pesan maupun informasi 

                                                             
10

 Abd Hadi, ―Studi Fenomenologi, Case Study, Grounded Theory, Etnografi, Biografi,‖ CV. 

Pena Persada, 2021, 22. 
11

 Angga Eka Yuda Wibawa, ―Implementasi Platform Digital Sebagai Media Pembelajaran 

Daring di MI Muhammadiyah PK Kartasura Pada Masa Pandemi Covid-19,‖ Berajah Journal 1, 

no. 2 (21 Agustus 2021): 76–84, https://doi.org/10.47353/bj.v1i2.15. 
12

 M Sobron Yamin Lubis, ―Implementasi Artificial Intelligence Pada System Manufaktur 

Terpadu,‖ Semnastek Uisu, 2021, 1–7. 
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terkait bahan pembelajaran, sehingga dapat menarik minat, perhatian, 

pikiran, dan perasaan pelajar dalam proses belajar mengajar guna 

mencapai tujuan tertentu.13 

e. Education 4.0 

Education 4.0 adalah perkembangan berbasis konsep yang menerapkan 

digitalisasi atau teknologi digital pada proses belajar mengajar.14 

Education 4.0 ditandai dengan kursus virtual dengan acara interaktif yang 

luas berupa praktik teknologi pendidikan berbasis kecerdasan buatan dan 

pembelajaran campuran.15 

C.  RUANG LINGKUP KAJIAN 

Ruang lingkup kajian merupakan batasan yang dibuat untuk menyusun dan 

menyelesaikan sebuah penelitian serta observasi agar lebih tepat kepada sasaran. 

Tanpa ruang lingkup kajian, maka sebuah penelitian akan menghabiskan waktu 

relatif lebih lama. Hal ini karena tidak adanya batasan dalam penelitian. Adapun 

ruang lingkup kajian ini adalah membahas terkait penggunaan platform digital 

Artificial Intelligence (AI) sebagai media pembelajaran pada era education 4.0. 

Platform digital AI yang akan dikaji nantinya hanya fokus pada tiga platform saja, 

yaitu: ChatGPT, Notion AI, dan Perplexity. Target penelitian ini dibatasi hanya 

kepada mahasiswa jurusan Ilmu Komunikasi angkatan 2020, Fakultas Dakwah 

dan Komunikasi, UIN Sultan Syarif Kasim Riau.  

D. RUMUSAN MASALAH 

Berdasarkan latar belakang penelitianyang telah dibuat pada poin sebelumnya, 

maka fokus penelitian ini adalah ―Bagaimana studi fenomenologi terhadap 

                                                             
13

 I Ketut Surata, I Made Sudiana, Dan I Gede Sudirgayasa, ―Meta-Analisis Media 

Pembelajaran Pada Pembelajaran Biologi,‖ Journal of Education Technology 4, no. 1 (10 Maret 

2020): 23, https://doi.org/10.23887/jet.v4i1.24079. 
14

 Irina Neaga, ―Applying Industry 4.0 And Education 4.0 To Engineering Education,‖ 

Proceedings of the Canadian Engineering Education Association (CEEA), 21 November 2019, 1, 

https://doi.org/10.24908/pceea.vi0.13859. 

 
15

 Zhong Shan Chen dkk., ―Education 4.0 Using Artificial Intelligence for Students 

Performance Analysis,‖ Inteligencia Artificial 23, no. 66 (2020): 126,  

https://doi.org/10.4114/intartif.vol23iss66pp124-137. 
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penggunaan platform digital Artificial Intelligence (AI) sebagai media 

pembelajaran pada era education 4.0 di UIN Suska Riau?‖. 

E.  TUJUAN DAN MANFAAT PENELITIAN 

a. Tujuan Penelitian 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui bagaimana studi fenomenologi 

terhadap penggunaan platform digital Artificial Intelligence (AI) sebagai media 

pembelajaran pada era education 4.0 di UIN Suska Riau. 

Manfaat Penelitian 

Adapun mengenai manfaat dari penelitian ini, maka peneliti membagi manfaat 

kepada dua kategori, diantaranya: 

1 Manfaat Teoritis 

Penelitian ini dapat menjadi salah satu sumbangan nilai tambah dalam bidang 

pendidikan serta dapat menjadi landasan dalam mengkaji fenomenologi serta 

pemanfaatan platform digital Artificial Intelligence (AI) sebagai media 

pembelajaran pada era education 4.0 di UIN Suska Riau secara khusus. Penelitian 

ini diharap bisa menjadi acuan serta rujukan pada penelitian sejenisnya.  

2 Manfaat Praktis 

1) Bagi pihak kampus, penelitian ini semoga bisa dijadikan sebagai bahan 

evaluasi dalam meningkatkan kualitas penggunaan platform digital 

Artificial Intelligence (AI) sebagai media pembelajaran pada era 

education 4.0 yang di mana saat ini baik lembaga pendidikan, guru, 

maupun siswa dituntut untuk berdampingan dengan platform digital.  

2) Bagi peneliti, hasil penelitian ini menjadi bukti terhadap bentuk 

implementasi dalam keilmuan yang sudah dipelajari selama bangku 

perkuliahan. Penelitian ini juga berguna sebagai bahan rujukan bagi 

peneliti nantinya dalam memahami penggunaan platform digital 

Artificial Intelligence (AI) serta education 4.0. 

F.  SISTEMATIKA PENULISAN 

Penelitian ini disusun secara sistematis sesuai dengan ketentuannya. Hal ini 

bertujuan untuk memberi kemudahan dalam pengkajian dan pemahaman terhadap 

persoalan yang ada. Sistematika penulisan penelitian ini sebagai berikut: 
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BAB I : PENDAHULUAN 

Bab ini mendeskripsikan mengenai latar belakang masalah, penegasan 

istilah, rumusan masalah, tujuan penulisan, manfaat penelitian dan 

sitematika penulisan. 

BAB II : TINJAUAN PUSTAKA  

Bab ini berisi tentang kajian terdahulu, landasan teori, konsep operasional 

dan kerangka pemikiran. 

BAB III: METODOLOGI PENELITIAN 

Bab ini mendeskripsikan mengenai desain penelitian, lokasi serta waktu 

penelitian, sumber data penelitian, informan penelitian, teknik 

pengumpulan data, validitas data dan teknik analisis data. 

BAB IV: GAMBARAN UMUM  

Bab ini akan menjelaskan secara detail mengenai gambaran umum terkait 

lokasi yang dijadikan sebagai subyek penelitian. 

BAB V: HASIL DAN PEMBAHASAN 

Bab ini memaparkan mengenai hasil dari tahapan penelitian serta 

bahasan secara rinci mengenai tema penelitian. 

BAB V: PENUTUP 

Bab penutup berisi mengenai kesimpulan serta saran dalam penelitan 

yang telah dilakukan mengenai studi fenomenologi terhadap penggunaan 

platform digital Artificial Intelligence (AI) sebagai media pembelajaran 

pada era education 4.0 di UIN Suska Riau. 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

 

A.  KAJIAN TERDAHULU 

Pada bab ini peneliti akan menyajikan atau memaparkan beberapa karya 

ilmiah yang berkaitan dengan penelitian selanjutnya. Ini juga akan menjadi bahan 

rujukan serta tolak ukur dalam pembahasan ini. Selain itu, penelitian terdahulu 

juga berguna sebagai bahan rujukan maupun perbandingan. Melalui pemaparan 

ini dapat dinilai bahwa penelitian yang sedang dilakukan dibuat secara orisinil 

tanpa adanya plagiasi. Berikut beberapa penelitian terdahulu yang sudah 

dirangkum, diantaranya: 

1. Jurnal penelitian oleh Suryani, dkk (Community Development Journal, 

Juni: 2023) yang berjudul ―Literasi Digital dalam Pengembangan Media 

Pembelajaran Guru SMKN 1 Gowa Berbasis AI‖. Penelitian ini memiliki 

tujuan untuk memberikan edukasi dan pengembangan pengetahuan 

mengenai IT menggunakan aplikasi Arificial Intelligence (AI) agar mampu 

mendukung pengembangan media pembelajaran berbasis teknologi AI. 

Metode yang digunakan oleh peneliti adalah analisis data dengan cara 

melakukan wawancara secara langsung. Selanjutnya, metode problem 

solving berupa melakukan persentasi, pelatihan, serta pendampingan, dan 

metode evaluasi. Hasil dari penelitian ini adalah terjadi peningkatan 

pengetahuan sebesar 93,84615% mengenai platform Google Drive sebagai 

penyimpanan digital dan pengembangan media edukasi berupa penguasaan 

terhadap penggunaan aplikasi AI yng digunakan untuk membuat video 

pembelajaran agar lebih unik, responsif, dan cerdas.16  

Persamaan dalam penelitian ini sama-sama berfokus meneliti mengenai 

penggunaan platform digital Artificial Intelligence (AI) sebagai media 

                                                             
16

 Nurlindasari Tamsir, Muh Syahlan Natsir, dan Asrul Syam, ―Literasi Digital dalam 

Pengembangan Media Pembelajaran Guru SMKN 1 Gowa Berbasis AI,‖ Community Development 

Journal 4, no. 2 (2023): 4636–4643. 
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pembelajaran pada era serba digital seperti ChatGPT, sedangkan 

perbedaannya terletak pada metode penelitian serta platform AI secara 

spesifik. Penelitian ini membahas platform AI lain seperti Pictory AI dan 

berfokus kepada memberikan pelatihan serta pendampingan pemanfaatan 

AI bagi guru SMKN tidak hanya mengkaji fenomena di perguruan tinggi.  

2. Jurnal penelitian oleh Amelya Amandha, dkk (IKIP PGRI Bojonegoro: 

2023) yang berjudul “Implementasi Artificial Intelligence dalam 

Pembuatan Media Pembelajaran Berbasis Augmented Reality”. Penelitian 

ini memiliki tujuan untuk mengetahui secara mendalam mengenai 

penerapan Artificial Intelligence serta untuk mengetahui bentuk penerapan 

AI dalam pembuatan media edukasi berbasis Augmented Reality. Metode 

yang digunakan dalam penelitian ini berupa studi pustaka. Hasil penelitian 

ini adalah menjelaskan terkait implementasi Artificial Intelligence dalam 

penciptaan media pembelajaran yang berbasis Augmented Reality. Melalui 

penelitian ini juga diketahui bahwa AI bisa digunakan sebagai sarana 

dalam membantu proses pembuatan media edukasi yang lebih sesuai 

seiring dengan perkembangan teknologi.17 

Persamaan pada penelitian ini adalah sama-sama membahas mengenai 

pentingnya pemanfaatan AI serta peran AI yang juga bisa berkontribusi 

dalam bidang pendidikan atau sebagai media pembelajaran, sedangkan 

perbedaannya terletak pada penelitian ini membahas AI dalam bentuk 

Augmented Reality tidak sebatas platform digital AI seperti ChatGPT, 

Notion AI, dan Perplexity. Selanjutnya penelitian ini tidak bertempat di 

perguruan tinggi UIN Suska Riau, sedangkan penelitian yang sekarang 

mengkaji fenomena dengan metode penelitian kualitatif. 

3. Jurnal oleh Tubagus Umar Syarif Hadi Wibowo, dkk (PETISI, Juli 2023) 

yang berjudul “Tantangan dan Peluang Penggunaan Aplikasi ChatGPT 

dalam Pelaksanaan Pembelajaran Sejarah Berbasis Dimensi 5.0”. Tujuan 

penelitian ini adalah untuk mengetahui lebih detail mengenai pengalaman 

                                                             
17

 Amelya Amandha dkk., ―Implementasi Artificial Intelligence dalam Pembuatan Media 

Pembelajaran Berbasis Augmented Reality,‖ IKIP PGRI Bojonegoro, 2023, 240–44. 
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dari individu dalam penggunaan aplikasi ChatGPT yang merupakan 

bagian dari platform digital Artificial Intelligence. Mengkaji terkait 

tantangan dan peluang yang dihasilkan AI bagi tenaga pengajar maupun 

siswa. Peneliti menggunakan metode kualitatfi pada pembahasan ini. Hasil 

dari penelitian ini adalah ditemukan bahwa keberadaan platform digital AI 

terutama ChatGPT dinilai seperti dua sisi mata uang yang akan 

memberikan dampak positif sekaligus dampak negatif pada 

perkembangannya.18 

Persamaan dengan penelitian yang sekarang adalah keduanya sama-sama 

membahas mengenai pemanfaatan tekhnologi baru yaitu platform digital 

AI berupa ChatGPT bagi media pembelajaran menggunakan metode 

kualitatif, sedangkan perbedaannya berupa pada penelitian ini hanya 

membahas ChatGPT saja, tanpa membahas Notion AI dan Perplexity pada 

era education 4.0. Terdapat perbedaan tempat dan informan penelitian juga 

serta penelitian ini tidak membahas mengenai fenomena melainkan 

tantangan serta peluang. 

4. Jurnal oleh Muhammad Sony Maulana, dkk (JOTIKA, Agustus 2023) 

yang berjudul “Pelatihan ChatGPT Sebagai Alat Pembelajaran Berbasis 

Artificial Intelligence di Kelas”. Tujuan penelitian ini adalah untuk 

memberikan pemahaman kepada setiap individu mengenai Artificial 

Intelligence terutama pada ChatGPT melalui pemberian arahan, 

pendampingan, serta pelatihan. Metode yang digunakan dalam penelitian 

ini yaitu analisis situasi. Hasil dari penelitian ini adalah dengan 

mempelajari lebih detail terkait ChatGPT sebagai bentuk dari penerapan 

teknologi AI ini, maka secara langsung dapat meningkatkan semangat dan 

antusiasme generasi muda untuk menjadikan AI sebagai salah satu sarana 

media pembelajaran. Pemanfaatan teknologi ini juga akan membantu 

                                                             
18

 Tubagus Umar Syarif Hadi Wibowo dkk., ―Tantangan dan Peluang Penggunaan Aplikasi 

ChatGPT Dalam Pelaksanaan Pembelajaran Sejarah Berbasis Dimensi 5.0,‖ JURNAL PETISI 

(Pendidikan Teknologi Informasi) 4, no. 2 (17 Juli 2023): 69–76,  

https://doi.org/10.36232/jurnalpetisi.v4i2.4226. 
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pelajar sehingga tercipta pembelajaran yang interaktif serta 

menyenangkan.19  

Persamaan penelitian ini dengan penelitian sekarang adalah sama-sama 

membahas AI terhadap media pembelajaran, sedangkan perbedaannya 

penelitian ini hanya membahas platform ChatGPT saja dan menggunakan 

metode analisis data. Perbedaannya juga terletak pada tempat, informan, 

serta pembahasannya juga terkait penerapan serta pelatihan tidak mengkaji 

pengalaman individu.  

