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ABSTRAK 

 

PENGARUH KUALITAS INFORMASI ARTIFICIAL INTELLIGENCE  

(AI) CHATGPT-5 VERSI GRATIS  TERHADAP KEPUASAN 

PENGGUNA  

(Studi pada Mahasiswa S1 FISIP Universitas Lampung) 

 

 

 

Oleh 

 

Muhammad Ferdy Maulid 

 

Perkembangan teknologi AI mendorong meningkatnya penggunaan ChatGPT 

sebagai alat bantu akademik oleh mahasiswa, termasuk mahasiswa S1 FISIP 

Universitas Lampung. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh kualitas 

informasi ChatGPT-5 versi gratis terhadap kepuasan pengguna. Latar belakang 

penelitian ini berangkat dari meningkatnya penggunaan ChatGPT-5 versi gratis 

sebagai alat bantu akademik oleh mahasiswa, sehingga menimbulkan 

ketergantungan penggunaan, terlebih versi gratis masih mengalami artificial 

hallucinations. Oleh karena itu, perlu dikaji pengaruh kualitas informasi 

ChatGPT-5 versi gratis terhadap kepuasan penggunanya. Penelitian ini 

menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode deskriptif melalui penyebaran 

kuesioner kepada 98 mahasiswa S1 FISIP Unila. Kualitas informasi diukur 

berdasarkan relevancy, accurate, timeliness, dan reliable, sedangkan kepuasan 

pengguna diukur melalui dimensi cognitive, affection, dan social menggunakan 

teori Uses and Gratifications (UGT). Hasil penelitian menunjukkan bahwa kualitas 

informasi ChatGPT-5 versi gratis berpengaruh signifikan terhadap kepuasan 

pengguna, dibuktikan dengan nilai t hitung (24,147) > t tabel (1,660) serta Sig. < 

0,05, sehingga H₀ ditolak dan H₁ diterima. Nilai R² sebesar 85,9% menunjukkan 

bahwa kepuasan pengguna dipengaruhi oleh kualitas informasi ChatGPT, 

sedangkan 14,1% lainnya dipengaruhi faktor lain di luar penelitian. Temuan ini 

menegaskan bahwa semakin baik kualitas informasi yang dihasilkan ChatGPT-5 

versi gratis, semakin tinggi tingkat kepuasan mahasiswa. Selaras dengan konsep 

user satisfaction dalam model DeLone & McLean, hasil penelitian ini juga 

memperkuat bahwa kepuasan pengguna yang diukur melalui uses and gratifications 

terbentuk secara langsung dari kualitas informasi yang dirasakan.  

Kata kunci: ChatGPT-5 versi gratis, kualitas informasi, model Delone & McLean 

kepuasan pengguna, Uses and Gratifications, mahasiswa 
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ABSTRACT 

 

The Influence of Artificial Intelligence (AI) 

ChatGPT-5 Free Version Information Quality on User Satisfaction  

(A Study of S1 FISIP Students at the University of Lampung) 

 

 

By 

 

Muhammad Ferdy Maulid 

 

The development of AI technology has driven the increasing use of ChatGPT as an 

academic assistance tool among students, including undergraduate students of 

FISIP, University of Lampung. This study aims to examine the effect of information 

quality of the free version of ChatGPT-5 on user satisfaction. The background of 

this research stems from the rising use of the free version of ChatGPT-5 as an 

academic aid by students, leading to dependency, especially since the free version 

still experiences artificial hallucinations. Therefore, it is necessary to analyze the 

effect of information quality of the free version of ChatGPT-5 on user satisfaction. 

This study employs a quantitative approach with a descriptive method through the 

distribution of questionnaires to 98 undergraduate students of FISIP Unila. 

Information quality is measured based on relevance, accuracy, timeliness, and 

reliability, while user satisfaction is measured through the dimensions of cognitive, 

affection, and social using the Uses and Gratifications (UGT) theory. The results 

show that the information quality of the free version of ChatGPT-5 has a significant 

effect on user satisfaction, as evidenced by the t-value (24.147) > t-table (1.660) 

and Sig. < 0.05, thus H₀ is rejected and H₁ is accepted. The R² value of 85.9% 

indicates that user satisfaction is influenced by the information quality of ChatGPT, 

while the remaining 14.1% is influenced by other factors outside this study. These 

findings confirm that the better the information quality produced by the free version 

of ChatGPT-5, the higher the level of student satisfaction. In line with the concept 

of user satisfaction in the DeLone & McLean model, the results of this study also 

reinforce that user satisfaction measured through Uses and Gratifications is formed 

directly from the perceived information quality. 

 

Keywords: ChatGPT-5 free version, information quality, model DeLone & McLean  

user satisfaction, Uses and Gratifications, students 
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MOTTO 

 

ل   الْيسُْر   بِكُمُ  اَللُّ  يرُِيدُ  الْعسُْر   بِكُمُ  يرُِيدُ  و   

“Allah menghendaki kemudahan bagimu, dan tidak menghendaki kesulitan 

bagimu.” 

(QS. Al-Baqarah: 185) 

 

 

 

“Aku membahayakan nyawa ibuku untuk terlahir ke dunia dan aku menjadi alasan 

lelahnya ayahku setiap hari. Jadi, tidak mungkin aku tidak ada artinya.” 

(Penulis) 

 

 

“Jangan takut pada kegagalan, tetapi takutlah pada ketidakberanian untuk 

mencoba.” 

(Sakata Gintoki, Gintama) 
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I.   PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang Penelitian 

Di era digitalisasi saat ini, perkembangan teknologi informasi dan komunikasi 

dalam berbagai aspek telah berkembang sangat pesat sehingga dapat 

menggiring manusia untuk memasuki zaman yang serba digital. Era digitalisasi 

ini menciptakan inovasi-inovasi terbarukan yang dapat mempermudah 

kehidupan manusia di berbagai bidang serta menciptakan berbagai jenis 

platform digital yang dapat dijadikan sebagai sumber informasi dan referensi 

akademik. Sebagaimana pernyataan diatas, perkembangan teknologi informasi 

dan komunikasi yang semakin berkembang tidak hanya memengaruhi cara 

manusia berinteraksi, melainkan juga cara kita belajar dan memperoleh ilmu 

pengetahuan (Tamimi & Munawaroh, 2024: 67). 

Teknologi informasi dan komunikasi ini telah menjadi aspek penting dalam 

kehidupan manusia saat ini. Perkembangan ini telah membuat banyak 

pekerjaan yang sebelumnya memakan banyak waktu bergeser menjadi lebih 

cepat dan efisien. Banyak teknologi terus berkembang menuju arah yang lebih 

baik atau otomatisasi. Ditambah dengan sifat manusia modern itu sendiri yang 

menghendaki keinginannya dapat terwujud secara simpel dan pragmatis, 

terlebih lagi jika hal tersebut dapat terwujud dengan lebih efektif (Tamimi & 

Munawaroh, 2024: 68). 

Salah satu produk dari perkembangan teknologi saat ini ialah kecerdasan 

buatan atau artificial intelligence (AI). Pada dasarnya AI dapat diartikan 

sebagai kemampuan suatu sistem komputer atau mesin untuk melakukan tugas-

tugas yang biasanya memerlukan kecerdasan manusia, seperti memahami 

bahasa, mengenali pola, memecahkan masalah, bernalar, serta belajar dari 

pengalaman, dengan tujuan meniru atau mereplikasi proses berpikir dan 

pengambilan keputusan manusia (Irwanto dkk., 2025: 8). Perkembangan dan 
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penggunaan AI ini diyakini akan dapat meningkatkan taraf kehidupan manusia 

pada umumnya (Jamaaluddin & Sulistyowati, 2021: 9).  

Dengan adanya AI yang semakin mempermudah kehidupan manusia, banyak 

orang yang telah menggunakannya secara aktif dan masif untuk menyelesaikan 

kebutuhannya terutama yang berkaitan dengan dunia digital. Oleh karena itu, 

tidak dapat disangkal bahwa AI telah merambat ke berbagai sektor dalam 

kehidupan manusia. Misalnya pada sektor pendidikan, AI digunakan dalam 

mencari informasi dan referensi untuk meningkatkan kualitas pemahaman 

yang lebih adaptif sehingga mahasiswa tidak hanya mendapatkan pengetahuan 

dari satu sumber saja (Black & Tomlinson, 2025: 9). 

Dalam beberapa tahun terakhir ini, salah satu inovasi kecerdasan buatan yang 

menarik banyak perhatian publik ialah Generative Pre-trained Transformer. 

ChatGPT merupakan suatu sistem pemrosesan bahasa alami yang 

dikembangkan oleh OpenAI dan dirancang untuk dapat memberikan jawaban 

atas instruksi pengguna dengan cepat serta memberikan respons yang sangat 

detail dan alami layaknya respons manusia (Deng & Lin, 2022: 81-82). 

Kemampuan ini menjadikan ChatGPT berbeda dari chatbot konvensional yang 

cenderung kaku dan terbatas. Dengan adanya ChatGPT, pencarian referensi 

yang berbasis AI menjadi lebih efektif dan efisien, sehingga banyak 

dimanfaatkan oleh pelajar, akademisi, maupun profesional dalam berbagai 

bidang. 

Menurut Singh (2025) yang dikutip dari laman Demandsage menyatakan 

bahwa pada April 2025 pengguna aktif ChatGPT menyentuh hingga 800 juta 

pengguna global. Data tersebut menunjukkan adanya peningkatan dari Februari 

2025, yang saat itu mencatat hanya sekitar 400 juta pengguna aktif secara 

global. Lonjakan drastis terjadi pada awal tahun 2025, di mana pada April 

2025, jumlah pengguna aktif ChatGPT melonjak hingga menyentuh angka 800 

juta pengguna global. Data ini menunjukkan bahwa dalam kurun waktu kurang 

lebih dua tahun, jumlah pengguna aktif ChatGPT meningkat lebih dari 15 kali 

lipat. Hal ini menunjukkan bahwa semakin banyak orang yang mulai 

menggunakan ChatGPT dikarenakan kebergunaanya yang praktis dan efektif.  
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Gambar 1.1 ChatGPT’s Weekly Active Users 

Sumber : demandsage (16/04/2024) 

Dengan kemudahan yang diberikan oleh ChatGPT, banyak sektor yang 

memanfaatkan teknologi ini dalam berbagai aktivitas. Salah satu sektor yang 

paling banyak menggunakan ChatGPT ialah sektor pendidikan, hal ini 

dikarenakan ChatGPT mampu memberikan respons yang cepat dan efisien, 

sehingga dapat memudahkan mahasiswa dalam mencari sumber informasi dan 

referensi serta penggunaanya yang sangat fleksibel selama pengguna memiliki 

jaringan internet (Viorennita dkk, 2023: 449). Menurut survei yang dilakukan 

oleh Digital Education Council (2024) menyatakan bahwa sekitar 86% pelajar 

menggunakan AI dalam pembelajaran mereka. Penelitian ini mengumpulkan 

sekitar 3,839 responden dari 16 negara dan sekitar 66% dari 86% responden 

yang menggunakan AI dalam pembelajaran, menyatakan bahwa ChatGPT 

merupakan alat bantu dalam proses pembelajaran yang paling sering digunakan 

dalam sehari-hari.  

