
 
 
 

50 
 

dan interaksi yang mendalam dengan ChatGPT selama kegiatan belajar. Namun 

Variabel engagement merupakan variabel yang mendapatkan nilai terendah dari 

kelima variabel HEART yaitu dengan nilai 75.40%, berdasarkan hasil tersebut 

penting untuk ChatGPT terus mempertahankan bahkan mengembangkan tingkat 

keterlibatan dan interaksi lebih mendalam dari berbagai aspek seperti 

keterlibatan pengembangan fitur baru, peningkatan kualitas interaksi, 

keterlibatan emosional dll [38].  

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

BAB V  
KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1.  Kesimpulan 

 Kesimpulan berikut dapat dibuat berdasarkan temuan dan diskusi 

yang telah dibahas di bab sebelumnya: 

1. Metode HEART Framework digunakan untuk menentukan tingkat user 

experience pada ChatGPT pada mahasiswa tingkat akhir Universitas Atma 

Jaya Yogyakarta, dan menghitung setiap skor item pernyataan yang ada pada 

variabel HEART. Pengolahan data untuk mendapatkan hasil perhitungan 
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tersebut ditujukan untuk memperoleh presentase yang menunjukan tingkat  

user experience ChatGpt. 

2. Didasari hasil analisis menggunakan HEART Framework ChatGPT sudah 

memenuhi kebutuhan penggunanya, selain itu penelitian ini juga 

menunjukan bahwa pengalaman penggunaan ChatGPT dapat 

mempengaruhi motivasi belajar mahasiswa tingkat akhir di Universitas Atma 

Jaya Yogyakarta dari beberapa aspek, Hal ini bisa dilihat dari uraian 5 Variabel 

HEART, Semua goals telah dicapai oleh setiap variabelnya berdasarkan 

kriteria yang tercantum dalam Table Goals-Signal-Metrics dengan nilai 70%  

yaitu  mendapatkan nilai sebesar 78.72%. Variabel happiness mendapatkan 

nilai tertinggi yaitu sebesar 82.54% dan Variabel engagement mendapatkan 

nilai terendah yaitu pada angka 75.40%. 

5.2 Saran 

Penulis menyadari beberapa kekurangan dalam penulisan penelitian 

ini. Kekurangan tersebut adalah sebagai berikut: 

1. Penelitian ini hanya terbatas menganalisa user experice ChatGPT 

berdasarkan variabel   yang ada pada HEART Framework. Diharapkan Pada 

penelitian berikutnya dapat dilakukan penelitian serupa yang lebih dalam 

atau lebih lanjut dengan dapat menggunakan metode lain seperti Heuristic 

evaluation,Cognitive Walktrought, dan lain lain untuk memperoleh hasil 

yang lebih akurat tekait User Experience ChatGPT. 

2. Teknik pengambilan data pada peneitian ini menggunakan metode survei 

dengan menyebarkan kuesioner dan populasi dari penelitian ini terbatas 

yaitu mahasisswa tingkat akhir Universitas Atma Jaya Yogyakarta. Penelitian 

selanjutnya dapat menggunakan teknik lain untuk memeproleh data seperti 

wawancanca dan memperluas populasi guna mendapatkan hasil yang lebih 

mendalam mengenai User Experience ChatGPT. 
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Tabel Revisi 

 

NO Revisi Halaman 

1 Typo (Engagement, Reliabilitas) Telah diperbaiki 

2 Konsistensi penulisan (ChatGPT, 

Universitas Atma Jaya Yogyakarta) 

Telah diperbaiki 

3 Penyesuaian tujuan penelitian dengan 

umusan masalah 

Telah diperbaiki pada halaman 4 

4 Cetak Miring (growth) Telah disesuaikan pada halaman 

41 

5 Sitasi Goals 70% Telah ditambahkan pada 

halaman 41 

6 Tabel full border  Telah diperbaiki pada halaman 

 

 



 
 
 

57 
 

30,31,32,33,35,36,37,38,39,40,43 

8  Hubungan motivasi dan pengalaman 

pengguna 

Telah ditambahkan penjelasan 

pada halaman 12 dan halaman 

50 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 
 

 
 

Lampiran 

1. Lampiran Demografi Responden 

 

 

 

 



 
 
 

 
 

 

2. Lampiran item pernyataan Happiness 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 
 

 
 

3. Lampiran item pernyataan Engagement 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 
 

 
 

4. Lampiran itm pernyataan Adoption 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 
 

 
 

5. Lampiran item pernyataan Retention 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 
 

 
 

6. Lampiran item pernyataan Task Success 

 

 

 

 



 
 
 

 
 

 

 

7. Lampiran Data Responden 

 

 

 

 

 

 

 