5. Jurnal oleh Andi Baso Kaswar, dkk (VOKATEK, Oktober 2023) yang 

berjudul “Membangun Keterampilan Pendidik Melalui Pelatihan 

Pembuatan Media Pembelajaran Berbasis Artificial Intelligence”. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji upaya yang dapat dilakukan saat 

mengalami kendala dari segi pemahaman maupun keterampilan yang 

dialami oleh tenaga pendidik terkait implementasi teknologi AI sebagai 

media pembelajaran. Hasil dari penelitian ini adalah mendapat wawasan 

mengenai upaya tenaga pendidik dalam merangsang inovasi, memberikan 

kesan yang relevan kepada siswa di era digital, dan mampu menciptakan 

ekosistem pembelajaran yang adaptif.20 

Persamaan penelitian ini dengan penelitian yang sekarang yaitu keduanya 

sama-sama membahas mengenai pemanfaatan platform digital AI sebagai 

media pembelajaran di era digital, sedangkan perbedaannya pada 

penelitian ini hanya membahas pemanfaatan AI secara umum bagi siswa 

oleh tenaga pendidik serta berfokus kepada melakukan pelatihan dan tidak 

mengkaji fenomena. 

6. Jurnal oleh Rosdiana Ngitung, dkk (JHP2M, Makassar: 2023) yang 

berjudul “Peningkatan Kemampuan Desain Media Pembelajaran Bagi 

Guru SD Gugus 3 Kecamatan Pallangga Kabupaten Gowa”. Tujuan 

                                                             
19

 Muhammad Sony Maulana dkk., ―Pelatihan ChatGPT Sebagai Alat Pembelajaran Berbasis 

Artificial Intelligence di Kelas‖ 3, no. 1 (2023): 16–19. 
20

 Andi Baso Kaswar dkk., ―Membangun Keterampilan Pendidik Melalui Pelatihan 

Pembuatan Media Pembelajaran Berbasis Artificial Intelligence,‖ Vokatek : Jurnal Pengabdian 

Masyarakat 1, no. 3 (30 Oktober 2023): 293–97, https://doi.org/10.61255/vokatekjpm.v1i3.248. 
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penelitian bertujuan untuk meningkatkan kemampuan para siswa dan 

tenaga pendidik dalam bidang desain sebagai media pembelajaran melalui 

platform digital AI berupa ChatGPT dan Canva. Metode yang dilakukan 

oleh penelitian ini adalah dengan cara melakukan pengamatan atau 

observasi, wawancara, dan kuesioner. Hasil penelitian ini adalah pelatihan 

yang dilakukan sebagai pengenalan platform AI sebagai media 

pembelajaran digital dapat meningkatka kemampuan peserta sebesar 88% 

dan meningkatkan potensi yang berkelanjutan sebesar 90%.21 

Persamaan penelitian ini adalah keduanya sama-sama membahas 

mengenai pemanfaatan platform digital AI sebagai media pembelajaran di 

era digital, sedangkan perbedaannya pada platform yang digunakan pada 

penelitian ini menggunakan aplikasi Canva serta melalui pelatihan sebagai 

pengenalan tidak mengkaji fenomena penggunaan platform digital AI 

berupa ChatGPT, Notion AI, dan Perplexity. 

7. Jurnal oleh Kharisma Agustya Zahra Salsabilla, dkk (SITASI, 

Surabaya:2023) yang berjudul “Pengaruh Penggunaan Kecerdasan 

Buatan Terhadap Mahasiswa di Perguruan Tinggi. Tujuan dari penelitian 

ini adalah untuk mengetahui seberapa besar pengaruh kecerdasan buatan 

atau AI ini bagi kehidupan mahasiswa serta tenaga pendidik di perguruan 

tinggi. Penelitian ini menggunakan metode studi literatur. Hasil 

penelitiannya adalah penggunaan platform digital AI ini memiliki 

pengaruh yang cukup besar bagi mahasiswa. Baik itu pengaruh positif dan 

negatif sebagai media pembelajaran. Seluruh pengaruhnya dapat 

disesuaikan tergantung tujuan pengguna.22 

Persamaan penelitian ini dengan penelitian sekarang keduanya sama-sama 

membahas mengenai pemanfaatan teknologi baru yaitu Artificial 

Intelligence yang diaplikasikan secara mendalam sebagai media 

                                                             
21

 Rosdiana Ngitung dkk., ―Peningkatan Kemampuan Desain Media Pembelajaran Bagi Guru 

SD Gugus 3 Kecamatan Pallangga Kabupaten Gowa,‖ JHP2M: Jurnal Hasil-Hasil Pengabdian 

dan Pemberdayaan Masyarakat 2, no. 1 (April 2023): 65–71. 
22

 Kharisma Agustya Zahra Salsabilla dkk., ―Pengaruh Penggunaan Kecerdasan Buatan 

Terhadap Mahasiswa Di Perguruan Tinggi,‖ Prosiding Seminar Nasional Teknologi dan Sistem 

Informasi 3, no. 1 (7 November 2023): 168–75, https://doi.org/10.33005/sitasi.v3i1.371. 



17 

 

 

pembelajaran, sedangkan perbedaannya adalah penelitian ini membahas 

mengenai pengaruh penggunaan platform digital AI bagi mahasiswa di 

perguruan tinggi bukan membahas mengenai fenomena ini dari segala sisi 

bagi mahasiswa di UIN Suska Riau. 

8. Jurnal oleh Billy Sabella, dkk (Lavanda Dharma Bali, Juli 2023) yang 

berjudul ―Pelatihan Pembuatan Game Sederhana Sebagai Media 

Pembelajaran untuk Pengajar SMP Berbasis Artificial Intelegent‖. 

Penelitian ini bertujuan untuk memberikan wawasan serta pelatihan 

kepada tenaga pendidik maupun mahasiswa terkait AI serta pemanfaatan 

AI yang bisa digunakan untuk menciptakan media pembelajaran yang 

lebih menarik berupa game sederhana. Hasil dari penelitian ini adalah 

mengatakan bahwa melalui pelatihan tenaga pendidik serta mahasiswa 

dapat lebih memahami mengenai pemanfaatan teknologi AI sebagai media 

pembelajaran. Kedua pihak bisa menjadi lebih kritis dan kreatif dalam 

mengambil manfaat serta hal positif yang sudah disajikan oleh platform 

ini. 

Persamaan penelitian ini dengan penelitian yang sekarang adalah 

keduanya sama-sama akan membahas mengenai pemanfaatan platform AI 

sebagai media pembelajaran melihat fenomena yang terjadi di era digital 

ini, sedangkan perbedaannya adalah penelitian ini menjelaskan mengenai 

kegunaan AI sebagai media pembelajaran dengan menciptakan game 

sederhana. Tidak hanya membahas fenomena serta pengalaman mahasiswa  

penggunaan platformnya seperti ChatGPT, Notion AI, Perplexity bagi 

kalangan mahasiswa serta penelitian ini memberikan bentuk upaya 

pengenalannya kepada tenaga pendidik melalui pelatihan dan lain 

sebagainya.23 

9. Jurnal oleh Lienggar Rahadiantino, dkk (Jurnal Inovasi Pendidikan dan 

Pembelajaran Sekolah Dasar, 2023) yang berjudul “Implementasi 

                                                             
23

 Billy Sabella, Herfia Rhomadhona, dan Ahmad Rusadi Arrahimi, ―Pelatihan Pembuatan 

Game Sederhana Sebagai Media Pembelajaran untuk Pengajar SMP Berbasis Artificial 

Intelegent,‖ Yayasan Lavandaia Dharma Bali 3, no. 2 (Juli 2023): 69–76, 

https://doi.org/0000000000. 
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Pembelajaran Artificial Intelligence Bagi Siswa Sekolah Dasar di Kota 

Batu, Malang, Jawa Timur”. Tujuan penelitian ini adalah untuk 

memberikan pemahaman serta menjelaskan akan kegunaan Artificial 

Intelligence sebagai media pembelajaran bagi pelajar di era digital. Hasil 

penelitian ini adalah mendorong pelajar dan tenaga pendidik untuk dapat 

mendukung keberadaan sistem belajar sebagai hasil pendidikan yang lebih 

baik melalui pemanfaatan serta penerapan teknologi yang tepat.24 

Persamaan penelitian ini dengan penelitian sekarang adalah keduanya 

sama-sama membahas mengenai pemanfaatan serta penggunaan teknologi 

AI sebagai media pembelajaran di era digital, sedangkan perbedaannya 

penelitian ini membahas platform AI berupa tiga aplikasi Duolingo, Khan 

Academy, dan Kejarcita yang tidak akan dibahas di dalam penelitian 

sekarang, karena penelitian sekarang berfokus kepada aplikasi Notion AI, 

ChatGPT, dan Perplexity. Selain itu ini juga membahas mengenai 

penerapan atau implementasi bukan kajian fenomenologi penggunaan AI 

di perguruan tinggi UIN Suska Riau. 

10. Jurnal oleh Posma Sariguna Johnson Kennedy (Prosiding Nasional, 2023) 

yang berjudul ―Digitalisasi Pendidikan: Artificial Intelligence di 

Pendidikan Tinggi‖. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengkaji 

mengenai peran kecerdasan buata atau AI dalam pendidikan di perguruan 

tinggi sebagai upaya peningkatan pengajaran dan pembelajaran serta 

pengkajian terkait inovasi dalam implementasi pembelajaran berbasis 

teknologi AI yang secara garis besar dapat mengubah pola pembelajran di 

perguruan tinggi. Metode yang digunakan pada penelitian ini adalah 

metode kualitatif dengan melakukan pengumpulan data dari berbagai 

artikel akademik mengenai dampak AI dan sebagainya. Hasil dari 

penelitian ini adalah faktanya dengan adanya dukungan terhadap AI, 

pendidikan di perguruan tinggi dapat memberikan pengalaman belajar 

yang lebih luas, meningkatkan tingkat efisiensi pembelajaran, serta bisa 

                                                             
24

 Lienggar Rahadiantino, ―Implementasi Pembelajaran Artificial Intelligence Bagi Siswa 

Sekolah Dasar di Kota Batu, Malang, Jawa Timur,‖ Jurnal Inovasi Pendidikan dan Pembelajaran 

Sekolah Dasar 6, no. 1 (6 Juni 2022), https://doi.org/10.24036/jippsd.v6i1.115857. 
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memantau kinerja mahasiswa secara berkala. Namun, masih ditemukan 

beberapa tantangan serta kekurangan AI dalam berbagai bidang.25 

Persamaan penelitian ini dengan penelitian yang sekarang adalah 

keduanya sama-sama membahas mengenai pemanfaatan AI sebagai media 

pembelajaran di perguruan tinggi bagi mahasiswa, sedangkan 

perbedaannya penelitian ini tidak membahas ketiga platform digital AI 

yang terdapat di latar belakang serta tidak membahas mengenai kajian 

fenomena semata, melainkan membahas mengenai kajian umum terkait 

Artificial Intelligence.  

Setelah dipaparkan beberapa kajian sebelumnya yang telah dilakukan oleh 

beberapa peneliti, maka dapat peneliti merumuskan mengenai persamaan dan 

perbedaan penelitiannya. Persamaan dari semua kajian sebelumnya dengan 

penelitian sekarang adalah sama-sama membahas atau mengkaji segala hal yang 

berkaitan dengan penggunaan platform digital Artificial Intelligence dalam dunia 

pendidikan. Lebih tepatnya dimanfaatkan sebagai media pembelajaran oleh tenaga 

pendidik, pelajar, maupun lembaga pendidikan untuk semua tingkatan.  

Perbedaan penelitian terdahulu dengan penelitian sekarang adalah di mana 

penelitian saat ini membahas mengenai pengalaman atau fenomena yang sedang 

berkembang di era education 4.0. Bukan hanya membahas mengenai penerapan, 

dampak, dan sejenisnya, melainkan membahas lebih mendalam mengenai 

penggunaan platform digital AI khususnya pada tiga bentuk yaitu ChatGPT, 

Notion AI, dan Perplexity bagi mahasiswa UIN Suska Riau sebagai media 

pembelajaran menggunakan teori fenomenologi Alfred Schutz.  

B.  LANDASAN TEORI 

Pada pembahasan landasan teori ini akan menyajikan serta membahas secara 

detail terkait teori penelitian bertujuan untuk memudahkan peneliti dalam 

menjawab permasalahan secara teoritis dan ilmiah. Berdasarkan judul penelitian 

skripsi ini, maka terdapat beberapa konteks serta konsep kajian yang akan dibahas 

pada poin ini, diantaranya: 

                                                             
25

 Posma Sariguna Johnson Kennedy, ―Digitalisasi Pendidikan: Artificial Intelligence di 

Pendidikan Tinggi,‖ Prosiding Nasional, 2023, 205–15. 
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a. Fenomenologi 

Secara epistemologi, kata fenomenologi berasal dari bahasa Yunani dengan 

istilah fenomena atau phaenesthai, berarti meninggikan, memunculkan, dan 

menunjukkan keberadaan dan makna dirinya sendiri. Fenomenologi juga 

merupakan gabungan dari dua kata dasar, yaitu: Logos (ilmu) dan Phenomenon 

(mengenai sesuatu yang tampak).26 Menurut Moleong, fenomenologi mengacu 

kepada pembahasan mengenai kenyataan, kesadaran individu terhadap suatu 

benda dengan jelas, kemampuan individu ketika memahami makna dari peristiwa 

dan keterkaitannya terhadap sesuatu yang berada dalam situasi tertentu. Para 

fenomenologis berpendapat bahwa sebenarnya kesadaran bukan sebuah kebetulan, 

melainkan disebabkan karena suatu hal lain yang muncul karena dirinya sendiri. 27  

Fenomenologi juga merupakan sebuah konteks pendekatan filosofis berguna 

untuk menyelidiki serta mengamati terkait pengalaman seseorang. Kajian 

fenomenologi juga selalu berupaya untuk bisa menelaah dan mendeskripsikan 

pengalaman hidup manusia sesuai dengan realitanya, tanpa adanya proses 

abstraksi maupun interpretasi.28 Konsep dasar ilmu fenomenologi itu antara lain:  

konsep fenomena, epoche, konstitusi, kesadaran, dan reduksi.29  

Pada kajian fenomenologi terdapat dua hal pokok yang menjadi fokus 

penelitiannya, antara lain:30 

                                                             
26

 Arief Nuryana, Pawito Pawito, dan Prahastiwi Utari, ―Pengantar Metode Penelitian Kepada 

Suatu Pengertian yang Mendalam Mengenai Konsep Fenomenologi,‖ Ensains Journal 2, no. 1 (29 

Januari 2019): 20, https://doi.org/10.31848/ensains.v2i1.148. 
27

 Tari Budayanti Usop, ―Kajian Literatur Metodologi Penelitian Fenomenologi dan 

Etnografi,‖ ResearchGate, 2019, https://doi.org/10.13140/RG.2.2.15786.47044. 
28

 Imalia Dewi Asih, ―Fenomenologi Husserl: Sebuah Cara ‗Kembali Ke Fenomena," Jurnal 

Keperawatan Indonesia 9, no. 2 (24 April 2014): 75, https://doi.org/10.7454/jki.v9i2.164. 
29

 Steeva Yeaty Lidya Tumangkeng dan Joubert B Maramis, ―Kajian Pendekatan 

Fenomenologi: Literature Review,‖ Jurnal Pembanguan Ekonomi dan Keuangan Daerah 23, no. 1 

(2022): 16. 
30

 Amir Hamzah, Metode Penelitian Fenomenologi, 1 ed. (Malang: Literasi Nusantara, 2020), 

75. 
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1. Textual description: Ini digunakan untuk mengetahui terkait fenomena 

yang terjadi kepada subjek penelitian. Penjelasan atau datanya harus 

bersifat objektif, faktual, dan tampak secara empiris.  