 
Gambar 1.2 86% of Students Already Use AI in Their Studies 

Sumber : Digital Education Council (28/08/2024) 
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Menurut hasil penelitian yang dilakukan oleh Populix (2023) yang dimuat 

dalam artikel Databoks oleh Annur (2023) menyatakan bahwa sekitar 52% 

pengguna aplikasi AI terbanyak di Indonesia adalah ChatGPT guna membantu 

berbagai aktivitas seperti mencari sumber informasi dan refrensi. Penelitian ini 

dilakukan secara online dengan jumlah responden sebanyak 1.014 yang berasal 

dari pulau Jawa (76%), Sumatera (14%), dan pulau lainnya (10%) dengan 

rentang kelompok usia yang diteliti yakni 17-40 tahun. Kemudian, kelompok 

usia responden didominasi oleh usia 15-20 tahun (51%), disusul kelompok usia 

26-35 tahun (33%). Sehingga, dengan rentang usia tersebut maka penggunaan 

ChatGPT ini berkaitan erat dengan dunia pendidikan seperti mencari informasi 

dan referensi. Hal ini juga didukung oleh pernyataan Hutasoit yang dilansir 

pada laman Bisnis Tekno bahwa sekitar 70% masyarakat Indonesia langsung 

percaya dengan respons dari AI seperti ChatGPT (Fauzan, 2025). 

 

Gambar 1.3 Aplikasi AI Paling Banyak Digunakan di Indonesia 

Sumber : Databoks (26/06/2023) 

 

Hadirnya pencarian berbasis AI ini telah memberikan dampak yang sangat 

signifikan terhadap pola pencarian sumber informasi dan referensi, khususnya 

dalam dunia akademisi. ChatGPT dapat menyajikan informasi dengan sangat 
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cepat dan efisien, sehingga banyak mahasiswa yang memanfaatkan teknologi 

ini guna menunjang berbagai kegiatan akademik. Oleh karena itu, penting 

adanya penelitian yang meninjau sejauh mana kualitas informasi ChatGPT 

dapat memenuhi ekspektasi pengguna.  

Fokus penelitian ini akan meneliti versi GPT-5 versi gratis. Hal ini dikarenakan 

versi ini tersedia dalam versi gratis dan menjadi versi yang paling banyak 

digunakan saat ini serta menjadi versi terbaru pada tahun 2025 ini yang mana 

tahun penelitian ini dilakukan. Walaupun gratis, GPT-5 mampu memberikan 

kesempatan prompt sebanyak yang pengguna inginkan tanpa batasan jumlah, 

selama masih dalam batas wajar penggunaan yang ditetapkan oleh sistem. 

Fleksibilitas ini menjadikan GPT-5 versi gratis sebagai pilihan utama, hal ini 

mencerminkan kondisi nyata mahasiswa sebagai pengguna yang cenderung 

memilih platform yang ekonomis namun tetap efektif dalam memenuhi 

kebutuhan akademik. Mahasiswa juga merupakan kelompok pengguna yang 

paling erat kaitannya dengan penggunaan dan pemanfaatan ChatGPT dalam 

berbagai kegiatan akademik guna mendukung proses pembelajaran. Hal ini 

yang membedakan karakteristik mahasiswa dengan kelompok pengguna 

lainnya. 

Menurut DeLone dan McLean (2003: 15), suatu kualitas informasi dapat 

diukur melalui beberapa indikator utama, yaitu relevancy (relevan), accurate 

(akurat), timeliness (tepat waktu), reliable (dapat dipercaya). Indikator tersebut 

dapat digunakan untuk menilai tingkat kualitas suatu informasi. Melalui 

pendekatan ini, peneliti dapat mengetahui tingkat kualitas informasi yang 

diberikan ChatGPT dalam proses referensi akademik  

Teori uses and gratifications menjadi pendekatan yang relevan guna 

memahami motif kepuasan mahasiswa dalam menggunakan media berbasis AI 

ini. Menurut Katz, terdapat tiga komponen dalam teori uses and gratifications. 

Pertama Kognitif, yaitu pengukuhan dalam mencari informasi melalui internet. 

Kedua Afeksi, yang mencakup pencarian pengalaman yang menyenangkan, 

emosional, ataupun estetika, di mana ChatGPT digunakan untuk memenuhi 

kebutuhan yang menghibur atau kepuasan pribadi. Ketiga Sosial, yaitu 
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kebutuhan untuk menjalin komunikasi baik secara langsung maupun tidak 

langsung dengan memanfaatkan teknologi digital sebagai media bantu. Ketiga 

komponen ini menjelaskan bagaimana pengaruh tingkat kepuasan mahasiswa 

terhadap informasi yang diperoleh melalui ChatGPT (Humaizi, 2018: 24). 

Penggunaan ChatGPT dalam mencari informasi dan refensi ini dapat 

memberikan dampak yang besar apabila digunakan secara bijak dan terarah. 

Tetapi, faktanya banyak mahasiswa yang telalu bergantung pada ChatGPT 

dalam mencari sumber informasi dan referensi tanpa memilah dan memastikan 

suatu informasi tersebut sesuai dengan kriteria yang berlaku di dalam dunia 

akademisi. ChatGPT bukanlah rujukan yang bersifat ilmiah, oleh karena itu 

perlu adanya verifikasi ulang dengan jurnal atau buku (Hulukati & Djibran, 

2018: 75). Hal ini diperkuat dengan pernyataan oleh Alkaissi & McFarlane 

(2023: 3) yang menyatakan bahwa ChatGPT juga terkadang mengalami 

hallucination, yaitu memberikan jawaban yang tampak meyakinkan namun 

tidak memiliki sumber yang valid, sehingga dapat menciptakan referensi palsu, 

sehingga perlu melakukan verifikasi ulang.  

Menurut penelitian Kabir et al (2024: 2) menyatakan bahwa 52% jawaban 

ChatGPT terkadang mengandung kesalahan didalamnya, sekitar 77% 

mengganggap jawaban ChatGPT terlalu bertele-tele. Fenomena inilah yang 

disebut sebagai artificial hallucination, dimana ChatGPT bisa saja 

memberikan jawaban yang salah atau fiktif. Masalah lain terletak pada akurasi 

konteks pertanyaan, dalam pertanyaan yang bersifat teknis, seperti machine 

learning, akurasinya dapat mencapai 74,5%, namun turun drastis menjadi 

hanya 34,1% pada pertanyaan berbasis data. Kondisi ini menjadi tantangan 

bagi mahasiswa, karena tidak semua memiliki keterampilan prompt 

engineering untuk meningkatkan akurasi jawaban yang dihasilkan (Joshi et al, 

2024: 629). Selanjutnya, ChatGPT-5 versi gratis memiliki keterbatasan 

sehingga penggunaanya yang kurang maksimal, seperti kuota prompting, 

upload file, dan pembuatan gambar yang terbatas. Contohnya, versi gratis 

hanya dapat upload sekitar 10 file setiap 5 jam pada GPT-5 setelah itu dialihkan 

secara otomatis ke versi ‘mini’ yang lebih ringan (Leviim, 2026). 
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Namun di lain sisi, ChatGPT-5 versi gratis tetap memiliki kemampuan yang 

lebih baik daripada model sebelumnya, secara signifikan model ini dapat 

mengurangi artificial hallucination dan mampu mengerjakan tugas yang jauh 

lebih kompleks.Berdasarkan laporan dari Future of Education menyatakan jika 

AI seperti ChatGPT memiliki peluang yang sangat besar dalam perkembangan 

kualitas akses informasi, hal ini dikarenakan kemampuan AI dalam 

menyediakan informasi yang cepat, relevan, dan sesuai kebutuhan pengguna 

(Meiriza dkk, 2024: 5). Namun, di lain sisi mahasiswa yang terlalu sering 

bergantung pada AI akan menimbulkan ketergantugan sehingga mereka tidak 

lagi dapat berpikir secara kritis dan dapat menghilangkan kesempatan untuk 

mengambil keputusan secara cepat dan tepat, hal ini dikarenakan ChatGPT 

yang menawarkan berbagai kemudahan (Buçinca et al, 2021: 3).  

Kemudahan akan akses informasi ini juga dirasakan oleh mahasiswa termasuk 

FISIP Unila. Fakultas Ilmu Sosial dan Ilmu Politik (FISIP) Universitas 

Lampung resmi berdiri pada 15 November 1995 berdasarkan SK Mendikbud 

RI Nomor: 0333/O/1995. Saat ini terdapat enam program S1, yaitu Ilmu 

Administrasi Bisnis, Ilmu Administrasi Negara, Hubungan Internasional, 

Sosiologi Ilmu Komunikasi, dan Ilmu Pemerintahan. Dilansir dari data FISIP 

Unila (2025), diketahui mahasiswa aktif S1 FISIP Unila yakni pada angkatan 

2022 hingga 2025 sebanyak 4,134 mahasiswa. 

Mahasiswa seringkali dianggap sebagai individu yang berintelektual serta 

dihormati karena memiliki kemampuan dalam merumuskan dan 

menyelesaikan permasalahan sosial serta sering pula digambarkan sebagai 

individu yang memiliki kemampuan untuk memahami berbagai bidang 

pengetahuan secara ilmiah (Oktaviany, 2023: 7). Mahasiswa ini dikenal 

sebagai individu dengan tingkat kemampuan intelektualitas yang tinggi, 

memiliki kemampuan berpikir kritis, dan mampu merancang tindakan secara 

baik dan efektif. Karakteristik pemikiran kritis ini merupakan gambaran yang 

umumnya melekat pada mahasiswa (Hulukati & Djibran, 2018: 74). Akan 

tetapi, faktanya banyak mahasiswa cenderung menginginkan hasil yang serba 

instan, sehingga menyebabkan karakter khas yang melekat pada mahasiswa 
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perlahan mulai memudar akibat dari adanya AI seperti ChatGPT yang saat ini 

menawarkan berbagai kemudahan dalam konteks ini mencari sumber informasi 

dan referensi (Zhai et al., 2024: 23). 