2. Structural description: Ini digunakan untuk mengetahui mengenai 

bagaimana subjek mengalami dan memaknai sebuah pengalaman. 

Penjelasan atau data yang diberikan harus bersifat subjektif, harus sesuai 

dengan persepsi yang dimiliki, penilaian, harapan, perasaan, maupun 

respons yang sesuai. Hal ini juga berkaitan dengan pengalaman subjek 

penelitian.  

Pada dasarnya kajian tentang fenomenologi ini dibagi kepada beberapa teori 

penelitian. Semuanya tentu saja memiliki keunggulan, ciri khas, serta kekurangan 

masing-masing. Namun, pada pembahasan ini peneliti menggunakan teori 

fenomenologi Alfred Schutz. Berdasarkan pandangan ilmiah, interpretasi 

mengenai realitas merupakan aspek utama yang digunakan oleh Schutz sebagai 

landasan pemikiran dalam mengungkapkan objek penelitiannya tentang ilmu 

sosial. Kajian mengenai bagaimana seseorang memahami tindakan sosial mereka 

yang memiliki orientasi kepada perilaku individu di masa lalu, sekarang, dan akan 

datang merupakan inti dari pemikiran Schutz.31 

Merujuk kepada sumber yang peneliti dapat dikatakan bahwa segala bentuk 

kajian mengenai ilmu sosial serta penelitian dominan dipelopori oleh Alfred 

Schutz. Hal ini didukung dengan dua alasan utama. Pertama, adanya penjelasan 

yang lebih dapat dipahami dari ide Husserl di mana sebelumnya masih bersifat 

abstrak menjadi lebih jelas melalui pemikiran Schutz. Kedua, Alfred Schutz 

merupakan pelopor utama yang menerapkan kajian serta teori fenomenologi 

dalam konteks ilmu sosial. Alfred Schutz mengembangkan model tindakan 

manusia kepada tiga landasan umum, diantaranya:32  

                                                             
31

 Annisa Febrina, ―Motif Orang Tua Mengunggah Foto Anak di Instagram,‖ Universitas 

Pembangunan Panca Budi 2, No. 1 (2019): 57. 
32

 Tika Ristia Djaya, ―Makna Tradisi Tedhak Siten Pada Masyarakat Kendal: Sebuah 

Analisis Fenomenologis Alfred Schutz,‖ INTELEKTIVA : JURNAL EKONOMI,SOSIAL & 

HUMANIORA 1, no. 6 (2020): 24. 
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1. The postulate of logical consistency (Konsistensi Logis) 

Ini kajian mengenai validitas dan tujuan sebuah penelitian supaya bisa 

dianalisis terkait hubungan sebuah persoalan dengan kenyataan dalam 

kehidupan sehari-hari seseorang. Apakah penialian tersebut bisa 

dipertanggungjawabkan atau sebaliknya.  

2. The postulate of subjective interpretation (Persepsi Subyektif) 

Ini mengharuskan peneliti untuk memahami tentang perilaku dan 

pemikiran individu melalui tindakan secara nyata. Pada kegiatan ini 

peneliti harus memosisikan dirinya secara subyektif agar bisa memahami 

seseorang dalam konteks mengkaji fenomenologi sosial.  

3. The postulate of adequacy (Kecukupan) 

Peneliti diminta agar bisa membuat sebuah kontruksi ilmiah atau hasil 

penelitian yang sesuai agara bisa memahami mengenai tindakan sosial 

inividu 

Alfred Schutz memandang realitas tertinggi di dalam kehidupan adalah dunia 

keseharian yang bersifat intersubjektif atau life world. Adapun karakteristik dari 

life world, yaitu: 

a. Wide-awakeness yang berarti adanya kesadaran penuh. 

b. Reality berarti yakin akan eksistensi dunia. 

c. Interaksi sehari-hari. 

d. Pengalaman orang lain merupakan wujud dari pengalaman individu itu 

sendiri.  

e. Dunia intersubjektif, ini merupakan keterkaitan antara komunikasi dengan 

tindakan sosial.  

f. Perspektif waktu  

Menurut Schutz pada bidang keilmuannya juga dipaparkan juga bahwa ada 

empat unsur pokok pada fenomenologi sosial, yakni adanya perhatian terhadap 

aktor, perhatian kepada kenyataan, memperhatikan pertumbuhan, perubahan, dan 
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proses tindakan dengan memahami bagaimana keteraturan dalam masyarakat 

yang diciptakan dalam kehidupan sehari-hari.33  

Merujuk kepada referensi keilmuan, maka didapat bahwa terdapat tiga 

paradigma pokok yang terdapat pada teori fenomenologi Alfred Schutz, 

diantaranya: 

1. Motif  

Motif adalah sebuah alasan yang dimiliki oleh seseorang atau kelompok yang 

berperan untuk mendukung manusia dalam kegiatan menyampaikan informasi 

kepada manusia lain. Jenis-jenis motif diantaranya berbentuk kesenangan, ajakan, 

pelarian, kontrol dan relaksasi.34  

Berdasarkan sumber lain motif dapat didefinisikan sebagai sebuah rangsangan 

atau suatu kontruksi yang bersifat potensial serta dibentuk dari pengalaman dan 

relati, dorongan ini juga bisa bertahan meskipun ada kemungkinan untuk berubah 

dan sebagainya serta berfungsi untuk menggerakkan perilaku manusia kepada 

tujuan tertentu.35 

Selanjutnya terkait dengan penjabaran definisi serta konteks dari motif. Alfred 

Schutz merumuskan bahwa konsep motif yang digunakan dalam teori 

fenomenologi Alfred Schutz ada dua kategori, yaitu:36 

a. In order to motive (Um-zu-Motiv), yaitu ini merujuk kepada tindakan yang 

akan dilakukan serta tindakan ini tentu saja memiliki tujuan untuk 

dilakukan. Secara sederhana motif jenis ini membahas mengenai untuk apa 

sebuah kegiatan itu dilakukan. 

                                                             
33

 Hamzah, Metode Penelitian Fenomenologi, 43. 
34

 Chevanya Karunia Suntoro, Auriel Maulidya, dan Iqbal Ariel Maulana, ―Motif Remaja 

Melakukan Kenakalan Remaja melalui Konteks Komunikasi Keluarga,‖ Seminar Nasional 2023, 

2023, 1272. 
35

 Anziela Paramitha, Steven Tanuwijaya, dan Susilowati Natakoesoemah, ―Analisis Motif 

dan Dampak Penggunaan Aplikasi Tinder Berbayar,‖ Jurnal Komunikasi dan Kajian Media 5, no. 

2 (2021): 193. 
36

 Annisa Febrina, ―Motif Orang Tua Mengunggah Foto Anak Di Instagram,‖ Universitas 

Pembangunan Panca Budi 2, no. 1 (2019): 57. 
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b. Because motive (Weil Motiv), yaitu sebuah tindakan atau kegiatan yang 

berasal dari masa lalu. Secara sederhana motif ini bercerita mengenai 

alasan atau latar belakang seseorang melakukan sesuatu.   

2. Pengalaman 

Pengalaman adalah sebuah kejadian atau keadaan yang terjadi pada diri 

individu serta saling berkaitan dengan alur kehidupan. Pengalaman ini bisa 

dijadikan sebagai pelajaran serta pedoman bagi kehidupan. Konsep pengalaman 

ini meliputi segala hal yang sudah dirasakan serta dialami oleh individu selama 

masa hidupnya yang dapat diambil pelajaran oleh dirinya sendiri atau orang lain.37 

Konsep pengalaman ini juga memiliki peran penting pada teori penelitian 

fenomenologi di mana peneliti ingin mengungkap pengalaman yang dirasakan 

atau dialami oleh informan terkait penggunaan platform digital Artificial 

Intelligence (AI) sebagai media pembelajaran pada era education 4.0 di UIN 

Suska Riau.  

3. Makna 

Makna adalah aspek khusus maupun umum yang dialami dalam kehidupan 

individu atau aktor sosial yang dapat dilihat dari tindakannya. Menurut Alfred 

Schutz sebenarnya makna membutuhkan kepada kesadaran individu terhadap 

pengalamannya. Ia juga memaparkan bahwa makna dari setiap tindakan maupun 

kegiatan yang dilakukan oleh aktor sosial dapat diproyeksikan. Sama halnya 

dengan konteks pengalaman, ini tidak hanya menggali mengenai bagaimana 

pengalaman tersebut dialami, melainkan juga terkait konteks makna pada 

pengalaman itu. Secara kontekstual makna dari pengalaman individu ini dapat 

diperoleh melalui tindakan sosial yang dilakukan.38 

                                                             
37

 Agung Prasetya dan Dasrun Hidayat, ―Pengalaman Pekerja Informal di Tengah Pandemi 

Covid-19 di Kota Bandung,‖ Jurnal Komunikasi, Masyarakat Dan Keamanan 2, no. 2 (10 Oktober 

2020): 20, https://doi.org/10.31599/komaskam.v2i2.3221. 
38

 Nabila Putri Aldira, ―Motif Penggunaan Fitur Stories Highlight Instagram sebagai Memori 

Media bagi Generasi Milenial,‖ Avant Garde 8, no. 2 (18 Desember 2020): 150,  

https://doi.org/10.36080/ag.v8i2.1180. 



25 

 

 

Berdasarkan tiga paradigma yang dirumuskan pada teori Alfred Schutz ini, 

maka peneliti akan mengusung ketiga konteks tersebut dalam penelitian ini untuk 

mendapatkan hasil yang diinginkan pada pembahasan mengenai studi 

fenomenologi terhadap penggunaan platform digital Artificial Intelligence (AI) 

sebagai media pembelajaran pada era education 4.0 di UIN Suska Riau. 

b. Platform Digital 

Secara umum platform didefinisikan sebagai sebuah bentuk produk, layanan, 

atau teknologi yang dikembangkan oleh satu atau lebih perusahaan dengan tujuan 

sebagai fondasi bagi perusahaan agar dapat terus membangun serta menciptakan 

inovasi pelengkap lebih lanjut.39  

Pada dasarnya platform adalah sebuah wadah digital yang banyak digunakan 

oleh individu untuk berbagai macam keperluan, kepentingan, dan aktivitas. 

Misalnya dalam ruang lingkup pendidikan platform ini dimanfaatkan untuk 

melakukan kegiatan pembelajaran dalam jaringan atau disingkat dengan kata 

daring, mencari bahan pembelajaran, dan sebagainya. Secara menyeluruh platform 

digital dapat dipahami dengan seperangkat perangkat lunak atau software yang 

membentuk suatu sistem tertentu yang bisa diakses melalui PC atau sistem 

android.40  

Selanjutnya, platform industri digital adalah sebuah wadah yang bisa 

digunakan oleh individu untuk mengumpulkan, mengintegrasikan data, 

menyediakan data serta memberikan dukungan teknologi untuk ekosistem 

organisasi pihak ketiga dalam upaya memengaruhi pengoperasian data dan 

perangkat industri, memberikan fasilitas terkait interaksi antar pengguna, dan 

                                                             
39

 Maxime Thomas dkk., ―The Future of Digital Platforms: Conditions of Platform 

Overthrow,‖ Creativity and Innovation Management 30, no. 1 (Maret 2021): 85,  

https://doi.org/10.1111/caim.12422. 
40

 Eka Yuda Wibawa, ―Implementasi Platform Digital Sebagai Media Pembelajaran Daring 

di MI Muhammadiyah PK Kartasura Pada Masa Pandemi Covid-19.‖ 
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lainnya.41 Selain itu, platform digital juga memiliki banyak keunggulan dalam 

mempengaruhi hidup seseorang di era digitalisasi seperti saat ini. Semua 

kepentingan dan kebutuhan serba online.  

Platform digital juga dinilai sebagai salah satu bentuk teknologi dalam 

menunjang keberhasilan pembelajaran di era digital. Pada era ini, khususnya pada 

era education 4.0 di mana pembelajaran sudah berbasis digitalisasi. Mahasiswa 

dan tenaga pendidik tidak lagi memerlukan waktu sangat lama untuk memperoleh 

wawasan keilmuan. Semua bisa dilakukan secara instan mengikuti perkembangan 

teknologi saat ini. Tidak lagi membutuhkan tempat khusus, karena pembelajaran 

dapat dilakukan secara tentatif tergantung kepentingan serta kebutuhan.  

Setelah melihat banyak konsep mengenai platform digital dapat disimpulkan 

bahwa platform digital merupakan sebuah wadah yang diciptakan serta 

dikembangkan dalam bentuk pengumpulan data dari sistem serta dapat dilakukan 

pengoperasiannya melalui jaringan internet.  dalam pengumpulan data serta 

pengoperasian segala hal dengan menggunakan jaringan internet. Platform digital 

tidak hanya dimanfaatkan sebagai media hiburan semata. Namun, bisa 

dimanfaatkan untuk mendapat sumber informasi, media dakwah, media 

komunikasi, terutama media edukasi atau pembelajaran. Terdapat empat taktik 

yang diterapkan oleh platform digital, yaitu memanfaatkan, mengendalikan, 

mengeksploitasi dan mempertahankan eksistensi keberlangsungan teknologi.42 

Terdapat ciri-ciri dari patform digital yaitu, bersifat terbuka sehingga 

memudahkan semua kalangan untuk bisa membuat akun pribadi maupun 

komunitas, adanya menu profil pengguna yang memungkinkan pengguna dalam 

menyajikan atau menampilkan informasi tentang data diri pemilik akun, dapat 

digunakan untuk melakukan interaksi anatar pengguna melalui fitur like, 

komentar, share, follow, dan sejenisnya, adanya fitur user generated content yang 

                                                             
41

 Tobias Pauli, Erwin Fielt, dan Martin Matzner, ―Can ChatGPT Replace the Role of the 

Teacher in the Classroom: A Fundamental Analysis,‖ Business & Information Systems 

Engineering 63, no. 2 (April 2021): 123, https://doi.org/10.1007/s12599-020-00681-w. 
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berarti pengguna diberi kebebasan dalam membuat dan menyebarluaskan konten 

kepada pengguna lain ataupun penggemar.43 

a. Karakteristik Platform Digital  

Selanjutnya, karakteristik yang harus dimiliki oleh platform digital, sebagai 

berikut: 

1. Platfrom yang berbasis pengguna, maksudnya pada dasarnya semua 

konten, informasi, data yang berada di platform media sosial merupakan 

bagian dari kendali atau tanggung jawab dari peengguna platform tersebut. 

2. Bersifat interaktif, faktanya interaksi antar pengguna sangat penting.  

3. Pengguna merupakan pembuat konten, artinya semua tulisan, gambar, 

video, foto serta postingan yang terdapat pada platform digital merupakan 

tanggung jawab dan kendali penuh dari pengguna platform itu sendiri.  

4. Pengguna bebas menentukan sendiri pengaturan akunnya. Ingin diarahkan 

ke mana penggunaannya. 

5. Media sosial dapat membangun hubungan atau interaksi antar pengguna 

maupun komunitas yang terbentuk.  

6. Memberikan peluang koneksi tanpa batas. Platform digital menciptakan 

wadah yang bisa secara mudah diakses tanpa terikat waktu dan tempat 

selama masih terhubungn dengan internet.  

b. Jenis-Jenis Platform Digital 

Menurut Kaplan dan Andreas dalam https://indonesiabaik.id/ yang dimuat di 

dalam buku Literasi Digital diterbitkan oleh Direktorat Jenderal Informasi Dan 

Komunikasi Publik Kementerian Komunikasi Dan Informatika Republik 

Indonesia, terdapat beberapa jenis kategori media sosial, antara lain:44 
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1. Proyek Kolaborasi (Collaborative Projects), merupakan media sosial 

memberi izin dan kebebasan bagi para pengguna untuk membuat, 

menambah serta memperbarui sebuah konten.  

2. Blog dan Microblog, merupakan salah satu bentuk platform yang sajikan 

dalam bentuk tulisan dan ditampilkan secara tersusun dan teratur.  

3. Komunitas Konten (Content Communities), merupakan suatu bentuk 

platform digital yang digunakan penggunanya sebagai sarana berbagi 

informasi, ilmu, wawasan berbentuk konten berbasis foto, video, gambar 

maupun audio.   

4. Situs Jejaring Sosial (Social Networking Sites), merupakan platform yang 

berguna untuk melakukan interaksi atau komunikasi antar pengguna 

dengan memanfaatkan berbagai fitur yang sudah disediakan oleh platform 

digital tersebut.  

5. Virtual Game Worlds, ini merupakan platform yang menciptakan refleksi 

dari dunia tiga dimensi atau 3D, sehingga pengguna dapat berinteraksi 

melalui permainan.  

6. Virtual Social Worlds, merupakan platform yang berwujud dunia dalam 

jaringan atau virtual, di mana bisa terjalin interaksi dengan individu 

maupun kelompok dari berbagai negara layaknya kehidupan nyata yang 

memiliki cakupan lebih bebas dan luas. 

Tentu saja di balik pengggunaan platform ini terdapat banyak manfaatnya, 

berupa bisa menjadi alat komunikasi digital, sarana pembelajaran, sarana 

pengembangan diri, media hiburan, dan lainnya. 

c. Artificial Intelligence (AI) 

Artificial Intelligence atau AI adalah salah satu teknologi baru yang sedang 

marak digunakan saat ini. Teknologi ini sudah dimanfaatkan serta digunakan di 

segala bidang, baik bidang industri kesehatan, keuangan dan lain sebagainya. 

Secara ilmiah Artificial Intelligence juga disebut sebagai ―Intelijen sintetis‖ dan 

konsep ini merujuk kepada sistem AI yang menggabungkan serta memeroses 
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informasi maupun data dari berbagai sumber dalam skala yang tidak dapat 

dipahami oleh manusia, karena semua proses tersebut terjadi di luar kendali 

manusia itu sendiri.45  

Artificial Intelligence juga sudah digunakan dalam kehidupan sehari-hari bagi 

semua kalangan untuk berbagai kepentingan. AI juga dinilai sebagai teknologi 

yang dapat membantu individu dalam melangsungkan kegiatan komunikasi, 

menemukan titik lokasi, serta kecerdasannya mampu menyelesaikan tugas yang 

biasa dilakukan oleh manusia melalui kecerdasan manusia.46  

Berdasarkan analisis yang dilakukan dapat dikemukakan bahwa Artificial 

Intelligence (AI) sekarang sudah semakin berkembang baik dari segi hardware 

(perangkat keras) dan software (perangkat lunak). AI sudah berhasil menciptakan 

dan membuat produk sistem yang dapat digunakan dalam kehidupan sehari-hari. 

Ada empat teknik yang dilakukan oleh AI tersebut, yaitu searching berarti 

pencarian, reasoning berarti pemikiran, planning berarti perencanaan, dan 

learning berarti pengajaran.47  

Artificial Intelligence (AI) mengadopsi proses kerja teknologi yang serupa 

dengan kinerja manusia, mulai dari memproses informasi baik proses penerimaan, 

penyimpanan, pengolahan informasi dalam bentuk tampilan yang beraneka ragam. 

Proses ini dikenal sebagai bentuk siklus kecerdasan dalam teknologi AI tersebut. 

Salah satu tokoh keilmuan bernama Watson menggunakan AI untuk memeriksa 

sekaligus merangkum kontrak dan dokumen dengan jumlah halaman yang 

mencapai ribuan. Tidak hanya itu, Watson juga mengatakan bahwa sistem AI 

mampu melakukan pemeriksaan serta menganalisa data mengenai transaksi.48 
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Penggunaan Artificial Intelligence dipahami dapat meningkatkan kualitas 

hidup serta menyelesaikan berbagai permasalahan sosial dengan mengintegrasikan 

keberadaan teknologi. Melalui sumber ini diperoleh bahwa minat masyarakat 

Indonesia terhadap penggunaan AI menjadi sorotan utama karena mengingat 

peluang, potensi serta dampak yang ada.49  

Pada dasarnya penggunaan Artificial Intelligence bukan hanya segala sistem 

tentang robot, namun AI juga sebuah sistem tentang bagaimana memahami sifat, 

tindakan cerdas, dan pemikiran untuk mengoperasikan komputer sebagai 

perangkat eksperimen. Secara sederhana Artificial Intelligence dalam dunia 

pendidikan sebagai asisten digital yang digunakan untuk memberikan tutorial 

pembelajaran, sistem komunikasi siswa, dan mengevaluasi mengenai sistem 

pembelajaran.50 Ada beberapa kelebihan atau karakteristik yang dimiliki oleh 

sistem di dalam Artificial Intelligence, diantaranya:51 

1. Sistem dapat berperan sebagai konsultan, instruktur atau rekan sesuai 

dengan kebutuhan pengguna. 

2. Mampu meningkatkan availability atau keahlian yang tersedia dalam 

semua perangkat komputer. 

3. Mengurangi biaya dalam menjalankan program AI ini. 

4. Bersifat permanen. 

5. Pengetahuan serta informasi yang disajikan bisa saja tidak lengkap. 

Namun, secara garis besar bisa dikembangkan sesuai dengan yang 

diharpkan. 

6. Database yang disajikan secara cerdas. 
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Terkait kekurangan atau kelemahan yang dimiliki oleh sistem Artificial 

Intelligence, antara lain:52 

1. AI tidak kreatif, dengan keberadaan AI ini dinilai sebagai perangkat yang 

tidak kreatif dibandingkan kecerdasan manusia yang bisa lebih kreatif dan 

luwes. Hal ini disebabkan oleh AI harus menyesuaikan dengan sistem 

yang sudah dibangun oleh teknologi.  

2. Penggunaan terhadap pengalaman, di mana sistem manusia harus 

menggunakan input-input simbolik tidak seperti manusia yang bisa 

mendapatkan dan berbagi pengalaman secara langsung.  

3. AI memiliki ruang lingkup bahasan yang lebih sempit dan terbatas untuk 

masalah tertentu saja dibandingkan manusia yang memiliki lingkup 

kemampuan lebih luas serta bebas.  

Pada pembahasan mengenai pembagian dalam sistem Artificial Intelligence, 

maka bagian utama dari kecerdasaan utama atau AI antara lain:53 

1. Berbasis Pengetahuan (Knowledge Base). Ini meliputi fakta, teori, 

pemikiran serta hubungan antar komponen. 

2. Kemampuan sistem AI untuk menarik kesimpulan berdasarkan 

pengalaman yang dialami oleh individu maupun kelompok serta 

melakukan representasi dan duplikasi menggunakan mesin. 

3. Konsep kecerdasan buatan. Salah satunya yaitu turning test. 

4. Metode pengujian Kecerdasan. Ini melibatkan orang yang bertanya atau 

manusia dengan obyek yang ditanya. 

Menurut Ensiklopedia Brintannica, Artificial Intelligence merupakan cabang 

keilmuan di bidang komputer yang berhasil menyajikan pengetahuan serta 

wawasan yang lebih banyak kepada individu atau kelompok dan memproses 

infomasi  sesuai dengan kebutuhan. Namun, faktanya sistem Artificial Intelligence 

(AI) ini tidak bisa secara menyeluruh menggantikan peran manusia dalam segala 
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bidang, termasuk pendidikan. Hanya saja AI berperan sebagai program atau 

sistem yang mendukung kinerja manusia serta membantu manusia dalam 

menyelesaikan tugas yang dimiliki.54  

Pada dasarnya Artificial Intelligence di dalam dunia pendidikan dibagi ke 

dalam beberapa bentuk penerapan kecerdasan, diantaranya seperti mentor virtual 

(bimbingan melalui dunia internet), voice assistant (asisten suara), smart content 

(konten cerdas), presentation translator (penerjemah presentasi), global courses 

(kursus secara global), automatic assessment (penilaian otomatis), personalized 

learning (pembelajaran yang dipersonalisasi).55 

Platform digital Artificial Intelligence ini sebenarnya begitu banyak digunakan 

oleh berbagai kalangan. Mulai dari AI yang bisa dimanfaatkan sebagai media 

untuk membuat desain, berinteraksi dengan rekan melalui audio maupun video, 

berkirim pesan, mencari informasi, media pembelajaran, bermain game dan lain 

sebagainya. Namun, pada penelitian ini peneliti ingin mempersempit bahasan 

terkait penggunaan platform digital Artificial Intelligence sebagai media 

pembelajaran sesuai dengan fenomena yang terjadi dalam bidang pendidikan.  

Oleh karena itu, peneliti akan membahas tiga platform digital Artificial 

Intelligence yang digunakan sebagai media pembelajaran oleh mahasiswa, 

diantaranya: 

1.  ChatGPT 

ChatGPT (Generative Pre-trained) adalah salah satu perangkat yang 

tergolong dalam kecerdasan buatan atau Artificial Intelligence yang berguna untuk 

melakukan interaksi melalui komunikasi berbasis teks. Platform AI ini dapat 

merangsang komunikasi atau percakapan seseorang serta memberikan respons 

secara otomatis terhadap pertanyaan dan perintah penggunanya menggunakan 
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sistem NLP (Natural Language Processing). Selain itu, platform ChatGPT ini 

juga dapat mengumpulkan data atau informasi sebuah dokumen dari internet 

kemudian digabungkan tanpa memberikan penanda untuk dimasukkan ke dalam 

algoritma deep learning.  ChatGPT juga bisa memberikan informasi secara tepat 

dan cepat.56 

Gambar 2.1: Logo dan Tampilan ChatGPT  

   

Sumber: https://www.google.com   

ChatGPT merupakan sebagai salah satu platform AI yang memiliki keahlian 

untuk membantu tenaga pendidik dalam menyusun program pembelajaran dengan 

mempertimbangkan beberapa aspek, baik dari segi tujuan pembelajaran, model, 

pendekatan, metode, strategi dan teknik pembelajaran sesuai kebutuhan.57 

ChatGPT merupakan perangkan yang menggunakan model ―Instruct GPT‖ yang 

diciptakan serta dilatih untuk mampu mengikuti segala intruksi atau perintah yang 

diminta oleh pengguna secara cepat dengan jawaban yang detail.58 

Sesuai dengan pembahasan yang telah dipaparkan bahwa platform digital 

Artificial Intelligence khususnya ChatGPT memiliki peran penting dalam 

membantu pendidikan para mahasiswa, pelajar, maupun tenaga pendidik apalagi 
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di era education 4.0 ini. Berikut beberapa cara yang digunakan oleh ChatGPT 

dalam membantu pendidikan, diantaranya:59 

a. Bimbingan dan bantuan: Platform ini dinilai bisa membantu para 

mahasiswa atau pelajar untuk mengerjakan tugas serta menjawab 

pertanyaan maupun perintah yang dimiliki oleh pengguna. 

b. Bantuan penelitian: Selain memberikan bimbingan, ChatGPT juga 

berperan dalam membantu mahasiswa dalam menyelesaikan penelitian 

mereka untuk menyediakan sumber daya pemikiran ilmiah, artikel, dan 

makalah yang sesuai dengan topik penelitiannya. 

c. Peninjauan esai dan makalah: Platform ChatGPT dinilai juga dapat 

membantu mahasiswa atau pelajar dalam mengoreksi, memperbaiki, 

mengedit esai atau makalah mereka. Selain itu juga diberikan fitur yang 

berfungsi untuk memberikan umpan balik terkait tata bahasa, konten, dan 

struktur kalimat. 

d. Penjadwalan dan pengingat kelas: ChatGPT juga dapat dimanfaatkan 

sebagai media untuk membuat jadwal, mengatur pengingat untuk kegiatan 

maupun tugas sesuai kebutuhan. 

e. Pembelajaran yang dipersonalisasi: Platform ChatGPT juga memberikan 

tawaran yang sudah disesuaikan untuk sumber daya serta kegiatan 

pembelajaran sesuai tujuan dan preferensi pembelajaran. 

f. Jam kantor virtual: Pada menu ini tidak hanya dapat digunakan oleh 

mahasiswa saja, melainkan oleh tenaga pendidik atau dosen untuk 

menyediakan jam kantor secara virtual, menjawab pertanyaan dari 

mahasiswa serta memberikan bantuan kepada mahasiswa secara real-time 

atau tepat waktu. 

g. Keterlibatan Siswa: Platform ini dapat digunakan untuk meningkatkan 

keterlibatan mahasiswa atau pelajar dalam kelas online dengan 
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menyediakan kelas yang interaktif serta memberikan pertanyaan sesuai 

dengan materi pembelajaran. 