Topik penelitian penting untuk diteliti karena adanya beberapa permasalahn 

mendasar yang selaras dengan kualitas informasi yang didapat oleh mahasiswa 

khususnya pengguna ChatGPT. Pertama, meskipun ChatGPT dapat 

memberikan jawaban yang cepat dan relevan, belum tentu informasi tersebut 

informasi yang valid serta memenuhi standar akademik, sehingga 

menimbulkan pertanyaan apakah mahasiswa benar-benar puas dengan kualitas 

informasi yang diterima. Kedua, penggunaan ChatGPT secara masif 

dikhawatirkan akan menggantikan proses pencarian literatur ilmiah melalui 

buku, jurnal, atau sumber valid lainnya. Ketiga, penting untuk mengevaluasi 

bagaimana ChatGPT mempengaruhi pola belajar mahasiswa khususnya dalam 

konteks kepuasan terhadap informasi yang diperoleh.   

Berdasarkan fenomena-fenomena yang telah diuraikan sebelumnya, manarik 

perhatian peneliti dalam mengkaji antara pengaruh kualitas informasi ChatGPT 

terhadap kepuasan pengguna. Dengan demikian, peneliti merumuskan judul 

penelitian ini sebagai “Pengaruh Kualitas Informasi Artificial Intelligence 

(AI) ChatGPT-5 Versi Gratis terhadap Kepuasan Pengguna (Studi pada 

Mahasiswa S1 FISIP Universitas Lampung).” 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang yang telah dijelaskan, peneliti merumuskan 

permasalahan dalam penelitian ini yaitu apakah terdapat pengaruh antara 

kualitas informasi artificial intelligence (AI) ChatGPT-5 versi gratis terhadap 

kepuasan pengguna khususnya mahasiswa S1 FISIP Unila. 

 

1.3 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah yang ada, maka penelitian ini bertujuan untuk 

mengetahui pengaruh kualitas infomasi artificial intelligence (AI) ChatGPT-5 
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versi gratis terhadap kepuasan pengguna khususnya mahasiswa S1 FISIP 

Unila. 

 

1.4 Manfaat Penelitian 

Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat bagi beberapa 

pihak baik individu maupun lembaga terkait dengan penelitian yang dilakukan 

oleh peneliti, sebagai berikut: 

1. Manfaat Teoritis 

Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi 

pemikiran untuk memperkaya ilmu pengetahuan terkait penggunaan 

Artificial Intelligence (AI) khususnya ChatGPT-5 versi gratis pada 

pengembangan kontribusi AI terhadap dunia pendidikan dan teknologi. 

2. Manfaat Praktis  

Hasil dari penelitian ini kiranya dapat membantu dan memberikan 

informasi serta rekomendasi kepada pihak-pihak yang memerlukan 

penelitian terkait kualitas informasi Artificial Intelligence (AI) ChatGPT-

5 versi gratis terhadap kepuasan pengguna. 

 

1.5 Kerangka Pikir 

Menurut Hasan (2002) yang dilansir dari buku (Sari dkk., 2022: 71) 

menyatakan bahwa kerangka pikir adalah model konseptual yang menjadi 

bagian suatu penelitian untuk menggambarkan alur pemikiran peneliti. Hal ini 

berkaitan dengan berbagai aspek yang sudah didefinisikan sebagai suatu 

permasalahan yang penting untuk dibahas. Oleh karena itu, kerangka pikir 

dapat dikatakan sebagai suatu sintesis terkait hubungan antar variabel dan teori 

yang sudah dideskripsikan. 

Perkembangan zaman yang sangat pesat mendorong terciptanya dan 

berkembangnya teknologi seperti kecerdasan buatan atau AI, yaitu suatu sistem 

yang dirancang untuk dapat meniru kemampuan berpikir layaknya manusia 

dengan cara mengambil data dan mengenali pola melalui algoritma yang 
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kompleks sehingga memungkinkan sistem untuk dapat terus meningkatkan 

kemampuannya seiring waktu (Eriana & Zein, 2023: 1). Salah satu contoh dari 

dari AI adalah ChatGPT, sebuah model bahasa yang dapat merespons 

pertanyaan secara cepat, efisens, relevan, dan alami layaknya manusia. Saat ini 

versi GPT-5 menjadi pilihan utama para pengguna seperti mahasiswa karena 

dapat diakses secara gratis namun tetap mampu memberikan jawaban yang 

cepat dan relevan.  

Menurut (DeLone & McLean, 2003: 15) tingkat kualitas informasi dapat 

diukur melalui empat indikator utama, yaitu relevancy (relevan), accuracy 

(akurat), timeliness (ketepatan waktu), dan reliability (dapat dipercaya). Dalam 

konteks penggunaan media seperti ChatGPT, kualitas informasi yang baik 

maka akan berdampak pada tingkat kepuasan yang tinggi, khususnya 

mahasiswa yang menggunakan ChatGPT guna menunjang berbagai kegiatan 

akademik.  

Agar dapat memahami tingkat kualitas informasi terhadap penggunaan media 

seperti ChatGPT-5 versi gratis, teori uses and gratifications menjadi teori yang 

cocok dan relevan untuk digunakan dalam penelitian ini. Menurut Katz et al 

(1974), uses and gratifications adalah teori yang menekankan pada peran aktif 

audiens dalam memilih dan menggunakan media agar dapat memenuhi 

kebutuhan pribadi. Tingkat kepuasan pengguna dapat diukur melalui tiga 

dimensi utama, yaitu cognitive (kognitif), affection (afeksi), dan social (sosial). 

Kebutuhan kognitif berkaitan dengan pencarian informasi dan pengetahuan. 

Kebutuhan afeksi berkaitan dengan pengalaman emosional dalam mengakses 

media. Kebutuhan sosial berkaitan dengan peran informasi dalam mendukung 

kegiatan sosial dan interaksi manusia (Katz et al dalam Humaizi, 2010: 24). 

Tiga dimensi ini saling berkaitan dalam membentuk tingkat kepuasan 

pengguna khususnya mahasiswa dalam mengakses ChatGPT-5 versi gratis 

sebagai alat bantu akademik. 

Penelitian ini akan menggunakan metode survei yang dilakukan dengan cara 

penyebaran kuesioner secara online melalui Gform, hal ini memungkinkan 

peneliti untuk mengumpulkan data dari responden dalam jumlah yang besar 
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khususnya mahasiswa S1 FISIP Unila yang menggunakan ChatGPT-5 versi 

gratis dalam berbagai kegiatan akademik. Peneliti membagi dua kategori 

variabel dalam penelitian ini, yaitu variabel independen (X) relevancy, 

accurate, timeliness, dan reliable dari sebuah kualitas informasi (DeLone & 

McLean, 2003: 15). Sedangkan variabel dependen (Y) adalah kepuasan 

pengguna yang dapat diukur dengan teori uses and gratifications, seperti 

cognitive, affection, dan social (Humaizi, 2010: 24). 

Berdasarkan penjelasan diatas maka peneliti merumuskan kerangka pikir 

penelitian ini kedalam bagan berikut:  

 

Gambar 1.4 Bagan Kerangka Pikir  

Sumber : Peneliti, 2025 

 

 

1.6 Hipotesis 

Secara etimologis hipotesis adalah suatu hal yang kurang (hypo) dari suatu 

pendapat terkait fakta yang ada (tesis). Dengan kata lain dari hipotesis adalah 

suatu simpulan yang belum selesai dan harus diuji kebenarannya atau dapat 

disebut sebagai jawaban sementara terhadap suatu permasalahan yang sedang 
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diteliti dan hipotesis haruslah diuji kebenarannya berdasarkan data. Hipotesis 

pula dikatakan sebagai jawaban sementara yang dapat dijadikan acuan oleh 

peneliti sebagai petunjuk semetara ke arah pemecah suatu permasalahan (Sari 

dkk, 2022: 78). Berdasarkan rumusan masalah yang telah dipaparkan 

sebelumnya berikut ini adalah hipotesis yang diajukan pada penelitian ini.  

H0 : Tidak terdapat pengaruh kualitas informasi artificial intelligence (AI) 

ChatGPT-5 versi gratis terhadap kepuasan pengguna di S1 FISIP 

Universitas Lampung. 

H1 : Terdapat pengaruh kualitas informasi artificial intelligence (AI) 

ChatGPT-5 versi gratis terhadap kepuasan pengguna di S1 FISIP 

Universitas Lampung. 
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II.   TINJAUAN PUSTAKA 

 

 

2.1. Penelitian Terdahulu 

Penelitian terdahulu adalah penelitian-penelitian yang telah dikaji sebelumnya 

dan memiliki beberapa keterkaitan dengan topik penelitian yang sedang dikaji. 

Adapun tujuan dari adanya penelitian terdahulu adalah sebagai bahan referensi 

dan mendapat bahan perbandingan dalam upaya peneliti mengembangkan 

penelitian baru (Padaniah & Haryono, 2021: 5). Berikut merupakan beberapa 

penelitian terdahulu yang relevan untuk ditelaah dengan penelitian yang saat 

ini sedang dikaji, yaitu: 

Tabel 2.1 Penelitian Terdahulu 

1. Nama Peneliti (Tahun) Alicia Fazira (2024) Ilmu Komunikasi 

Judul Penelitian Pengaruh Penggunaan ChatGPT Terhadap 

Kualitas Informasi Pada Mahasiswa 

Fisipol Universitas Medan Area 

Hasil Penelitian Berdasarkan hasil penelitian yang 

dilakukan oleh Alicia Fazira (2024) 

menyatakan bahwa terdapat pengaruh 

nyata antara penggunaan ChatGPT 

terhadap kualitas informasi. Selain itu, 

nilai korelasi Pearson sebesar 0,81 

menunjukkan hubungan yang sangat kuat 

antara kedua variabel dan sebesar 65% 

variasi dalam kualitas informasi 

mahasiswa dipengaruhi oleh penggunaan 

ChatGPT. 



14 

 

Persamaan/Perbedaan Pada penelitian ini terdapat beberapa 

persamaan seperti variabel penelitian yang 

dikaji yaitu kualitas informasi dari 

ChatGPT. Selanjutnya, skripsi ini juga 

menggunakan jenis penelitian kuantitatif 

deskriptif dalam menjelaskan hasil 

penelitiannya. Namun, terdapat perbedaan 

dalam penelitian ini, seperti lokasi 

penelitian yang berbeda, penggunaan teori, 

dan fokus penelitian yang berbeda, jika 

Fazira (2024) hanya meneliti kualitas 

informasi, maka penelitian ini berfokus 

pada kepuasan pengguna ChatGPT. 

2. Nama Peneliti (Tahun) Ayu Annisa (2024) Manajemen 

Komunikasi Islam 

Judul Penelitian Persepsi Mahasiswa terhadap Pemanfaatan 

Artificial Intelligence (AI) ChatGPT 

sebagai Sumber Informasi Tugas Kuliah 

Hasil Penelitian Berdasarkan hasil penelitian yang 

dilakukan oleh Annisa (2024) 

menyimpulkan bahwa mahasiswa 

memiliki persepsi positif dalam 

penggunaan AI ChatGPT dalam akademik 

karena dinilai praktis dan efektif. Namun, 

mahasiwa tetap perlu melakukan verfikasi 

ulang agar hasil yang diperoleh tetap valid. 

Persamaan/Perbedaan Terdapat beberapa persamaan dalam 

penelitian ini, yaitu terletak pada subjek 

dan objek yang diteliti seperti mahasiswa 

dan pengguna AI ChatGPT dalam aspek 

akademik. Namun, terdapat perbedaan 

yang terletak pada penelitian Annisa 

(2024), yaitu terdapat di metode penelitian, 
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Annisa menggunakan jenis kualitatif, 

sedangkan penelitian ini menggunakan 

pendekatan kuantitatif untuk menguji 

secara empiris data. Kedua, penelitian 

Annisa membahas tentang persepsi 

mahasiswa, sedangkan penelitian ini 

membahas tentang kualitas informasi dan 

kepuasan pengguna.  

3. Nama Peneliti (Tahun) R. Ismira Febrina, Ummu Salamah, Gina 

Sakinah (2024) Ilmu Komunikasi 

Judul Penelitian Pengaruh Kualitas Informasi Terhadap 

Kepuasan Pengguna Media Sosial 

Hasil Penelitian Penelitian ini menunjukkan bahwa sebuah 

kualitas informasi memiliki pengaruh yang 

sangat signifikan terhadap kepuasan 

pengguna media sosial khususnya pada 

akun Instagram @InfoGarut. Berdasarkan 

hasil penelitian ini disimpulkan bahwa 

semakin tinggi kualitas informasi yang 

disajikan, maka semakin tinggi juga 

tingkat kepuasan pengguna dalam 

mengakses media sosial tersebut.  

Persamaan/Perbedaan Adapun persamaan dalam penelitian ini. 

Pertama, terletak pada variabel Y yang 

sama-sama meneliti tentang kepuasan 

pengguna. Kedua, penelitian Febrina et al., 

(2024) sama-sama menggunakan teori uses 

and gratifications. Namun, terdapat 

perbedaan dalam penelitian ini, seperti 

objek penelitian yang berbeda, dimana 

Febrina et al., (2024) meneliti pengguna 

Instagram pada akun @InfoGarut 

sedangkan penelitian ini meneliti kepuasan 
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mahasiswa Fisip Unila yang aktif 

menggunakan ChatGPT.  

Sumber: Diolah oleh Peneliti (Agustus, 2025) 

Penelitian Fazira (2024) menunjukkan adanya hubungan yang erat antara 

penggunaan ChatGPT dan kualitas informasi. Penelitian ini menunjukkan 

bahwa penggunaan ChatGPT yang baik mampu meningkatkan kemampuan 

pemahaman suatu kualitas informasi. Selanjutnya, menurut Annisa (2024) 

menyatakan bahwa mahasiswa memiliki persepsi yang positif dalam 

penggunaan dan pemanfaatan AI ChatGPT dalam kegitan akademik, namun 

tetap harus melakukan verifikasi ulang agar data yang didapat menjadi lebih 

valid. Selanjutnya, Febrina et al., (2024) menunjukkan bahwa semakin 

informatif media sosial maka semakin tinggi pula kepuasan pengguna dalam 

mengakses media tersebut. Hal ini menunjukkan adanya hubungan erat antara 

kepuasan pengguna dengan kualitas informasi yang disajikan di media 

khususnya dalam penelitian ini media sosial Instagram @InfoGarut terhadap 

pengikutnya. 

Adapun perbedaan dalam penelitian ini dengan penelitian terdahulu, yaitu 

terletak pada objek dan lokasi penelitian. Pertama, penelitian ini berfokus pada 

mahasiswa S1 FISIP Unila, berbeda dengan penelitian yang sebelumnya 

dilakukan di institusi lain dan objek lain seperti objek non-akademik pada akun 

Instagram @InfoGarut. Kedua, penelitian ini menggunakan model DeLone & 

McLean dalam mengukur tingkat kualitas informasi dan teori uses and 

gratifications guna mengukur kepuasan pengguna, yang belum digunakan 

secara bersamaan pada penelitian terdahulu. Ketiga, variabel pada penelitian 

terdahulu masih berdiri sendiri dalam fokus kajiannya, Fazira (2024) meneliti 

pengaruh penggunaan ChatGPT terhadap kualitas informasi, Annisa (2024) 

meneliti persepsi mahasiswa terhadap pemanfaatan ChatGPT, sedangkan 

Febrina dkk (2024) meneliti kualitas informasi terhadap kepuasan pengguna 

pada objek media sosial Instagram. Berdasarkan analisis tersebut, belum 

ditemukan penelitian yang secara khusus menguji pengaruh kualitas informasi 

ChatGPT-5 versi gratis terhadap kepuasan pengguna mahasiswa dalam konteks 
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akademik, khususnya pada mahasiswa S1 FISIP Unila. Karena itu, terdapat 

celah penelitian pada aspek objek, konteks, dan penggabungan variabel yang 

belum diuji secara empiris dalam satu model penelitian. 

Selanjutnya, kebaruan pada penelitian ini terletak pada dua kombinasi 

pendekatan, yaitu teori kualitas informasi DeLone & McLean dan teori uses 

and gratifications. Menurut Rukmiyati dan Budiartha (2016: 118), kualitas 

informasi memiliki kaitan erat dengan kepuasan pengguna, sehingga 

kombinasi ini akan menghasilkan data dan pemahaman yang lebih 

komprehensif serta menjadikan penelitian lebih relevan dengan kebutuhan 

mahasiswa dalam memperoleh informasi secara efisien, khususnya dalam 

konteks pendidikan tinggi di Indonesia. Penelitian ini menghadirkan perspektif 

baru tentang bagaimana kualitas informasi dapat memengaruhi kepuasan 

pengguna khususnya dalam penggunaan GPT-5 versi gratis dan penelitian ini 

juga berlandaskan hipotesa, sehingga memberikan bukti empiris melalui 

penelitian kuantitatif yang ilmiah. 

2.2. Pengertian Artificial Intelligence (AI)                                                                   

Secara etimologis, artificial intelligence berasal dari bahasa Inggris, yaitu 

artificial yang memiliki arti “buatan/tidak alami” dan intelligence yang 

memiliki arti “kecerdasan” sehingga secara harfiah artificial intelligence (AI) 

berarti kecerdasan buatan layaknya kecerdasan manusia yang ditanamkan ke 

dalam mesin atau suatu sistem komputer untuk melakukan tugas-tugas 

mendasar guna membantu mempermudah beberapa pekerjaan manusia.  

Pada awalnya AI merupakan salah satu bagian bidang studi teknologi komputer 

pada tahun 1950-1956, AI ini diperkenalkan oleh Alan Turing pada tahun 1950 

dalam penelitiannya yang berjudul ‘Computing Machinery and intelligence’ 

yang mengangkat pertanyaan mendasar ‘can machines thinks?’ dan di dalam 

karyanya tersebut, Turing juga memperkenalkan konsep yang dikenal sebagai 

tes Turing, yakni sebuah metode yang digunakan untuk mengevaluasi apakah 

suatu mesin dapat menunjukkan perilaku ‘cerdas’ yang menyerupai manusia 

atau tidak (Turing, 1950 dalam Rifky dkk., 2024: 23). 
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Kemudian, istilah artificial intelligence kembali dipopulerkan secara umum 

oleh seorang ilmuwan dari Darthmouth, yakni John McCarthy (1956) pada 

konfrensi Darthmouth Summer Research Project on Artificial Intelligence. 

Dalam konferensi tersebut McCarthy mendefinisikan AI sebagai "the science 

and engineering of making intelligent machines" yang kemudian dianggap oleh 

para ahli sebagai titik awal AI menjadi suatu disiplin ilmu yang berdiri sendiri. 

Namun pada tahun 1957 karena kurangnya keterbatasan sistem komputasi 

mengakibatkan kondisi stagnan sekitar pada tahun 1957-1970an yang 

kemudian dikenal sebagai “AI Winter”.  

Selanjutnya, perkembangan pesat AI dapat dilihat pada tahun 1990-sekarang, 

yang dipicu oleh tiga faktor, yaitu peningkatan daya komputasi, tersedianya 

internet, dan perkembangan mesin atau teknologi yang semakin canggih. Salah 

satu lonjakan AI yang paling besar ketika kemajuan proses deep learning dan 

NLP pada komputer, khususnya melalui sistem deep neural networks yang 

mampu mengolah data dalam jumlah yang besar sehingga dapat memproses 

dan mengenali pola visual, suara, dan bahasa secara cepat dan akurat. 

Saat ini, AI telah menjadi bagian penting dalam kehidupan manusia modern 

guna membantu manusia dalam menjalankan beberapa tugas mendasar, adapun 

beberapa contoh dari perkembangan asisten virtual berbasis AI, seperti Siri, 

Alexa, Ok Google, dan ChatGPT itu sendiri. Dengan perkembangan AI yang 

semakin maju fitur generatif seperti ChatGPT telah membuka jalan baru dalam 

proses akademik (Subiyantoro, 2024: 10-12). 

Menurut McCarthy (2007), AI adalah suatu bidang ilmu yang bertujuan untuk 

mengembangkan mesin yang mampu bertindak secara cerdas layaknya 

manusia, meskipun tidak harus meniru cara kerja kognitif manusia dari sisi 

biologis (Subiyantoro, 2024: 23). Selanjutnya, menurut Knight & Rich, AI 

adalah salah satu ilmu bagian computer science yang memahami tentang 

usaha-usaha dalam menciptakan komputer yang mampu berpikir layaknya 

manusia atau bahkan lebih dari itu (Jamaaluddin & Sulistyowati, 2021: 4). 

Menurut, IBM Cloud, AI memiliki definisi suatu penggabungan ilmu komputer 

dan big data dalam memecahkan suatu permasalahan menggunakan sistem 
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deep learning dan machine learning sehingga memungkinkan AI bertindak 

secara otonom berdasarkan perintah yang diberikan (Stryker & Kavlakoglu, 

2024). 

Berdasarkan beberapa pandangan para ahli yang telah dikemukakan diatas, 

maka dapat disimpulkan bahwa AI adalah cabang ilmu komputer yang 

berfokus pada sistem yang dirancang sehingga mampu bertindak ataupun 

berpikir layaknya manusia, baik melalui dari big data, deep learning, ataupun 

machine learning. Oleh karena itu, AI merupakan gabungan antara 

kemampuan komputasi dalam mesin sehingga dapat berpikir dan bertindak 

secara otonom. 