Selanjutnya kelemahan yang tidak bisa dipungkiri pasti ada dalam segala 

bentuk buatan manusia, yaitu:60 

a. Pada konsep pembelajaran itu bergantung kepada adanya interaksi 

langsung atau koneksi emosional antara guru dengan sehingga tercipta 

proses pembelajaran yang sukses, sedangkan ChatGPT tidak dapat 

memberikan konsep ini. 

b. Sebuah pembelajaran itu memerlukan kreativitas dalam membuat ide dan 

inovasi yang akan diberikan kepada pelajar untuk memperoleh umpan 

balik serta dikembangkan oleh manusia, sedangkan ChatGPT tidak 

mempunyai kreativitas melebihi yang dimiliki oleh manusia. 

c. Platform ChatGPT dinilai tidak bisa membuat nuansa dan gaya belajar 

berbeda untuk setiap mahasiswa sesuai kebutuhan yang diinginkan. 

d. ChatGPT juga bisa membuat individu tidak bisa berinteraksi dengan 

lingkungan sosialnya dengan baik, karena selalu mengandalkan ChatGPT 

yang selalu memanjakan mahasiswa dengan berbagai macam fiturnya 

yang serba cepat, sehingga membuat mahasiswa tidak bisa berpikir kritis 

dan lain sebagainya.  

Faktanya penggunaan ChatGPT ini selalu mengalami peningkatan kunjungan 

maupun penggunaan setiap hari secara drastis. Merujuk kepada salah satu artikel 

website disajikan data bahwa saat ini ChatGPT sudah diadopsi oleh lebih dari 180 

juta pengguna, platform ini juga tercatat memiliki 1 juta pengguna dalam lima 

hari. Secara keseluruhan situs web ChatGPT ini sudah menghasilkan 1,7 miliar 

kunjungan pada bulan Oktober 2023.61 

                                                             
60

 Matthew Hutson, ―Could AI Help You to Write Your Next Paper?,‖ Nature 611, no. 7934 

(3 November 2022): 354, https://doi.org/10.1038/d41586-022-03479-w. 
61

 Fabio Duarte, ―Number of ChatGPT Users (Dec 2023),‖ Exploding Topics (blog), 30 

November 2023, https://explodingtopics.com/blog/chatgpt-users. 



36 

 

 

Pada konteks pendidikan, platform digital ChatGPT bisa dimanfaatkan 

sebagai alat untuk mendukung proses pembelajaran, namun bukan berarti 

digunakan sebagai pengganti peran guru. Platform ini juga dapat memberikan 

kontribusi sebagai upaya untuk menyederhanakan tugas tenaga pendidik dalam 

membantu pelajar. Selain itu, tetap ada upaya untuk mengintegrasikan teknologi 

dalam pembelajaran dengan cara yang sesuai dengan konteks pendidikan.62 

2. Notion AI 

Gambar 2.2: Logo dan Tampilan Notion AI 

 

Sumber: https://www.google.com   

Notion merupakan salah satu aplikasi yang berkembang yang menjadi bagian 

dari jenis platform digital Artificial Intelligence di mana bisa diakses secara gratis 

oleh pengguna serta dapat mengelola tugas serta perintah secara individu maupun 

kelompok dalam satu platform saja. Pengguna Notion bisa menulis teks pada 

menu yang sudah disediakan serta dapat untuk mengoreksi dan merevisi berbagai 

bentuk tulisan. Selanjutnya secara lengkap, Notion AI didefinisikan sebagai 

asisten menulis yang menggunakan tenaga AI untuk mengedit serta menghasilkan 

konten sebagai umpan balik dari perintah penggunanya. Platform ini juga bisa 

dimanfaatkan untuk memperbaiki ejaan, tata bahasa, mengubah teks, 

menerjemahkan, meringkas, memperbaiki nada sesuai dengan kebutuhan 
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pengguna.63 Fitur atau tools yang terdapat dalam platform Notion AI juga 

menarik, sehingga dapat memikat mahasiswa untuk menggunakan platform ini. 

Perkembangan di bidang teknologi apalagi didukung dengan munculnya 

platform digital Artificial Intelligence berupa Notion AI. Tentu saja memberikan  

dua sudut penilaian terhadap platform tersebut. Penilaian postitif yang dimiliki 

Notion AI seperti platform ini mampu menyelesaikan tugas serta menyelesaikan 

intruksi dari manusia secara cepat, tepat, dan sesuai dengan harapan. Fitur yang 

tersedia di dalam platform Notion AI juga tidak hanya berfokus untuk 

memberikan jawaban akan pertanyaan, tetapi juga digunakan untuk mengatur 

jadwal, menganalisis jurnal, mengedit teks dan lainnya. Hal ini dinilai bagian dari 

kelebihan yang dimiliki oleh Notion AI. 

Selain kelebihan yang diperoleh dari platform Notion AI, platform ini juga 

memiliki kelemahan yang bisa saja ditemukan oleh pengguna saat menggunakan 

platform ini. Kekurangan dari platform Notion AI, yaitu:64 

a. Notion AI bisa menampilkan informasi yang salah dan tidak bisa dijamin 

kebenarannya. 

b. Platform ini juga bisa menyajikan informasi, pernyataan, atau data yang 

tidak aman maupun berbahaya. 

c. Seringkali platform Notion tidak bisa mendeteksi keadaan sebuah 

permasalahan rentang 6-12 bulan, karena terkadang platform ini tidak 

memunculkan informasi yang akurat dan terbaru. 

d. Memberikan informasi yang bias. 

Platform Notion AI ini merupakan salah satu bentuk realisasi dari fitur AI 

generatif yang memiliki tujuan untuk membantu pengguna dalam menyelesaikan 
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tugas mereka, seperti meringkas catatan, mengidentifikasi hal penting yang ada 

dalam diskusi, mengedit teks, membuat  serta mengoreksi teks. Berdasarkan data 

yang didapat dinyatakan bahwa hingga saat ini Notion AI sudah memiliki 20 juta 

pengguna secara keseluruhan.65 Pengguna platform ini sebagiannya merupakan 

pelajar, mahasiswa, maupun tenaga pendidik. Hal ini karena Notion AI juga 

memberikan manfaat yang dapat diperoleh bukan hanya dalam bidang komersial, 

bisnis saja, melainkan juga bisa digunakan dalam bidang pendidikan. 

3. Perplexity 

Gambar 2.3: Logo dan Tampilan Perplexity 

 

Sumber: https://www.google.com   

Perplexity AI merupakan sebuah perangkat sistem AI yang berbasis chatbot 

atau mesin pencari cerdas yang menggunakan kecerdasan buatan, pembelajaran 

mesin untuk menawarkan respons atau umpan balik yang tepat dan lengkap, 

pemrosesan bahasa alami terhadap pertanyaan serta intruksi dari pengguna. Selain 

itu, platform ini juga dapat memberikan informasi secara langsung (real-time) 

mengenai berbagai topik melalui teknologi canggih yang dimiliki sistemnya.66 
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Perplexity AI adalah sebuah sistem yang berbasis alat obrolan yang 

diciptakan sebagai mesin pencari yang akurat dengan beberapa tambahan yang 

unggul. Platform AI ini dirancang dengan model pembelaaran mesin dan bahasa 

yang menggunakan sistem NLP, seperti yang diterapkan pada Chat GPT dan 

lainnya. Perplexity ini memiliki tugas utama berupa memberikan jawaban yang 

akurat dan informatif atas pertanyaan dari pengguna  melalui pencarian yang  

relevan melalui akses jangkauan internet. Platform ini dapat menyusuri semua  

yang tersedia di internet secara tepat waktu, cepat, sehingga dapat memberikan 

jawaban dilengkapi dengan sumber referensi secara gratis.67 Pada saat ini 

mahasiswa menjadikan Perplexity sebagai bahan rujukan serta pedoman ketika 

mendapat makna dari informasi yang sedang mereka butuhkan, sehingga 

mahasiswa merasa terbantu dengan keberadaan platform AI ini dalam dunia 

pendidikan. 

d. Media Pembelajaran  

Penggunaan media pembelajaran sangat penting dalam meningkatkan 

efektivitas proses belajar mengajar maupun menciptakan vitalitas pendidikan serta 

bisa digunakan sebagai alat untuk mengirim informasi dan konten pembelajaran. 

Secara umum media adalah semua hal yang bisa digunakan sebagai sarana atau 

perantara dalam menyampaikan pesan maupun informasi serta melibatkan antara 

dua pihak dari pengirim kepada penerima guna untuk memicu dorongan pikiran, 

perasaan, perhatian, minat dari individu, sehingga pembelajaran berlangsung 

dengan baik dan interaktif.68 

Media pembelajaran ini bisa berupa alat yang dimanfaatkan atau bisa 

digunakan untuk menyampaikan materi pelajaran. Contoh alat ini seperti buku, 

kaset, video, foto, grafik, tape recorder, komputer, slide, gambar dan sejenisnya. 
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Secara teoritis Adam mendefinisikan media pembelajaran merupakan bagian dari 

alat maupun perangkat yang dapat membantu guru dalam menyampaikan materi 

pembelajaran dan informasi agar lebih mudah dicerna oleh mahasiswa sehingga 

tercapai tujuan pembelajaran tersebut.69  

Media pembelajaran juga bisa diartikan sebagai sesuatu yang digunakan 

untuk menyampaikan pesan kepada pelajar atau mahasiswa terkait isi pelajaran 

sekaligus untuk memicu adanya dorongan terhadap pikiran, perasaan, perhatian 

dan kemampuan pelajar. Hal ini dilakukan sebagai bentuk upaya untuk 

mendukung proses belajar mengajar berlangsung secara baik dan efisiens.70 

Sebenarnya Media pembelajaran tidak hanya dimanfaatkan agar tercapainya 

tingkat pembelajaran yang efektif dan efisien saja, melainkan berguna untuk 

mempermudah mahasiswa untuk mendapat pengetahuan baru, memiliki daya tarik  

dan dapat menyentuh seluruh modalitas pelajar dengan desain media yang 

menarik serta unik.71 

Media pembelajaran memiliki banyak manfaat bagi penggunanya. Ini seperti 

media pembelajaran dapat menyajikan materi secara jelas dan lengkap, 

meningkatkan perhatian pelajar sehingga memunculkan motivasi belajar bagi 

mereka karena bisa belajar sesuai dengan kemauan serta kemampuan tiap 

individu, bisa mengatasi segala bentuk keterbatasan, memberi kesamaan 

pengalaman belajar kepada pelajar dan dapat meningkatkan minat belajar.72  

Sekarang ini di masa teknologi dan kehidupan yang semakin maju membuat 

guru tidak hanya berperan sebagai pengajar yang melakukan transfer of 

knowlodge (berbagi ilmu pengetahuan) saja, melainkan juga harus berperan 
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sebagai pengelola, perancang, fasilitator, manajer, pendamping dengan berbagai 

bantuan media dan sumber belajar. Pengajar perlu berpikir sebagai computational 

thinking (CT). Media pembelajaran bisa diklasifikasikan kepada beberapa 

kategori, yaitu media cetak, audio, visual, audio-visual, cetak, model, realita 

melalui computer, multimedia, dan internet.73  

Menurut Nana Sudjana hal yang harus diperhatikan oleh tenaga pengajar 

maupun mahasiswa dalam memilih media sebagai media pembelajaran, yaitu dari 

beberapa aspek penilaian, antara lain dari segi ketepatan media dengan tujuan 

pengajaran, dukungan media terhadap materi, kemudahan mengakses media, 

keterampilan yang dimiliki oleh guru dalam menggunakannya, adanya waktu 

untuk menggunakannya dan sesuai dengan taraf berpikir siswa.74 

Penggunaan media pembelajara tentu saja memiliki fungsi dan tujuannya, 

dikutip dari pendapat Wina Sanjaya di antara fungsinya, yaitu:75 

1. Fungsi komunikatif, ini dimanfaatkan sebagai sarana dalam 

menyampaikan pesan antara pengirim dan penerima pesan baik secara 

verbal maupun lainnya, sehingga tidak terjadinya salah paham dan pesan 

yang disampaikan dapat diterima dengan baik. 

2. Fungsi motivasi, maksudnya di sini adalah media pembelajaran bisa 

digunakan sebagai alat untuk memberi motivasi serta meningkatkan 

minat belajar siswa, alasannya dikarenakan pengembangan media 

pembelajaran tidak mengandung unsur artistik media saja. Jadi, ini akan 

memudahkan siswa dalam memahami materi karena adanya gairah untuk 

belajar. 
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3. Fungsi kebermaknaan, ini artinya adalah penggunaan media 

pembelajaran dapat lebih bermakna. Adanya manfaat media terhadap 

penambahan informasi sekaligus analisis serta menciptakan wawasan 

baru bagi siswa atau mahasiswa. 

4. Fungsi penyamaan persepsi, di mana siswa akan memiliki persepsi serta 

pemahaman yang sama terhadap informasi yang disampaikan oleh media. 

5. Fungsi individualitas, di mana media pembelajaran dapat memenuhi 

setiap kebutuhan seluruh orang yang mempunyai minat dan cara belajar 

yang berbeda. 

Pada dasarnya terdapat tiga prinsip utama yang menjadi bahan rujukan oleh 

pengajar dalam memilih media pembelajaran yang efektif untuk mahasiswa baik 

secara langsung atau pun menggunakan media digital. Pertama, prinsip 

efektivitas. Efektivitas adalah keberhasilan pembelajaran atau hasil belajar bisa 

diukur dari segi tingkat pencapaian tujuan saat pelajaran atau materi selesai. 

Kedua, prinsip relevansi. Pengajar dituntut untuk bisa memilih media sesuai 

dengan isi, metode, dan evaluasi pembelajaran. Terakhir, prinsip produktivitas. 

Pengajar dapat menganalisis media mana yang bisa digunakan dalam 

meningkatkan pencapaian tujuan belajar.76 

a. Education 4.0 

Keterampilan belajar mengajar pada abad-21 menjadi modal yang harus 

dikuasai oleh guru maupun pelajar untuk menyongsong era 4.0. Era yang sangat 

identik dengan pemanfaatan teknologi informasi dan komunikasi.77 Penggunaan 

teknologi ini dikenal dengan sistem siber yang mana sistem ini mampu membuat 
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proses belajar berlangsung tanpa batas ruang dan waktu.78 Faktanya pendidikan 

memiliki tiga peran dalam kehidupan individu dalam masa kini dan mendatang. 