Dengan demikian, AI tidak hanya dipahami sebagai konsep umum tentang 

mesin yang mampu berpikir layaknya manusia, tetapi juga terbentuk dari 

beberapa komponen utama yang saling melengkapi untuk mewujudkan 

kemampuan tersebut. Secara umum, AI dibentuk melalui empat komponen 

utama, yaitu Machine Learning, Deep Learning, Natural Language Processing 

(NLP), dan Computer Vision (Subiyantoro, 2024: 32). Melanjutkan dari 

pernyataan Subiyantoro (2024), adapun definisi dari keempat komponen utama 

AI tersebut, yaitu. 

2.2.1 Machine Learning 

Machine Learning merupakan bagian dari AI yang digunakan untuk 

mengembangkan algoritma, sehingga memungkinkan komputer belajar 

melalui data yang diperoleh dan mampu secara otonom meningkatkan 

kemampuannya tanpa pemrograman secara eksplisit. Proses ini 

mencakup pengenalan pola dan riwayat pencarian pengguna, sehingga 

algoritma ini berfokus pada pengalaman dan kinerja mesin. Dalam 

penerapannya, machine learning memiliki beberapa pendekatan yang 

berbeda berdasarkan tujuan penggunaanya.  

a. Supervised learning, dimana sistem dikembangkan berdasarkan 

input dan output data yang diberikan secara jelas, dalam hal ini 

disebut sebagai label.  
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b. Unsupervised learning, merupakan algoritma komputer yang 

tidak berdasarkan label, simpelnya sistem bekerja secara mandiri 

melalui indentifikasi pola.  

c. Reinforcement learning, dimana sistem belajar berdasarkan 

mekanisme umpan balik, sehingga sistem akan mengevaluasi dan 

kembali menyesuaikan respons.  

Dalam hal ini ChatGPT mengadaptasi pendekatan supervised learning 

dan reinforcement learning dalam mekanisme kerjanya. Awalnya 

supervised learning digunakan agar dapat mengenali pola secara akurat 

karena memiliki input dan output yang jelas. Kemudian, reinforcement 

learning digunakan agar dapat meningkatkan kualitas respons dan lebih 

adaptif terhadap perintah pengguna. Teknologi ini mampu memproses 

olah data yang kompleks dalam jumlah yang besar. 

2.2.2 Deep Learning 

Deep learning adalah cabang ilmu machine learning itu sendiri yang 

dikembangkan seperti arsitektur otak manusia menggunakan artificial 

neural networks (jaringan saraf tiruan). Deep learning terbukti efektif 

dalam mengenali pola yang tidak terstruktur, seperti visual, audio, dan 

teks. Mekanisme kerja deep learning ialah dengan cara membagi dan 

memproses data secara bertahap mulai dari input hingga output. Sistem 

ini belajar melalui semua lapisan input dan output data hingga dapat 

menghasilkan respons yang lebih akurat. 

2.2.3 Natural Language Processing (NLP) 

Natural language processing (NLP) merupakan cabang ilmu AI yang 

berfokus pada interaksi manusia dengan komputer menggunakan bahasa 

alami. NLP memungkinkan sistem untuk dapat memahami dan 

menafsirkan perintah menjadi kontekstual. Proses ini melibatkan 

berbagai tahap, seperti tokenization (memecah teks menjadi kata-kata 

simpel), part of speech tagging (pengenalan struktur kalimat), named of 

recognition (analisis makna), dan sentiment analysis (pemahaman 
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konteks). Algoritma ini memungkinkan AI untuk dapat memahami dan 

memberikan respons yang alami layaknya manusia. Salah satu contoh 

dari NLP adalah chatbot seperti ChatGPT. 

2.2.4 Computer Vision 

Computer vision (CV) merupakan cabang ilmu dari AI yang 

memungkinkan komputer mengenali dan mengolah data atau informasi 

secara visual. CV bekerja dengan cara menangkap gambar atau video, 

kemudian sistem menggunakan model deep learning untuk mengenali 

objek. Sehingga sistem mampu memahami dan merespons informasi 

visual layaknya manusia. 

Berdasarkan keempat penjelasan tentang komponen utama atau cabang ilmu 

AI, maka dapat disimpulkan bahwa AI bekerja secara terintegrasi dimulai dari 

kemampuan machine learning dalam mempelajari pola dari data, kemudian 

deep learning memproses data yang kompleks melalui jaringan saraf berlapis, 

selanjutnya NLP memungkinkan sistem memahami dan merespons bahasa 

manusia, dan computer vision memungkinkan pengolahan informasi visual. 

Keempatnya saling melengkapi untuk menciptakan sistem AI yang cerdas, 

adaptif, dan mampu berinteraksi secara alami dengan manusia dan lingkungan. 

2.3. Chat Generative Pre-Trained Transformer (ChatGPT) 

Salah satu produk dari perkembangan Artificial intelligence adalah ChatGPT, 

ChatGPT bekerja berdasarkan tiga komponen yang saling berkaitan, seperti 

machine learning, suatu metode dalam AI yang memungkinkan mesin belajar 

secara mandiri dari data yang tersedia di internet ataupun perintah yang 

diberikan (Wijoyo dkk, 2024: 376). Kemudian deep learning, suatu jaringan 

saraf tiruan untuk mengolah informasi yang lebih mendalam dari data yang 

tersedia (Nurhakiki & Yahfizham, 2024: 272). Terakhir Natural Language 

Processing (NLP), yakni kemapuan sistem dalam membaca, memahami, dan 

menghasilkan respons layaknya bahasa alami manusia (Nurwanda dkk, 2024: 

1841). Dari ketiga komponen tersebut melahirkan model bahasa generatif 

seperti ChatGPT berbasis AI yang beberapa tahun terakhir ini menjadi populer 
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karena kemampuannya dapat memberikan respons yang cepat, efektif, serta 

mampu mempersonalisasikan gaya komunikasi pengguna berdasarkan riwayat 

prompt. 

Pada awalnya ChatGPT pertama kali dikembangkan oleh perusahaan riset 

teknologi dari United States (US) pada tahun 2015 yang bernama OpenAI. 

OpenAI didirikan oleh Elon Musk, Sam Altman, Greg Brockman, Ilya 

Sutskever, dan lainnya dengan tujuan menciptakan AI yang dapat membantu 

dan bermanfaat bagi manusia. ChatGPT ini kemudian diperkenalkan oleh 

OpenAI ke publik pada November 2022. Pada awalnya, model ini 

dikembangkan untuk mengatasi berbagai tugas yang berkaitan dengan Natural 

Language Processing (NLP), seperti merangkumg dan menerjemahkan bahasa. 

Namun, seiring perkembangan teknologi pada ChatGPT yang semakin 

canggih, model ini mampu untuk menghasilkan audio dan visual (Rachbini 

dkk, 2023: 5).  

Kemudian pada tahun 2019, OpenAI merilis ChatGPT-2 yang mampu 

menghasilkan teks yang lebih kompleks. Kemudian pada tahun 2020 OpenAI 

merilis versi ChatGPT-3 dengan kemampuan yang lebih baik dari versi 

sebelumnya sekaligus menjadi titik balik besar dalam popularitasnya karena 

mampu menghasilkan respons yang sangat mirip dengan manusia serta 

menjadi fondasi awal ChatGPT dalam perkembangan selanjutnya. Hingga pada 

Mei 2024, OpenAI memperkenalkan GPT-4 Omni, sebuah model bahasa 

multidimensional yang mampu generate teks, audio, dan visual yang lebih baik 

dan lebih cepat (Kapuściński, 2024). Hingga saat ini sudah tersedia ChatGPT-

5 yang mampu beroperasi lebih baik dengan versi sebelumnya. 

ChatGPT juga dibangun dengan arsitektur sistem yang disebut transformer dan 

dilatih menggunakan milyaran dataset, sehingga pelatihan tersebut 

menghasilkan sebuah model bahasa yang mampu memahami konteks, struktur 

kalimat, serta makna kata. Dengan demikian, ChatGPT tidak hanya terbatas 

pada satu bahasa, melainkan dapat menghasilkan respons dengan berbagai 

bahasa, termasuk bahasa Indonesia (Rachbini dkk, 2023: 7). 
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Dalam merespons prompt, ChatGPT menggunakan autoregressive language 

modeling, suatu model yang dapat memprediksi kata berikutnya dalam sebuah 

teks berdasarkan rangkaian kata yang telah muncul sebelumnya, lalu 

mengulang proses tersebut secara berkesinambungan hingga terbentuk kalimat 

atau paragraf yang utuh. Model ini juga memungkinkan ChatGPT untuk 

menghasilkan respons yang sesuai sehingga relevan dengan prompt yang 

diberikan. Dengan kemampuan ini, ChatGPT mampu generate teks, audio, dan 

visual seperti gambar (Rachbini dkk, 2023: 7). 

Pada penelitian ini, memiliki fokus utama pada pemanfaatan ChaGPT-5 versi 

gratis. Versi ini dipilih karena tentunya dapat digunakan secara gratis, sehingga 

memberikan kemudahan akses bagi pengguna, dalam hal ini adalah 

mahasiswa. Walaupun gratis, ChatGPT-5 versi gratis tetap mampu memberikan 

jawaban yang cepat dan relevan. Selain itu, keunggulan lainnya terletak pada 

fleksibilitas penggunaanya yang dapat melakukan pencarian berulang kali 

selama masih dalam batas wajar yang ditetapkan sistem. Kondisi ini membuat 

GPT-5 versi gratis menjadi sangat ideal untuk digunakan guna mendukung 

berbagai aktivitas akademik (Buruk, 2023: 2). 

ChatGPT memiliki beberapa keunggulan yang membedakan diri dari berbagai 

chatbot lainnya. Salah satu keunggulan utamanya adalah kemampuan dalam 

memahami konteks percakapan yang lebih mendalam, sehingga mampu 

menghasilkan respons yang lebih relevan. Selain itu, ChatGPT dapat 

menyesuaikan jawaban berdasarkan riwayat percakapan secara dinamis, 

sehingga dapat mempersonalisasikan pengguna dengan baik. Oleh karena itu, 

ChatGPT banyak digunakan dalam berbagai kegiatan, seperti pencarian 

informasi, pembuatan konten, dan alat membantu dalam pembelajaran 

khususnya mahasiswa (Molla et al, 2023: 932).  

Namun, ChatGPT tetap memiliki kelemahan atau keterbatasan dalam fokus ini 

ialah ChatGPT-5 versi gratis, seperti pada free version ChatGPT tidak memiliki 

memori permanen antar sesi, sehingga konteks pembicaraan yang sebelumnya 

dibahas tidak serta merta dapat disimpan oleh ChatGPT. Selanjutnya, 

kecepatan respons bisa lebih lambat saat server penuh, meskipun bebas biaya 
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versi gratis ChatGPT-5 dibatasi oleh kuota penggunaan yang ketat dan fitur 

tambahan yang minim, sehingga kapasitasnya lebih cocok untuk penggunaan 

ringan. Kemudian, ChatGPT-5 versi gratis umumnya memiliki keterbatasan 

akses data yang benar-benar terbaru, sehingga menyebabkan informasi tidak 

selalu berdasarkan perkemabangan yang sedang terjadi (Dwivedi et al, 2023: 

7). 

Pemanfaatan ChatGPT sebagai sarana komunikasi tidak hanya memudahkan 

mahasiswa dalam berbagai hal akademik, melainkan juga dapat memperluas 

proses komunikasi secara sosial (Sikumbang dkk, 2025: 450). Dalam konteks 

sosial, ChatGPT dapat berperan sebagai komunikator virtual yang memberikan 

ide, saran, atau sudut pandang tambahan. Kemampuan ini menjadikan 

ChatGPT sebagai alat yang tidak hanya bersifat informatif, tetapi juga mampu 

mendorong kolaborasi sosial yang lebih dinamis. Dengan bantuan ChatGPT, 

mahasiswa dapat saling bertukar pikiran, mengolah informasi bersama, serta 

memperkuat hubungan antarindividu melalui komunikasi yang lebih efektif 

dan terstruktur (Ricard, 2023). Namun, di balik semua kemudahan tersebut, 

peran aktif mahasiswa dalam menerima, menyaring, dan memberikan respons 

terhadap informasi yang dihasilkan tetap menjadi kunci utama agar komunikasi 

yang terjalin benar-benar efektif dan tidak sekadar bersifat mekanis. 

Dalam hal ini, mahasiswa dapat dipandang sebagai komunikan dalam proses 

komunikasi. Pada teori komunikasi, komunikan dapat bersifat aktif dalam 

menerima makna suatu pesan. Saat berinteraksi dengan ChatGPT, mahasiswa 

membaca dan mengevaluasi respons yang diberikan. Hal ini menunjukkan 

bahwa adanya komuikasi dua arah, dimana ChatGPT sebagai komunikator dan 

mahasiswa sebagai komunikan. Pola komunikasi ini menunjukkan adanya 

perubahan yang awalnya media konvensional satu arah menjadi media 

interaktif dua arah. Selain itu, kualitas informasi sangatlah berperan penting 

terhadap kepuasan pengguna. Oleh karena itu, mahasiswa sebagai komunikan 

harus bersikap kritis dalam memberikan perintah dan memahami jawaban dari 

ChatGPT agar proses komunikasi dapat berjalan dengan efektif (Financy & 

Irwansyah, 2025: 44). 
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2.4. Model DeLone dan McLean (2003) 

Dengan kemampuan ChatGPT-5 versi gratis yang mampu memberikan respons 

yang cepat dan relevan, perlu adanya model penelitian yang sesuai untuk 

menilai sejauh mana pengguna merasa puas dengan kualitas informasi yang 

diberikan. Oleh karena itu, penelitian ini mengadaptasi model DeLone & 

McLean yang menyatakan bahwa kualitas informasi memiliki pengaruh yang 

kuat terhadap tingkat kepuasan pengguna. Kualitas informasi yang baik 

haruslah mendahului kepuasan yang dapat dirasakan. Oleh karena itu, kualitas 

informasi dapat diukur melalui beberapa indikator, seperti relevancy (relevan), 

accurate (akurasi), timeliness (ketepatan waktu), dan reliable (dapat dipercaya) 

(DeLone & McLean, 2003: 15). Dengan demikian, hubungan antara kualitas 

informasi dan kepuasan menjadi hal penting untuk diteliti dalam penelitian ini. 

Kualitas suatu informasi merupakan hal yang paling penting, sehingga 

kepuasan pengguna sangat dipengaruhi oleh kualitas informasi yang 

disediakan. Sebaliknya, jika informasi yang diterima kurang tepat atau tidak 

memadai, pengguna harus mengeluarkan lebih banyak upaya untuk 

memperoleh informasi yang diinginkan. Kondisi ini berpotensi meningkatkan 

beban atau biaya tambahan yang dikeluarkan oleh konsumen, yang pada 

akhirnya dapat menurunkan tingkat kepuasan mereka terhadap layanan atau 

sistem yang digunakan (Jung et al, 2009 dalam Wara dkk, 2021: 2).  

Untuk memahami secara lebih sistematis bagaimana hubungan antara kualitas 

informasi dan kepuasan pengguna tersebut terbentuk, DeLone dan McLean 

mengemukakan suatu model alur yang dikenal sebagai Updated D&M IS 

Success Model. Dalam model ini dijelaskan bahwa terdapat tiga dimensi 

kualitas utama yang saling memengaruhi, yaitu System Quality, Information 

Quality, dan Service Quality. Ketiga dimensi kualitas ini secara bersama 

maupun sendiri akan memengaruhi dua variabel perantara, yakni Use dan User 

Satisfaction. Selanjutnya, penggunaan dan kepuasan pengguna akan 

berdampak pada Net Benefits (manfaat bersih), yang mencakup dampak positif 

maupun negatif pada level individu, organisasi, industri, bahkan masyarakat. 

Model ini juga menunjukkan adanya hubungan timbal balik dimana Net 
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Benefits yang positif akan memperkuat penggunaan dan kepuasan pengguna di 

masa mendatang. Berikut merupakan gambaran alur Updated D&M IS Success 

Model. 

 

Gambar 2.1 Updated D&M IS Success Model 

Sumber : Delone & McLean, (2003: 24) 

 

Penelitian ini tidak bertujuan menguji keseluruhan model DeLone & McLean 

secara utuh, melainkan berfokus pada pengaruh langsung Information 

Quality. Fokus ini dipilih karena kesesuaiannya dengan rumusan dan tujuan 

penelitian, yaitu untuk mengetahui sejauh mana kualitas informasi yang 

dioperasionalkan melalui indikator relevancy, accurate, timeliness, dan 

reliable. Dimensi lain dalam model, seperti System Quality, Service Quality, 

dan Net Benefits, tidak diteliti karena penelitian ini memfokuskan pada 

quality content yang dihasilkan ChatGPT-5 versi gratis, bukan pada aspek 

teknis sistem atau layanan pendukung, sementara cakupan Net Benefits juga 

tidak dianalisis karena cakupannya yang luas, meliputi manfaat pada tingkat 

individu hingga organisasi, serta memerlukan rancangan penelitian yang jauh 

lebih kompleks. Dengan demikian, pembatasan pada dimensi information 

quality memungkinkan penelitian ini menjadi lebih terfokus dan sesuai 

dengan konteks penggunaan ChatGPT-5 versi gratis sebagai sumber 

informasi akademik oleh mahasiswa. 
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Selanjutnya, untuk mengoperasionalkan variabel Information Quality secara 

lebih terukur dalam penelitian ini, diperlukan indikator yang mampu 

merepresentasikan kualitas informasi yang dihasilkan oleh sistem. Oleh 

karena itu, penelitian ini mengadopsi empat indikator kualitas informasi yang 

dikemukakan oleh DeLone dan McLean, yaitu relevancy, accurate, 

timeliness, dan reliabel. Keempat indikator tersebut digunakan sebagai dasar 

dalam menyusun instrumen penelitian guna menilai sejauh mana kualitas 

informasi yang dihasilkan oleh ChatGPT-5 versi gratis dapat memenuhi 

kebutuhan pengguna. Secara konseptual, indikator-indikator tersebut juga 

sejalan dengan definisi kualitas informasi yang dikemukakan oleh Sutabri 

(2012: 33–34) dalam buku Analisis Sistem Informasi, yang menjelaskan 

bahwa: 

2.4.1  Relevancy (relevan) 

Secara kebahasaan kata relevan memiliki arti kait-mengait; bersangkut-

paut; berguna secara langsung. Relevan merujuk pada kedekatan atau 

hubungan antar suatu hal dengan pokok permasalahan yang sedang 

dibahas. Dalam konteks kebahasaan, relevan mengacu pada adanya 

kemiripan, hubungan erat, atau kecocokan antara dua hal. Dengan 

demikian, sesuatu dikatakan relevan apabila memiliki keterkaitan yang 

logis dan mendukung terhadap hal lainnya. Selain itu, informasi dapat 

dikatakan berkualitas jika relevan, sehingga informasi tersebut harus 

bermanfaat bagi penggunanya. 

2.4.2  Accurate (akurat) 

Informasi yang akurat berarti informasi tersebut harus benar adanya, 

tidak mengandung kesalahan, dan tidak menyesatkan. Akurat juga 

mencakup kejelasan pesan agar dapat dengan mudah dipahami agar 

sesuai dengan tujuannya. Jika terjadi noise selama proses pengiriman 

pesan, maka akan menyebabkan pergeseran makna sehingga informasi 

yang diterima tidak lagi sesuai.  
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2.4.3 Timeliness (tepat waktu) 

Tepat waktu adalah suatu hal yang berlangsung sesuai dengan waktu 

yang telah ditentukan. Hal ini mengacu pada keharusan informasi 

diterima oleh pihak yang membutuhkan tanpa mengalami keterlambatan. 

Informasi yang datang terlambat, maka nilainya akan menurun karena 

informasi berperan penting dalam mendukung proses pengambilan 

keputusan. Informasi yang terlambat akan berdampak pada kepuasan 

pengguna dalam mengakses media. 

2.4.4 Reliable (dapat dipercaya) 

Secara bahasa, kata dasar reliable adalah rely yang berarti 

mengandalkan. Keandalan suatu informasi merupakan salah satu poin 

penting dari kualitas informasi, sehingga informasi yang dapat 

diandalkan adalah informasi yang dapat dipercaya karena sumber 

kutipannya jelas. Kelengkapan informasi juga dijadikan sebagai ukuran 

seberapa baik informasi tersebut dapat dipercaya, sehingga semakin valid 

informasi tersebut, maka semakin tinggi tingkat kepercayaan dan 

kepuasan pengguna.  

 

2.4.5 User Satisfaction Model DeLone & McLean (2003) 

Dalam model DeLone & McLean (2003) user satisfaction adalah tingkat 

penilaian pengguna setelah berinteraksi dengan suatu sistem informasi, 

yaitu apakah pengguna merasa puas terhadap sistem maupun produk 

informasinya. DeLone dan McLean menempatkan user satisfaction 

sebagai salah satu dimensi keberhasilan sistem informasi karena variabel 

ini menunjukkan respons pengguna terhadap kualitas sistem yang 

digunakan, bukan hanya apakah sistem tersedia, tetapi bagaimana sistem 

tersebut dinilai setelah dipakai. Secara konseptual, kepuasan pengguna 

merupakan respons evaluatif yang muncul setelah pengguna berinteraksi 

dengan sistem, baik dari segi kualitas informasi yang diterima 

(information quality), kemudahan dan keandalan sistem (system quality), 
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maupun dukungan layanan yang diberikan (service quality). 