Seperti berperan dalam pengembangan kapasitas dan sikap sosial dan individu 

untuk memitigasi perubahan iklim dan memberdayakan masyarakat untuk 

bertindak secara proaktif menuju masa depan, berperan untuk mengembangkan 

keterampilan, kapasitas dan sikap, untuk menyesuaikan dengan kemampuan 

individu dan untuk merangsang dan memperkuat pemahaman tentang perubahan 

iklim, mencegah orang dari hal yang memiliki dampak buruk bagi kehidupan.79 

Education 4.0 berpusat kepada manusia dan modal intelektual buatan.  

Namun, factor krusial dalam pengaplikasiannya adalah manusia. Education 4.0 

membutuhkan kepada sumber daya manusia yang terampil dalam menggunakan 

teknologi digital, beradaptasi dengan cepat, dan menggunakan teknologi yang 

inovatif.80 Perubahan paradigma pada era education 4.0 ini berkisar pada dua 

unsur, yaitu mengenai pendidikan guru dan ekosistem lembaga pendidikan.81 

Secara sederhana education 4.0 adalah bidang yang muncul dan diminati oleh 

blog pendidikan, media arus utama, penyedia teknologi, dan lembaga pemerintah 

mengenai perancangan bangunan, ruang belajar, pelayanan digital, dan kurikulum 

pembelajaran bagi peserta didik.82  

Secara ilmiah, education 4.0 adalah paradigma baru dalam bidang belajar 

mengajar yang bertujuan untuk mempersiapkan siswa dan generasi baru peserta 

didik untuk menghadapi revolusi industri mendatang yang membutuhkan kepada 
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kreativitas dan keterampilan baru terkait teknologi baru seperti robotika canggih, 

Industrial Internet of Things (IIoT), 3D percetakan, dan sejenisnya.83 Education 

4.0 cukup menantang bagi pengajar maupun pelajar, karena konsep pendidikan ini 

akan memenuhi tuntutan berupa proses belajar, mengajar, memahami 

informatisasi, digitalisasi, jaringan ekosistem industri dan bisnis. Pendekatan pada 

era education 4.0 berupa blended, pembelajaran yang dipersonalisasi, 

eksperimental dan pendampingan teman sebaya.84  

Education 4.0 juga memiliki karakteristik pokok yang dapat membentuk 

peserta didik untuk belajar mandiri, berpikir kritis, kemampuan digital dan 

kemampuan memecahkan masalah.85 Revolusi industri education 4.0 menekankan 

pentingnya membekali peserta didik dengan Higher Order Thinking Skills 

(HOTS).86 Era education 4.0 memiliki sebelas kriteria dalam melangsungkan 

proses belajar mengajar, diantaranya pengalaman belajar, akses belajar yang bebas 

serta nyaman, lokasi dan waktu mandiri, memungkinkan untuk mengakses sumber 

daya yang dinamis, aspek budaya, bahan ajar yang bersifat interaktif dengan 

penggunaan media, sistem kontrol yang real-time, bahasa, pembelajaran sosial, 

pengaturan diri dan keamanan sistem. Teknologi yang digunakan pada era 

education 4.0 berupa robot otonom, simulasi, integrasi sistem, Internet of Things, 

cybersecurity, komputasi awan, manufaktur aditif, augmented reality dan Big 

Data.87  
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Model education 4.0 secara konsep nyatanya memiliki dua sudut pandang. 

Satu sisi yang menilai akan eksploitasi teknologi yang dikembangkan seperti 

tekhnik visualisasi canggih yang mengintegrasikan realitas virtual dalam memberi 

fasilitas kepada proses pengajaran, sedangkan sisi lainnya adanya metode dan 

lokakarya yang akan membiasakan pelajar dengan teknologi dengan orientasi 

akan bekerja di lingkungan industri.88   

Tren baru dalam masa education 4.0 berupa layanan internet menawarkan 

kesempatan pendidikan jarak jauh sesuai dengan kemampuan pelajar, tidak 

terbatas ruang dan waktu, aplikasi komputer atau teknologi memungkinkan 

pelajar dalam menciptakan pengalaman belajarnya, penggunaan media digital 

(BYOD-Bring Your Own device) yang membuat pelajar memiliki pilihan 

mengenai cara atau gaya belajar yang diinginkan, dasar pelajaran adalah kegiatan 

praktis di mana adanya implementasi proyek untuk membantu pelajar dalam 

menguasai keterampilan organisasi, kerja sama, dan manajemen waktu dan siswa 

dituntut untuk menerapkan pengetahuan secara teoritis dalam bentuk menganalisa 

informasi atau pelajaran menggunakan logika yang mereka miliki.89 

Fitur terpenting yang terdapat pada era education 4.0 terhadap mahasiswa 

berupa:90 

1. Keterampilan komunikasi-kerjasama, ini termasuk menjadi bagian dari 

anggota kelompok dan dapat berkomunikasi dengan baik antar sesama 

mereka.  

2. Keterampilan teknologi, ini meliputi sikap dan perilaku terhadap teknologi 

seperti memiliki pengetahuan tentang keamanan dunia maya, 
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menghasilkan informasi atau teknologi baru, menggunakan teknologi 

secara efektif dan mengikuti perkembangan teknologi. 

3. Keterampilan belajar, ini mencakup keterampilan yang menuntut pelajar 

untuk belajar, memperoleh pengetahuan, menggunakan kompetensi 

kognitif. Hal ini juga meliputi kepada pola pikir secara analitis, pemecahan 

masalah, berpikir kritis, berpikir kreatif, membedakan informasi yang 

benar dan salah. 

4. Keterampilan mandiri atau personal, ini meliputi cara belajar, 

menghasilkan pengetahuan baru, dapat belajar di mana saja dan kapan 

saja. Hal ini juga mencakup menjadi seorang peneliti, pengusaha, terbuka 

untuk pengembangan, rasa ingin tahu, produktif, mudah beraaptasi, 

bertanggung jawab, ulet dan memiliki jiwa kepemimpinan. 

Education 4.0 mengandalkan strategi digital, keamanan digital, dan 

infrastruktur yang mengorganisasikan enabler transformasi digital dalam educatio 

4.0 ke dalam enam kategori, yaitu: (1) enabler teknologi, (2) enabler organisasi, 

(3) pengajaran kompetensi digital, (4) soft skill pembelajar, (5) hard skill 

pembelajar, dan (6) pedagogi atau metode belajar.91  

Terdapat Sembilan tren pembelajaran pada era education 4.0, diantaranya: (1) 

Pembelajaran dapat dilakukan di mana saja dan kapan saja, (2) Pembelajaran 

dapat dipersonalisasikan pada individu siswa, (3) Pelajar memiliki pilihan akan 

metode yang akan digunakana, (4) Pelajar dihadapkan dengan pembelajaran 

berbasis proyek, (5) Pelajaran akan lebih banyak mendapat pekerjaan lapangan 

berupa pengalaman magang, proyek kolaborasi, dan proyek pendampingan, (6) 

Penerapan pengetahuan teoritis berupa penalaran terhadap data yang diberikan, 

(7) Penilaian akan ditinjau menggunakan platform konvensional, (8) Merancang 

dan memperbarui kurikulum dalam menanggapi pendapat siswa, (9) Pelajar akan 

lebih mandiri, sedangkan guru dituntut untuk bijak menjadi fasilitator dalam 
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proses belajar.92 Selanjutnya, peran penting lainnya yang harus ada pada 

education 4.0 adalah faktor pendidik, karena pendidik harus memiliki kemampuan 

yang kreatif, inovatif, serta menguasai akan perkembangan teknologi. 

C. KERANGKA BERPIKIR 

Gambar 2.4: Kerangka Berpikir Penelitian 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Sumber: Olah data peneliti, 2023  
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

A.  JENIS DAN PENDEKATAN PENELITIAN 

Berdasarkan penelitian terkait penggunaan platform digital Artificial 

Intelligence sebagai media pembelajaran, maka peneliti memilih untuk 

menggunakan metode penelitian kualitatif dengan pendekatan deskriptif melalui 

desain penelitian fenomenologi. Metode kualitatif memiliki asumsi bahwa 

pengetahuan merupakan wujud terkait hasil dari proses konstruksi pemahaman 

yang berasal dari kegiatan komunikasi dan interaksi individu, sehingga 

pengetahuan dinilai bukan bersifat ―out there‖, tetapi pengetahuan itu berbentuk 

persepsi, interpretasi dan penilaian dari seseorang.93 Penelitian kualitatif juga 

dipahami sebagai suatu proses penelitian dalam memahami fenomena yang 

dialami oleh manusia atau lingkungan sosial dengan cara menciptakan konsep 

secara menyeluruh dan kompleks serta dipaparkan melalui kata-kata, 

menyampaikan informasi detail yang didapat dari informan serta dilakukan 

melalui pengaturan atau latar setting alamiah.94  

Secara sederhana, metode penelitian kualitatif merupakan sebuah bentuk 

penelitian yang berusaha mengkonstruksi realitas dan memahami makna sebuah 

keadaan, kejadian, atau fenomena dengan memperhatikan proses, peristiwa dan 

autensitas.95 Penelitian kualitatif ini juga bagian dari studi berupa menggunakan 

dan mengoleksi variasi materi empiris, pengalaman pribadi seseorang, studi kasus, 

cerita hidup, interview, observasi, introspektif, sejarah, interaksional, dan teks 
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Kualitatif dan Kuantitatif,‖ Elastisitas - Jurnal Ekonomi Pembangunan 3, no. 2 (16 September 
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Kajian Ilmiah Mata Kuliah Umum 21, no. 1 (2021): 35, https://doi.org/10.21831. 
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visual yang menggambarkan rutinitas, permasalahan waktu, dan arti hidup 

individual.96  

Penelitian kualitatif bersifat induktif, artinya peneliti memberi kebebasan 

akan masalah yang ada dan membiarkannya terbuka untuk dilakukan interpretasi. 

Pada penelitian ini metode kualitatif ditinjau dari segi kajian terkait fenoma atau 

pengalaman individu mengenai konsep struktur kesadaran pengalaman hidup 

seseorang. Metode pendekatan yang mengkaji terhadap realitas sosial dengan 

mengkaji pengalaman sebagai data utama realitas.  

Jenis fenomenologi yang digunakan pada pembahasan mengenai penggunaan 

platform digital Artificial Intelligence (AI) sebagai media pembelajaran pada era 

education 4.0 di sini adalah fenomenologi Alfred Schutz dengan paradigma 

konstruksi sosial. Fenomenologi ini menitikberatkan kepada pengalaman 

subyektif seseorang dan interpretasinya terhadap dunia. Terdapat asumsi pokok 

dalam teori fenomenologi, yaitu seseorang menginterpretasikan pengalamannya 

sekaligus memberikan makna atas pengalaman tersebut. Interpretasi merupakan 

proses aktif untuk memberikan makna mengenai segala hal yang dialami oleh 

manusia, sedangkan pemahaman merupakan bagian dari tindakan menuju 

pemaknaan. Selanjutnya, konstruksi sosial adalah penciptaan dan penambahan 

pengetahuan seseorang yang dihasilkan melalui penemuan sosialnya.97 

B.  LOKASI DAN WAKTU PENELITIAN 

Lokasi penelitian ini bertempat di Program Studi Ilmu Komunikasi, Fakultas 

Dakwah dan Komunikasi di Universitas Islam Negeri Sultan Syarif Kasim Riau 

atau UIN Suska pada bulan April 2023 hingga Desember 2023. 

C.  SUMBER DATA PENELITIAN 

Sumber data yang dikumpulkan pada penelitian ini terdiri dari dua macam, 

yaitu: 
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1. Data Primer  

Sumber data primer adalah data yang didapat secara langsung dari lokasi 

penelitian. Jenis data ini merupakan rangkaian awal dalam proses pengambilan 

dan penyusunan data.98 Data primer dari penelitian ini berupa hasil wawancara 

yang akan dilakukan kepada informan penelitian.  

2. Data Sekunder 

Sumber data sekunder adalah data yang diperoleh oleh peneliti dari sumber 

terkait.99 Bahan data yang dikumpulkan dari jurnal, artikel, majalah, buku. Data 

sekunder dari penelitian ini adalah semua data yang didapat selama melakukan 

penelitian melalui media-media perantara.   

D.  INFORMAN PENELITIAN 

Informan penelitian adalah seseorang atau individu yang diyakini memiliki 

pengetahuan luas mengenai permasalahan yang sedang diteliti. Penetapan 

informan dalam penelitian ini menggunakan metode purposive sampling yang 

mana peneliti menetapkan informan berdasarkan anggapan bahwa orang yang 

bersangkutan bisa memberi informasi terkait permasalahan sesuai dengan 

keinginan peneliti.100 Penggunaan metode ini ditujukan untuk memilih informan 

dengan kriteria mahasiswa program studi Ilmu Komunikasi di UIN Suska Riau 

dan sudah menggunakan ketiga platform tersebut sebagai media pembelajaran. 

Berdasarkan definisi mengenai informan penelitian tersebut, maka peneliti 

memilih beberapa informan yang akan memberi informasi dan membantu 

memberi kelancaran pada penelitian mengenai ―Studi Fenomenologi Terhadap 

Penggunaan Platform Digital Artificial Intelligence (AI) Sebagai Media 

Pembelajaran Pada Era Education 4.0 di UIN Suska Riau‖. Informan pada 
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penelitian ini berfokus kepada mahasiswa program studi Ilmu Komunikasi 

angkatan 2020 semester 7 di UIN Sultan Syarif Kasim Riau.  

Berdasarkan data yang peneliti peroleh melalui program studi Ilmu 

Komunikasi di UIN Suska Riau, jumlah mahasiswa jurusan yang bersangkutan 

angkatan 2020 tercatat aktif berjumlah 589 orang dan 16 kelas. Ini terdiri dari tiga 

konsentrasi, diantaranya konsentrasi Public Relations berjumlah 8 kelas, 

konsentrasi Broad Casting berjumlah 6 kelas, dan konsentrasi Jurnalistik 

berjumlah 2 kelas. Melalui jumlah keseluruhan data ini, maka peneliti hanya 

mengambil 13 orang yang terdiri dari kelas berbeda menjadi perwakilan dari 

seluruh mahasiswa Ilmu Komunikasi angkatan 2020 sebagai informan untuk 

dilakukan wawancara mengenai penggunaan platform digital Artificial 

Intelligence (AI) sebagai media pembelajaran pada era education 4.0 di UIN 

Suska Riau. 