 

Berdasarkan alur modelnya, user satisfaction muncul setelah pengguna 

berhadapan dengan kualitas sistem, kualitas informasi, dan kualitas 

layanan. Ketiga dimensi kualitas tersebut memengaruhi bagaimana 

pengguna menggunakan sistem dan kemudian membentuk tingkat 

kepuasan mereka. DeLone dan McLean menjelaskan bahwa pengalaman 

penggunaan yang positif akan mendorong user satisfaction yang lebih 

tinggi, sedangkan pengalaman yang kurang baik akan menurunkan 

kepuasan pengguna. Karena itu, user satisfaction tidak berdiri sendiri, 

melainkan merupakan hasil dari proses interaksi pengguna dengan sistem 

yang dinilai dari sisi kualitas dan kegunaannya. Dengan demikian, user 

satisfaction merepresentasikan hasil evaluasi pengguna terhadap 

performa sistem berdasarkan interaksi langsung yang telah dilakukan. 

 

2.5. Teori Uses and Gratifications 

Uses and gratifications berkembang dari kajian komunikasi massa pada 

pertengahan abad ke-20. Akar teori ini diawali pada tahun 1940-an, ketika 

sejumlah peneliti mulai mempertanyakan anggapan bahwa khalayak 

merupakan penerima pasif terhadap suatu pesan media massa. Titik awal teori 

ini diawali oleh penelitian Paul F. Lazarsfeld dan rekannya yang menemukan 

jika khalayak secara aktif memilih dan menggunakan media sesuai dengan 

kebutuhan dan tujuan mereka masing-masing. Kemudian teori ini 

dikembangkan kembali oleh Elihu Katz, Jay G. Blumler, dan Michael Gurevith 

dalam buku The Uses of Mass Communication pada tahun 1974. Kemunculan 

uses and gratifications karena adanya kritikan terhadap bullet theory (Teori 

Peluru) oleh Wilbur Schramm (1930), teori ini memandang audiens sebagai 

pihak yang pasif serta mudah dipengaruhi oleh isi media. Namun pada teori 

uses and gratifications (UGT) audiens ditempatkan sebagai individu yang aktif 

dan secara sadar menggunakan media untuk memenuhi berbagai kebutuhan. 

Fokus utama teori ini bukan lagi pada komunikator atau media, namun pada 

komunikan atau audiens itu sendiri, teori ini menunjukkan bahwa setiap 
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audiens memiliki alasan dan tujuan yang berbeda dalam mengakses media 

massa (Humaizi, 2018: 1). 

Menurut Katz et al (dalam Humaizi, 2018: 12-14) memaparkan bahwa uses 

and gratifications theory berlandaskan pada lima asumsi dasar yang menjadi 

acuan dalam memahami perilaku audiens dalam mengakses media, yaitu: 

a. Khalayak memiliki peran aktif, hal ini menunjukkan bahwa khalayak 

bukanlah penerima yang pasif. Perilaku konsumsi audiens dapat dilihat 

berdasarkan tujuan, motivasi, dan kebutuhan pengguna masing-masing. 

b. Khalayak bebas memilih media, yakni menentukan jenis media yang 

dianggap paling sesuai dengan kebutuhannya. Sehingga, penggunaan 

media bersifat subjektif dan bervariasi.  

c. Media bukanlah satu-satunya sumber pemuas kebutuhan individu, 

karena media bersaing dengan berbagai sumber lain diluar media, 

seperti interaksi sosial. 

d. Tujuan pemilihan media dapat dilihat berdasarkan data yang diberikan 

oleh audiens. Dalam hal ini, individu dianggap memiliki pemahaman 

yang cukup dalam mengungkapkan kebutuhan dan kepentingannya. 

e. Pencegahan signifikansi nilai kultural, sehingga konten yang disajikan 

harus bersifat global dan dapat diterima audiens dari berbagai latar 

belakang. Hal ini dikarenakan menurut Katz et al, kondisi sosial 

audiens dapat memengaruhi kebutuhan terhadap pola konsumsi media.  

Uses and gratifications theory memiliki beberapa keunggulan utama yang 

relevan dengan penggunaan media di era sekarang. Pertama, UGT memandang 

khalayak sebagai individu yang aktif dalam memilih media sesuai dengan 

kebutuhan dan tujuan masing-masing pengguna, hal ini sejalan dengan 

perkembagan teknologi dan media yang semakin bervariasi, sehingga khalayak 

semakin cerdas dalam memilih media. Kedua, UGT memandang media 

merupakan salah satu bagian penting dalam kehidupan sehari-hari, karena 

media dianggap sebagai sarana interaksi sosial dan pendamping dalam 

aktivitas manusia. Oleh karena itu, UGT dapat menjelaskan hubungan timbal 

balik antara khalayak dan media saat ini (Humaizi, 2018: 55).   
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Dalam uses and gratifications, penggunaan media tidak terjadi secara acak 

melainkan didasari oleh motif dan harapan yang diinginkan sebelum 

penggunaanya. Kepuasan dalam teori ini tidak hanya dipahami sebagai hasil 

akhir, melainkan berhubungan dengan kebutuhan awal pengguna dalam 

mengakses suatu media, sehingga para ahli membagi konsep kepuasan 

kedalam dua bentuk utama yaitu, Gratifications Sought (GS) dan 

Gratifications Obtained (GO). Gratifications Sought adalah harapan atau motif 

yang mendorong pengguna untuk mengakses suatu media, sedangkan 

Gratifications Obtained adalah kepuasan yang dirasakan pengguna setelah 

mengakses suatu media. Sehingga, jika kepuasan yang diperoleh sama atau 

lebih besar dari yang diharapkan, maka kebutuhan individu terpenuhi. 

Sebaliknya, jika lebih rendah maka kebutuhan tersebut tidak terpenuhi 

(Palmgreen, 2001 dalam Humaizi, 2018: 33-34). 

Pada penelitian ini, uses and gratifications theory menjadi salah satu landasan 

utama dalam menilai kualitas informasi yang diberikan ChatGPT-5 versi gratis 

terhadap tingkat kepuasan pengguna. Sesuai dengan prinsip uses and 

gratifications yang memandang khalayak aktif, pengguna memiliki 

kemampuan untuk dapat memilih dan memanfaatkan informasi sesuai dengan 

kebutuhan masing-masing pengguna, kepuasan audiens diperoleh ketika media 

mampu memenuhi kebutuhan penggunanya. Kualitas informasi yang akurat, 

relevan, tepat waktu, dan dapat dipercaya juga memainkan peran penting dalam 

menciptakan kepuasan pengguna itu sendiri. Sebaliknya, apabila tingkat 

kualitas informasi rendah, maka kebutuhan pengguna tidak terpenuhi secara 

optimal, yang mengakibatkan menurunnya tingkat kepuasan.    

Perkembangan uses and gratifications semakin matang ketika Katz et al, 

merumuskan dimensi-dimensi dalam uses and gratifications theory yang dapat 

dinilai melalui berbagai dimensi, yaitu kepuasan kognitif (mencari 

pengetahuan), afeksi (mengalami emosi), dan sosial (berinteraksi dengan orang 

lain). Pemenuhan kebutuhan atau kepuasan tersebut berfokus pada pendekatan 

yang lebih manusiawi, artinya audiens memiliki otonom serta kendali penuh 

dalam mengakses media sehingga audiens secara bebas menentukan 
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bagaimana media digunakan dan sejauh mana media memengaruhi diri 

mereka.  

Dengan demikian, tingkat kepuasan pengguna terhadap media dipengaruhi 

oleh kualitas informasi yang diberikan, sehingga mampu memenuhi kebutuhan 

secara spefisik pengguna. Dalam konteks teori uses and gratifications, 

pemenuhan kepuasan dapat dipahami melalui dimensi-dimensi yang 

digunakan untuk mengelompokkan jenis kepuasan audiens. Uses and 

gratifications membagi kepuasan pengguna menjadi tiga dimensi, yaitu 

kognitif, afeksi, dan sosial. Adapun definisi dari ketiga dimensi dalam 

penggunaan teori uses and gratifications menurut Katz, yaitu (Humaizi, 2018: 

24).  

2.5.1 Kepuasan Kognitif 

Kepuasan kognitif merupakan dorongan seseorang untuk mendapatkan 

informasi, pengetahuan, dan pemahaman yang lebih mendalam, sebagai 

Upaya memenuhi rasa ingin tahu serta memahami lingkungan sekitarnya. 

dalam hal ini tentang penggunaan media internet dalam mencari sumber 

informasi. Dengan demikian, media seperti ChatGPT berperan penting 

dalam mendukung proses pemenuhan kebutuhan kognitif, khususnya di 

kalangan mahasiswa yang berada dalam tahap aktif memperdalam ilmu 

pengetahuan.  

2.5.2 Kepuasan Afeksi 

Kepuasan afeksi ialah merujuk pada dorongan seseorang dalam 

memperoleh pengalaman-pengalaman yang menyenangkan secara 

emosional ataupun psikologis. Kebutuhan ini bersifat kepuasan 

emosional seperti kepuasan yang diperoleh melalui interaksi dengan 

berbagai bentuk media. Contohnya, ChatGPT dimaknai sebagai sarana 

kebutuhan afeksi, terutama ketika pengguna mencari pengalaman 

percakapan yang menghibur bagi para pengguna.  
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2.5.3 Kepuasan Sosial 

Kepuasan sosial mencakup dorongan seseorang dalam menjalin, 

memperkuat, dan mempertahankan hubungan interpersonal dengan 

orang-orang disekitar, seperti keluarga dan teman. Kebutuhan ini muncul 

dari naluri manusia yang bersifat sosial dimana manusia saling 

membutuhkan bantuan sesama dalam kehidupannya. Dalam hal ini, 

ChatGPT berfungsi sebagai media yang memberikan pengalaman sosial 

melalui percakapan interaktif berbasis AI, sehingga dapat berkontribusi 

dalam memenuhi aspek kebutuhan sosial pengguna, khususnya di 

kalangan mahasiswa dalam dunia digital. 

2.6. Fakultas Ilmu Sosial dan Ilmu Politik Universitas Lampung (FISIP) 

Keberagaman masyarakat Indonesia tercermin jelas di dalam Provinsi 

Lampung, yang mana hampir seluruh etnik dan suku di Indonesia dapat 

ditemui. Dengan keberagaman etnik ini dibutuhkan pembangunan dan tata 

kelola yang baik agar dapat terus berkembang. Salah satu upaya dalam 

mengembangkan daerah dan bangsa adalah meningkatkan sumber daya 

manusia melalui pendidikan. Hal ini sejalan dengan Undang-Undang Dasar 

1945 pasal 28C ayat 1 tahun 1945, yang berbunyi “Setiap orang berhak 

mengembangkan diri melalui pemenuhan kebutuhan dasarnya, berhak 

mendapat pendidikan dan memperoleh manfaat dari ilmu pengetahuan dan 

teknologi, seni, dan budaya, demi meningkatkan kualitas hidupnya dan demi 

kesejahteraan umat manusia.” Oleh karena itu, dibutuhkan sistem pendidikan 

yang mampu menghadapi perkembangan zaman, kemajuan ilmu pengetahuan, 

dan teknologi.  