Tabel 3.1: Informan Penelitian 

No. Nama Kelas Jurusan 

1. Fregista Andrifilla (F. A) 7 PR A Ilmu Komunikasi 

2. Herfina Amalia (H. A) 7 PR A Ilmu Komunikasi 

3. Firdaus (F) 7 PR A Ilmu Komunikasi 

4. Muhammad Irwandi (M. I) 7 PR B Ilmu Komunikasi 

5. Irfan Pratama (I. P) 7 PR B Ilmu Komunikasi 

6. Yulia Hasmanda (Y. H) 7 PR B Ilmu Komunikasi 

7. Windi Astuti (W. A) 7 PR B Ilmu Komunikasi 

8. Rindu Silvia (R. S) 7 PR D Ilmu Komunikasi 

9. Safrans Ramadhan (S. R) 7 PR E Ilmu Komunikasi 

10. Ari Fauzi (A. F) 7 PR G Ilmu Komunikasi 

11. Khoirul Solih Lubis (K. S. L) 7 BR I Ilmu Komunikasi 

12. Karin Virgina (K. V) 7 JR O Ilmu Komunikasi 

13. Indah Permata Sari (I. P. S) 7 JR P Ilmu Komunikasi 

Sumber: Olah Data Peneliti 

Berdasarkan data informan di atas dapat dilihat bahwa informan dalam 

penelitian ini berjumlah 13 orang dengan rincian 10 orang dari mahasiswa 
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konsentrasi Public Relations dari kelas A, B, D, E, F dan G, 1 orang mahasiswa 

dengan konsentrasi Broad Casting dari kelas I, terakhir 2 orang mahasiswa 

konsentrasi Jurnalistik dari kelas O dan P. Semuanya terdata sudah mengetahui, 

memahami serta menggunakan platform digital Artificial Intelligence (AI).   

E. TEKNIK PENGUMPULAN DATA 

Teknik pengumpulan data yang diperoleh dalam penelitian ini melalui tiga 

cara, yaitu: 

1. Wawancara 

Wawancara adalah sebuah proses komunikasi atau interaksi yang 

dilakukan dengan tujuan untuk mendapatkan informasi atau data dari 

informan melalui proses tanya jawab. Pada dasarnya, wawancara ini 

merupakan kegiatan untuk mendapatkan informasi secara detail atau 

mendalam terkait isu atau topik yang diteliti sebagai proses dalam 

pembuktian akan kebenaran data yang diperoleh melalui teknik lainnya.101  

Pada penelitian ini wawancara akan dilakukan kepada para informan 

dengan mengajukan beberapa pertanyaan terkait topik yang dibahas 

tentang penggunaan platform digital AI sebagai media pembelajaran bagi 

mahasiswa UIN Suska Riau. Kemudian jawaban yang diperoleh nantinya 

akan dicatat, rekam, dan diolah kembali untuk disusun dalam hasil 

penelitian. 

2. Observasi 

Observasi adalah kegiatan yang dilakukan dengan menggunakan panca 

indera mulai dari penciman, penglihatan, atau pendengaran untuk 

menemukan informasi maupun data untuk menjawab permasalahan dalam 

penelitian. Teknik observasi ini berkaitan dengan peristiwa, kejadian, 

objek, kondisi atau suasana tertentu, dan perasaan emosi seseorang. 

Kegiatan ini juga dialakukan untuk mendapatkan gambar asli dari suatu 

fenomena untuk menjawab permasalahan dalam penelitian.102 
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3. Dokumentasi 

Teknik dokumentasi adalah sebuah kegiatan yang dilakukan dalam rangka 

mencari mencari data mengenai informasi atau variable-variabel bisa 

berupa buku, artikel, berita, majalah, catatan, transkrip, agenda, dan 

sebagainya.103 Bahkan, pengambilan gambar, rekaman, dan cuplikan video 

singkat juga termasuk dari bagian dokumentasi. 

Sesuai dengan metode pendekatan penelitian Alfred Shutz, maka motif, 

pengalaman, serta tindakan yang dilakukan oleh informan menjadi data primer 

atau pokok penelitian. Ini akan diperoleh melalui proses wawancara semistruktur 

yang mendalam. 

F. VALIDITAS  DATA 

Tahap validitas ini digunakan untuk memastikan apakah data yang diperoleh 

benar atau tidak. Pada dasarnya validitas ini berorientasi pada kebenaran terkait 

temuan dalam sebuah penelitian. Hal ini bisa memberikan penjelasan terhadap 

informasi yang diperoleh apakah sesuai, jujur, seimbang dari persepsi pelaku 

sosial.104  

Berdasarkan penjelasan sebelumnya, maka validitas data yang peneliti 

gunakan dalam penelitian ini berupa triangulasi data. Metode trianguasi ialah 

sebuah kegiatan dalam pengumpulan informasi serta sumber untuk menguji data. 

Triangulasi juga dapat dimaknai sebagai sebuah usaha pengecekan data dari 

berbagai macam sumber dengan beragam cara dan waktu. Pada penelitian ini akan 

digunakan metode triangulasi sumber, di mana akan dilakukan penggalian 

informasi dari berbagai sumber. Tugas peneliti nantinya adalah membandingkan 

data hasil wawancara dari semua informan. Secara sederhana triangulasi sumber 

adalah proses pengecekan ulang data dengan membandingkan fakta dari satu 

pihak dengan pihak lainnya.105 
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G.  TEKNIK ANALISIS DATA 

Teknik analisis data adalah usaha atau kegiatan menemukan dan mengganti 

data hasil wawancara, observasi, dan lainya secara sistematik, sehingga peneliti 

dapat memahami tentang topik dan masalah yang sedang diteliti serta dapat 

disajikan untuk temuan di masa mendatang.106 Tahapan yang akan dilakukan 

dalam melakukan analisis data pada penelitian ini menggunakan alur yang 

dikemukakan oleh Miles dan Hubermaan, yaitu data reduction, data display, dan 

conclusion drawing or verification.107 

1. Reduksi Data. 

Tahap reduksi data ini berarti peneliti mencatat secara detail dan rinci 

semua informasi yang diperoleh selama melakukan penelitian. Ini berarti 

data yang diperoleh di lapangan dicatat secara detail dan rinci. Poin 

penting pada tahap ini berupa merangkum informasi, mencari tema beserta 

polanya, membuang informasi yang tidak penting guna untuk 

mempermudah peneliti untuk melakukan tahap selanjutnya.  

2. Penyajian Data. 

Ini berarti peneliti menampilkan serta menyajikan data yang diperoleh 

selama melakukan penelitian dengan menggunakan model apapun dengan 

tujuan untuk memudahkan pengelompokkan dan penyususnan dalam 

membuat pola hubungan. 

3. Verifikasi dan Validasi Data. 

Ini berupa mengecek kembali data dan informasi yang didapat supaya 

lebih jelas, valid, dan dipercaya. 
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BAB IV 

GAMBARAN UMUM 

 

A. SEJARAH UIN SUSKA RIAU  

Universitas Islam Negeri Sultan Syarif Kasim Riau atau biasa disingkat 

dengan sebutan UIN Suska Riau merupakan salah satu Institut perguruan tinggi 

yang berbasis Agama Islam di Kota Pekanbaru, Provinsi Riau. Perguruan tinggi 

ini berasal dari nama Institut Agama Islam Negeri Suthan Syarif Qasim (IAIN 

Susqa) yang didirikan pada tangga 19 September 1970. Perguruan tinggi ini juga 

memiliki motto berupa ―Perubahan Menuju Maju‖, sehingga menciptakan 

semangat terus dalam menghasilkan inovasi terbaru dalam dunia pendidikan.108 

Secara resmi pendirian UIN Suska Riau dipertegas berdasarkan surat keputusan 

yang diterbitkan oleh Mentreri Agama Republik Indonesia no. 194 tahun 1970. 

Awalnya perguruan tinggi UIN Susak memiliki tiga fakultas saja, diantaranya 

fakultas Tarbyiah (Keguruan), fakultas Syariah dan fakultas Ushuluddin.  

Awalnya IAIN Susqa ini terdiri dari beberapa Fakultas dari Perguruan Tinggi 

Angama Islam Swasta yang diubah menjadi negeri, diantaranya Fakultas Tarbiyah 

di Universitas Islam Riau Pekanbaru, Fakultas Syariah Universitas Islam Riau 

yang berada di Tembilahan, dan Fakultas Ushuluddin Mesjid Agung An-Nur 

Pekanbaru. Setelah melalui banyak diskusi dan perencanaan atas persetujuan dari 

Pemerintah Daerah, maka Institut Agama Islam Negeri Pekanbaru ini diberi nama 

Sulthan Syarif Qasim. Nama ini diambil dari nama Sulthan Kerajaan Siak Sri 

Indrapura yang ke-12 dan beliau juga dikenal sebagai pejuang nasional yang 

berasal dari Riau. Nama ini tersemat pada perguruan tinggi IAIN Susqa ini karena 

mengingat jasa-jasa dan pengabdian pahlawan kepada negeri terutama di dunia 

pendidikan.109 Jadi dikarenakan latar belakang penyematan nama tersebut dinilai 
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baik dan berjasa bagi kemajuan Provinsi Riau, maka ditetapkanlah nama kampus 

Islam ini menjadi UIN Sultan Syarif Kasim Riau. 

Seiring dengan dilakukan pengembangan, maka UIN Suska Riau berhasil 

membuka satu fakultas lagi pada tahun 1998/1999, yaitu Fakultas Dakwah dan 

Ilmu Komunikasi yang secara sejarah sudah berusia seperempat abad. Ini 

dipelopori oleh jurusan Ilmu Dakwah yang berada pada Fakultas Ushuluddin. 

Tercatat sekitar tahun 1995 jurusan Ilmu Dakwah dikembangkan menjadi dua 

jurusan baru, yaitu jurusan Pengembangan Masyarakat Islam (PMI) dan jurusan 

Bimbingan dan Penyuluhan Islam (BPI) dan jurusan PMI.  

Kemudian perkembangannya berlanjut pada tahun akademik 1996/1997 

fakultas ini melakukan penjajakan dan konsultasi kepada Fakultas Ilmu 

Komunikasi Universitas Padjajaran Bandung dalam agenda mempersiapkan dan 

memperluas ruang lingkup jurusan Fakultas Dakwah. Melalui kegiatan ini maka 

dihasilkan kesepakatan kerja sama antara IAIN Susqa Riau dengan Unpad yang 

diwujudkan melalui penandatanganan naskah kesepakatan berupa Memorandum 

of Understanding atau MoU pada bulan Januari tahun 1998 dengan nomor: 

IN/13/R/HM.01/164/1998 dan 684/706/1998 dan terkait pelaksanaan teknisnya 

dipercayakan kepada fakultas Ushuluddin dan Fakultas Ilmu Komunikasi 

Universitas Padjajaran Bandung.  

Kesepakatan ini menghasilkan dengan kesepakatan untuk terus membuka 

program Strata Satu (SI) Ilmu Komunikasi dan Diploma Tiga (D3) Dakwah dan 

Komunikasi. Pembentukan ini dilakukan guna untuk melengkapi jurusan yang 

sudah ada di PMI dan BPI yang akan didirikan dengan melakukan upaya dalam 

perintisan fakultas berupa mengupayakan untuk mendapatkan pengukuhan secara 

yuridis formal dari pihak tertentu, mulai dari Departemen Agama, Departemen 

Pendidikan dan Kebudayaan RI dan dari Menteri Pendayagunaan Aparat Negara 

melalui Surat Keputusan Menteri Agama Republik Indonesia tentang pendirian 

Fakultas Dakwah IAIN Sulthan Syarif Qasim Pekanbaru nomor 104 tahun 1998 

pada tanggal 28 Februari1998. 
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Seiring dengan pengukuhan tersebut maka telah dilakukan juga seminar dan 

lokakarya megenai penyusunan kurikulum Jurusan Ilmu Komunikasi dan program 

studi Dakwah dan Ilmu Komunikasi. Kegiatan ini dihadiri oleh dua pakar 

Komunikasi dari Unpad yaitu Prof. DR. H. Dedi Mulyana, MA dan Drs. Elvinaro 

Enderianto, M. Si menggantikan Prof. DR. Soleh Soemirat Dekan Fakultas Ilmu 

Komunikasi Unpad yang berhalangan hadir. Agenda ini berhasil membentuk 

kurikulum terpadu pada displin jurusan Ilmu Komunikasi di IAIN SUSQA 

Pekanbaru dengan surat Keputusan Menteri Agama RI Nomor 104 tahun 1998 

tersebut, maka secara de jure Fakultas Dakwah IAIN Susqa Pekanbaru telah 

dipisahkan dari Fakultas Ushulddin, tetapi secara de facto berdirinya fakultas ini 

pada bulan September 1998, dalam acara Stadium General Pembukaan Kuliah 

tahun Akademik 1998/1999.110 

Pada tahun 1999/2000 IAIN Susqa kembali membuka Program Studi Teknik 

Informatika dan dilanjut tahun 2000/2001 dibuka lagi Program Studi Teknik 

Industri yang ditempatkan dalam naungan administrasi Fakultas Dakwah. 

Selanjutnya tahun akademik 2002/2003 dibentuk beberapa program studi umum 

seperti sains dan teknologi, sistem informasi, matematika, pertanian, produksi 

ternak dan lain sebagainya. 

Kampus UIN Suska ini berlokasi di Km. 15 Jalan Soebrantas, Simbang Baru, 

Panam, Kota Pekanbaru. Perguruan ini sudah memiliki lahan seluas 84, 15 Ha 

dengan rincian 3, 65 Ha di Jalan K. H. Ahmad Dahlan dan 80,50 Ha di Jalan 

Soebrantas. Menurut sejarah lahan kampus yang berada di Jalan H.R. Soebrantas 

sudah dibebaskan pada tahun 1981. Awalnya seluas 60 Ha dan dilakukan 

perluasan lahan di tahun 2003-2006 menjadi 80,50 Ha. Pada tahun 1995/1996 

pembangunan fisik di lahan tersebut dimulai, sehingga tercatat sudah terbangun 

gedung seluas 5.760 m2 untuk 70 kelas ruang kuliah. 

Pada tahun akademik 2002/2003, IAIN Susqa mempersiapkan diri akan 

diubah menjadi UIN Suska Riau yang memiliki delapan fakultas, diantaranya 
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adalah Fakultas Tarbiyah, Fakultas Syariah, Fakultas Ushuluddin, Fakultas 

Dakwah dan Ilmu Komunikasi, Fakultas Sains dan Teknologi, Fakultas Psikologi, 

Fakultas Ekonomi dan Fakultas Peternakan. Faktanya pengembangan UIN Suska 

Riau tidak hanya dalam bidang akademik saja, melainkan juga pengembangan 

secara fisik, sarana, dan prasarana.111 

B. RIWAYAT PERIODE PIMPINAN  

Tabel 4.1: Periode Pimpinan UIN Suska Riau112 

NO. NAMA PERIODE 

1. Prof. H. Ilyas Muh. Ali 1970-1975 

2. Drs. HA Moerad Oesman 1975-1979 

3. Drs. Soewarno Ahmady 1979-1987 

4. Drs. H. Yusuf Rahman, MA 1987-1996 

5. Prof. Dr. H. Amir Luthfi 1996-2000 

6. Prof. Dr. H. Amir Luthfi 2000-2005 

7. Prof. Dr. HM Nazir 2005-2010 

8. Prof. Dr. HM Nazir 2010-2014 

9. Prof. Dr. H. Munzir Hitami, MA 2014-2018 

10. Prof. Dr. KH. Akhmad Mujahidin, S.Ag, M. Ag 2018-2020 

11. Prof. Dr. Hairunas, M. Ag 2021-2025 

C. VISI DAN MISI UIN SUSKA RIAU 

Adapun Visi dan Misi yang sudah ditetapkan UIN Suska Riau sebagai 

pelengkap identitas perguruan tinggi berkualitas, diantaranya:113 

a. Visi 

Adapun visi yang dimiliki oleh UIN Suska Riau adalah ―Terwujudnya 

UIN Suska Riau sebagai perguruan tinggi Islam yang gemilang dan baik 
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112 ―Periode Pimpinan UIN Suska Riau,‖ Universitas Islam Negeri Sultan Syarif Kasim Riau 

(blog), https://www.uin-suska.ac.id/sejarah-ringkas-universitas/. 
113

 ―Universitas Islam Negeri Sultan Syarif Kasim Riau,‖ Universitas, PDDikti (blog), 

https://pddikti.kemdikbud.go.id/data_prodi/RDVBOUE3MDItNkZDNS00RUU0LTgyNEMtRjgw

QzhDNDdGNkFC/20231. 
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dalam mengembangkan ilmu keislaman, sains, teknologi dan atau seni 

secara integratif di kawasan Asia pada tahun 2025‖.  

b .  Misi 

Adapun misi yang dimiliki oleh UIN Suska Riau adalah: 

1 .  Menyelenggarakan pendidikan dan pembelajaran berbasis integrasi 

ilmu, teknologi dan atau seni dengan Islam untuk menghasilkan 

sumber daya manusia yang saleh, moderat, cerdas dan berkualitas 

secara akademik. 

2 .  Menyelenggarakan penelitian dan pengkajian yang inovatif dan tepat 

guna dalam mengembangkan ilmu pengetahuan, teknologi dan atau 

seni yang terintegrasi dengan Islam. 

3 .  Menyelenggarakan pengabdian berbasis integrasi ilmu pengetahuan, 

teknologi dan atau seni dengan Islam yang bermanfaat bagi 

masyarakat dan lingkungan.  

4 .  Menyelenggarakan tata kelola universitas yang baik (good university 

governance) serta adaptif dengan sistem dan teknologi. 

D. STRUKTUR ORGANISASI 

Berdasarkan penelitian yang ditujukan kepada mahasiswa UIN Sultan Syarif 

Kasim Riau dan berfokus di jurusan Ilmu Komunikasi angkatan 2020, maka 

perihal struktur organisasi dan penjelasan lebih lanjut peneliti mendeskripsikan 

hanya untuk gambaran umum di program studi ilmu komunikasi saja.  

Tabel 4.2: Struktur Kepemimpinan Prodi Ilmu Komunikasi 2023 

NO. JABATAN NAMA 

1. Rektor UIN Suska Riau Prof. Dr. Hairunas, M.Ag 

2. Dekan FDK Prof. Dr. Imron Rosidi, S.Pd., M.A 

3. Ketua Prodi Ilmu Komunikasi Muhammad Badri, SP., M.Si 

4. Sekretaris Prodi Ilmu Komunikasi Artis, S.Ag., M.I.Kom 

Sumber: https://komunikasi.uin-suska.ac.id/profil/pimpinan/ 

Selain itu, melalui data yang peneliti peroleh dari ketua program studi Ilmu 

Komunikasi didapat untuk saat ini mahasiswa jurusan Ilmu Komunikasi di 

semester ganjil 2023 angkatan 2020 sampai 2023 tercatat berjumlah 1253 orang. 
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Rinciannya terdiri dari angkatan 2020 berjumlah 589 orang, angkatan 2021 

berjumlah 207 orang, angkatan 2022 berjumlah 269 orang dan angkatan 2023 

berjumlah 188 orang.  

E. TUJUAN UIN SUSKA RIAU 

Menurut sumber yang didapat melalui laman website resmi UIN Suka Riau 

tujuan didirikan kampus ini, yaitu: 

1. Menghasilkan lulusan yang saleh, moderat, cerdas dan berkualitas secara 

akademik serta memiliki cara memandang dunia yang Islami 

(Islamic worldview). 

2. Menghasilkan penelitian inovatif, integratif dan tepat guna dalam 

pengembangan ilmu pengetahuan dan teknologi. 

3. Memberikan pengabdian dan layanan yang bermanfaat bagi masyarakat 

dan lingkungan. 

4. Menghasilkan tata kelola yang adaptif dengan sistem dan teknologi 

berdasarkan prinsip-prinsip transparansi, akuntabilitas, keadilan, 

independensi dan kewajaran.  
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BAB VI 

PENUTUP 

 

A. KESIMPULAN 

 Berdasarkan penelitian yang berjudul "Studi Fenomenologi Terhadap 

Penggunaan Platform Digital Artificial Intelligence (AI) sebagai Media 

Pembelajaran pada Era Education 4.0 di UIN Suska Riau‖ dilengkapi dengan 

segala bentu bahasan sebagai penguat dalam pembahasan ini, maka dapat 

disimpulkan melalui paradigma pada teori fenomenologi Alfred Schutz beberapa 

hal, yaitu: 

  Pertama, didapatkan hasil bahwa penggunaan platform digital Artificial 

Intelligence sebagai media pembelajaran berhasil memberikan dampak yang 

positif dan pengaruh baik terhadap pengalaman belajar bagi mahasiswa. Platform 

AI membuat mahasiswa merasa terbantu dikarenakan banyak kemudahan yang 

diberikan oleh teknologi baru ini. Terlebih penggunaan ChatGPT, Notion AI, dan 

Perplexity hanya membutuhkan waktu yang relatif singkat, jawaban akurat dan 

relevan, serta tersedia secara gratis oleh semua kalangan. Secara tidak langsung 

mahasiswa merasa terlibat dalam proses pembelajaran tersebut serta menyediakan 

akses yang lebih luas terhadap sumber daya pembelajaran. 

 Kedua, keberadaan platform digital AI sudah memberikan sumbangsih 

atau kontribusi yang begitu signifikan dalam peningkatan mutu, minat, serta 

kualitas belajar mahasiswa. Hal ini bisa dinilai langsung dari pengalaman mereka 

saat menggunakan ketiga jenis AI ini. Platform digital AI juga menjadi sarana  

atau wadah bagi mahasiswa dalam meningkatkan wawasan, membuka wacana 

keilmuan, serta menambah pengetahuan mahasiswa terkait ilmu maupun 

informasi yang sulit dipahami serta tidak diajarkan dalam proses pembelajaran 

formal. 

 Ketiga, konsep fenomenologi Alfred Schutz memberikan pemahaman 

secara mendalam terkait pengalaman belajar mahasiswa melalui platform digital 
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Artificial Intelligence. Melalui fitur yang ditawarkan oleh ketiga platform tersebut 

mahasiswa merasakan adanya terjadi interaksi sosial virtual yang mirik dengan 

interaksi sosial dalam konteks dunia nyata. Hal ini karena ketiga platform ini 

disajikan berbasis pesan otomatis atau percakapan berbentuk teks melalui sistem 

perangkat AI yang dapat memberi umpan balik secara langsung.   

 Keempat, merujuk kepada hasil penelitian ini ditemukan bahwa meskipun 

terdapat banyak manfaat yang didapat dari AI, tetapi juga tidak luput dari 

beberapa kekurangan dan tantangan yang dihadapi dalam penggunaan platform 

digital Artificial Intelligence (AI) sebagai media pembelajaran. Tantangan ini 

terkait dengan keterbatasan akses mahasiswa dan kemampuan mahasiswa dalam 

menggunakan platform AI ini, adanya perbedaan bahasa antara bahasa sistem 

dengan bahasa manusia yang membuat kendala platform AI sulit memberikan 

sesuai keinginan individu dikarenakan bahasanya tidak sesuai, perubahan 

paradigma pembelajaran sehingga membutuhkan adaptasi bagi mahasiswa dan 

membutuhkan peran tenaga pendidik yang juga ikut sebagai fasilitator agar 

kebaruan teknologi digunakan semestinya. 

 Terakhir disimpulkan bahwa di antara tiga platform digital AI yang 

peneliti uraikan pada pembahasan ini, hanya ada satu platform yang cenderung 

digunakan secara berkelanjutan oleh mahasiswa. Platform tersebut adalah 

ChatGPT yang dinilai selama melakukan observasi hampir keseluruhan 

mahasiswa tahu dan sudah pernah menggunakan serta memanfaatkan platform ini 

sebagai media pembelajaran pada era education 4.0 di UIN Suska Riau. 

B. SARAN 

 Setelah menjabarkan kesimpulan dari temuan penelitian ini, maka terdapat 

beberapa saran yang dapat diberikan sebagai penutup dari pembahasan ini, 

diantaranya: 

1. Kepada mahasiswa khususnya menggunakan platform digital AI sebagai 

media pembelajaran untuk memosisikan AI sebagai salah satu teknologi 

yang dapat membantu, meningkatkan, mengarahkan dan membimbing 
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dalam pemahaman akan pembelajaran bukan malah sebaliknya 

menjadikan AI sebagai boomerang bagi kemajuan pendidikan mahasiswa. 

2. Peningkatan aksesbilitas teknologi bagi mahasiswa terhadap penggunaan 

AI perlu mendapat perhatian utama dari tenaga pendidik maupun kampus, 

sehingga mahasiswa dapat mengoptimalkan penggunaan platform digital 

Artificial Intelligence secara baik dan tepat.  

3. Peran dosen sangat dibutuhkan dalam hal ini sebagai pihak yang terus 

mengembangkan kemampuan dalam mengelola pembelajaran melalui 

platform digital AI. Hal ini berupa memberikan teknologi dalam 

pembelajaran kepada dosen dan mahasiswa agar tercipta kerja sama dan 

mutu yang baik antara kedua pihak. 

4. Penelitian ini secara umum berguna untuk menggali lebih dalam mengenai 

pengalaman belajar mahasiswa melalui platform digital Artificial 

Intelligence. Ini melibatkan banyak informan dalam melihat aspek yang 

berpengaruh terhadap pengalaman belajar mahasiswa berkenaan dengan 

motivasi dan interaksi sosial. 
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LAMPIRAN: 

DRAFT PERTANYAAN WAWANCARA PENELITIAN BERJUDUL:  

“STUDI FENOMENOLOGI TERHADAP PENGGUNAAN PLATFORM 

DIGITAL ARTIFICIAL INTELLIGENCE (AI) SEBAGAI MEDIA 

PEMBELAJARAN PADA ERA EDUCATION 4.0 DI UIN SUSKA RIAU 

 Terkait dengan teknik pengumpulan data yang peneliti lakukan demi untuk 

melengkapi bab hasil dan pembahasan pada penelitian ini, maka peneliti telah 

menyusun beberapa pertanyaan yang akan ditanyakan dalam sesi wawancara. Hal 

ini akan digunakan sebagai sarana dan pedoman dalam mendukung penelitian ini 

agar sesuai dengan realita yang terjadi di UIN Suska Riau. Adapun draft 

wawancara ini telah peneliti susun dan buat dengan mempertimbangkan 

paradigma yang dimiliki oleh teori fenomenologi Alfred Schutz. Teori ini 

meliputi tiga hal pokok yang akan menjawab penelitian ini, antara lain: perihal 

motif yang terbagi kepada dua macam berupa motif ―untuk‖ dan motif ―karena‖, 

terkait pengalaman yang dialami oleh mahasiswa UIN Suska Riau, dan makna ini 

mencakup pengaruh, dampak, harapan, terhadap pengalaman mahasiswa UIN 

Suska Riau dalam menggunakan platform digital AI ini. 

 Berikut draft pertanyaan wawancara yang sudah dibuat sebagai penunjang 

penelitian ini, diantaranya: 

1. Apakah kamu mengetahui dan memahami apa itu Artificial Intelligence 

(AI)? 

2. Apa saja platform yang pernah kamu gunakan dalam bidang pendidikan 

sebagai media pembelajaran? 

3. Platform mana yang paling sering kamu gunakan sebagai media 

pembelajaran di antara semua jenis AI yang sebutkan tadi beserta alasan 

mengapa lebih memilih platform tersebut? 

4. Bagaimana pengalaman kamu menggunakan platform AI tersebut sebagai 

media pembelajaran? 

5. Menurut kamu apa saja manfaat platform AI yang kamu rasakan selama 

menggunakannya sebagai media pembelajaran? 



 

 

6. Selama penggunaan platform digital AI itu apa hambatan atau tantangan 

yang kamu hadapi sebagai media pembelajaran? 

7. Menurut kamu bagaimana pengaruh penggunaan platform digital AI 

terhadap motivasi dan minat belajar kamu sebagai mahasiswa? 

8. Apakah dengan adanya platform digital AI dapat membantu kamu sebagai 

mahasiswa dalam meningkatkan kualitas pembelajara pada era eduction 

4.0 ini? 

9. Bagaimana menurut kamu mengenai peran tenaga pendidik atau dosen di 

UIN Suska dalam mendukung penggunaan platform digital AI sebagai 

media pembelajaran? Menurut kamu apakah sudah mendukung atau 

sebaliknya? 

10. Apa harapan kamu terhadap pengembangan dan pemanfaatan platform 

digital AI sebagai media pembelajaran kedepannya di UIN Suska Riau 

pada era education 4.0? 

  



 

 

 

LAMPIRAN: 

DOKUMENTASI 

 

 Pada lampiran dokumentasi ini penelitia hanya melampirkan sebagian saja, 

karena untuk dokumentasi lengkapnya berupa foto, video, rekam suara, dan 

lainnya sudah disalin secara online melalui Google Drive dengan link 

https://drive.google.com/drive/folders/1miTgBKN2-uCHkt2v9O_-UPp2y8XtrcIv. 
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