Menanggapi hal tersebut, Universitas Lampung sebagai salah satu lembaga 

pendidikan tinggi di Lampung turut berperan aktif dalam mencetak sumber 

daya manusia yang berkualitas. Salah satu komitmen Unila dalam 

mengembangkan ilmu pengetahuan ialah mendirikan Fakultas Ilmu Sosial dan 

Politik (FISIP), untuk melaksanakan Tridharma Perguruan Tinggi berdasarkan 

surat keputusan rektor No. 90/KPTS/R/1983 28 Desember 1983. 
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Kemudian, langkah ini diperkuat dengan terbitnya SK Dirjen Dikti No. 

103/DIKTI/Kep/1984 yang menetapkan awal program studi, yakni program 

studi Sosiologi dan Ilmu Politik sebagai awal berdirinya FISIP di Unila hingga 

saat ini terdapat 13 program studi termasuk S1, S2, dan D3. Sementara itu, 

Dekan di lingkungan FISIP diawali oleh pengangkatan Drs. M. Sofie Akrabi, 

M.A. sebagai dekan pertama FISIP Unila berdasarkan SK Mendikbud RI No. 

2158A.2.1.2/KP/1997 pada tahun 1997-2000. Hingga saat ini mahasiswa aktif 

FISIP Unila angkatan 2022 hingga 2025 berjumlah 4314 Mahasiswa (FISIP, 

2025). 

Dilansir dari situs resmi FISIP Unila (2025), terdapat visi dari FISIP Unila saat 

ini yang menjadi pedoman agar tetap terus berkembang, yakni “Pada tahun 

2025, FISIP UNILA menjadi Fakultas 10 terbaik di Indonesia.” Kemudian, saat 

ini terdapat lima komponen dalam misi FISIP Unila, yaitu: 

1. Menyelenggarakan pendidikan di bidang ilmu sosial dan politik dalam 

rangka menghasilkan lulusan yang menguasai ipteks, berintegritas tinggi 

dan berdaya saing baik di tingkat lokal, nasional maupun internasional. 

2. Menyelenggarakan penelitian dan pengembangan di bidang ilmu sosial 

dan politik untuk mendukung pendidikan dan pengabdian pada 

masyarakat. 

3. Menyelenggarakan pengabdian kepada masyarakat berbasis kearifan lokal 

untuk mendukung masyarakat madani yang harmonis dan sejahtera. 

4. Menyelenggarakan organisasi dan tata kelola yang bauk berorientasi pada 

mutu dan kemampuan bersaing. 

5. Menyelenggarakan kerjasama dengan stakeholders di tingkat lokal, 

nasional, dan internasional. 

 

 Fokus penelitian ini berlokasi di FISIP Unila, hal ini dikarenakan dalam skala 

pendidikan tinggi penggunaan ChatGPT sebagai sumber informasi dan 

referensi telah menjadi fenomena yang berkembang dikalangan mahasiswa. 

Lingkungan kampus merupakan ruang akademik yang ideal untuk mengamati 

kualitas informasi dan kepuasan pengguna, mengingat mahasiswa memiliki 

kebutuhan informasi yang tinggi dan beragam guna mendukung proses 
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pembelajaran. Selain itu, dalam skala pendidikan tinggi memungkinkan 

peneliti untuk mendapatkan data yang lebih terarah dan homogen, sehingga 

dapat memberikan gambaran yang lebih akurat mengenai pola konsumsi dan 

pemanfaatan ChatGPT di kalangan mahasiswa khususnya dalam mencari 

sumber informasi dan referensi akademik.  

 

Fenomena ini tidak terlepas dari dinamika perubahan pendidikan di Indonesia, 

termasuk perubahan kurikulum yang saat ini lebih mendorong mahasiswa 

untuk dapat lebih berkontribusi secara langsung ke masyarakat. Dewasa ini, 

kurikulum pendidikan di Indonesia terus mengalami perubahan guna 

menyesuaikan dengan perkembangan zaman dan kebutuhan masyarakat itu 

sendiri. Pada tahun 2025 ini, kurikulum yang berlaku ialah Kurikulum 

Berdampak, yang menekankan pada pengembangan OBE (Outcome-Based 

Education) berbasis Deep Learning. Pendekatan OBE memastikan mahasiswa 

untuk mampu menerapkan teori secara nyata dan Deep Learning mendorong 

mahasiswa untuk dapat lebih kritis dalam memecahkan suatu masalah serta 

menekankan pada kolaborasi kelompok seperti FGD (Focus Group 

Discussion) berbasis proyek riset (Ditjen Dikti, 2024: 27). 

 

Pemanfaatan AI seperti ChatGPT menjadi elemen penting dalam mendukung 

kurikulum saat ini. ChatGPT dapat membantu mahasiswa dalam memahami 

materi secara mendalam dan mempercepat proses pencarian informasi. Hal ini 

mendorong mahasiswa untuk mengintegrasikan AI ke dalam pembelajaran, 

baik untuk menyusun ide hingga mengembangkan keterampilan. 

2.6.1 Pengertian Mahasiswa 

Mahasiswa merupakan individu yang sedang menempuh pendidikan di 

jenjang perguruan tinggi, baik di universitas, institut, maupun akademi 

yang berasal dari lembaga pendidikan negeri ataupun swasta (Jaenudin 

dkk, 2020: 20). Hal ini juga diperkuat dengan adanya pengertian kata 

mahasiswa yang dilansir dari KBBI, yakni kata mahasiswa memiliki arti 

seseorang yang sedang belajar di perguruan tinggi. Secara konsep, 
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mahasiswa merupakan individu yang sedang menempuh jenjang 

perguruan tinggi dengan rentang usia 18-39 tahun dan memperoleh status 

karena ikatannya dengan perguruan tinggi tersebut. Mahasiswa 

merupakan bagian kelompok dari masyarakat yang memperoleh status 

khusus karena keterikatannya dengan perguruan tinggi, mahasiswa kerap 

dipandang sebagai individu yang berintelektual dalam lingkungan sosial 

(Surwono, dalam Yusame dkk, 2022: 8). 

Menurut Jaenudin dkk (2020: 21) menjelaskan peran melekat yang 

dimiliki oleh mahasiswa pada umumnya, yaitu: 

1. Mahasiswa berperan dalam mengembangkan kemampuan diri 

melalui praktik ilmu yang ditekuni sehingga mampu memikul 

tanggung jawab sebagai seorang yang profesional. 

2. Mahsiswa berperan sebagai penghubung antara dunia akademik dan 

sosial, dalam hal mengidentifikasi dan merumuskan Solusi atas 

permasalahan yang terjadi di masyarakat. 

3. Mahasiswa berperan sebagai agen perubahan yang aktif mendorong 

transformasi di masyarakat menuju arah yang lebih baik. 

4. Mahasiswa diharapkan untuk dapat berperan sebagai seseorang yang 

mampu mengarahkan perubahan sosial agar tetap dalam kondisi 

yang kondusif dan berkelanjutan. 

Berdasarkan penjelasan diatas maka dapat disimpulkan bahwa 

mahasiswa merupakan individu yang sedang menempuh pendidikan di 

jenjang perguruan tinggi dan mendapat status khusus dalam masyarakat 

karena keterikatannya dengan perguruan tinggi tersebut, serta mahasiswa 

seringkali dianggap sebagai individu yang berintelektual agar mampu 

menjadi agen perubahan dalam masyarakat menuju arah yang lebih baik.  

2.6.2 Karakteristik Mahasiswa  

Karakteristik berasal dari kata karakter, yaitu tabiat atau watak yang 

dimiliki oleh seseorang yang umumnya tetap. Menurut KBBI, 

karakteristik memiliki definisi sebagai sifat khas sesuai dengan 
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perwatakan tertentu. Selanjutnya, menurut Usman (1989) karakteristik 

merujuk pada sifat, pola, dan nilai-nilai yang terbentuk secara 

berkesinambungan, sehingga perilaku seseorang mejadi lebih konsisten 

dan mudah dikenali (Hanifah dkk, 2020: 107). Sehingga, dapat 

disimpulkan bahwa karakteristik adalah sifat khas yang dimiliki 

seseorang, mencakup tabiat, pola, dan nilai-nilai yang terbentuk secara 

berkelanjutan, sehingga perilakunya cenderung konsisten dan mudah 

dikenali. 

Selanjutnya, secara definisi mahasiwa adalah kaum intelektual yang 

sedang menempuh pendidikan tinggi guna mendapat gelar dan 

diharapkan menjadi agen perubahan di masa depan. Dengan demikian, 

karakteristik mahasiswa yang dimaksud dalam penelitian ini adalah ciri 

khas yang melekat pada mahasiswa meliputi pola pikir kritis, 

keterbukaan terhadap pengetahuan baru, serta kemampuan beradaptasi 

dengan perkembangan teknologi.  

Mahasiswa sebagai kelompok intelektual umumnya memiliki motivasi 

belajar yang tinggi, rasa ingin tahu yang besar, dan kecenderungan untuk 

mencari informasi dari berbagai sumber, termasuk pemanfaatan 

teknologi digital seperti ChatGPT (Hanifah dkk, 2020: 108). 

Karakteristik ini membedakan mahasiswa dari kelompok pengguna 

lainnya, seperti dosen atau masyarakat umum, baik dari segi tujuan 

penggunaan, intensitas, maupun cara memanfaatkan informasi yang 

diperoleh. 

Maka dapat disimpulkan, karakteristik mahasiswa mencakup pola pikir 

kritis, rasa ingin tau yang tinggi, keterbukaan terhadap pengetahuan, 

kemampuan beradaptasi dengan teknologi, dan motivasi belajar yang 

tinggi. Dalam hal ini, ChatGPT menjadi salah satu media yang relevan 

bagi mahasiswa dalam meningkatkan kebutuhan akademik. 

Dalam hal ini mahasiswa pengguna ChatGPT memiliki ciri khas yang 

berbeda dari kelompok pengguna lainnya. Mahasiswa, biasanya 
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menggunakan ChatGPT untuk membantu berbagai kegiatan khususnya 

yang berkaitan dengan perkuliahan, seperti mencari referensi, memahami 

materi, membuat kerangka tugas, dan mengembangkan ide penelitian. 

Mahasiswa cenderung mengharapkan informasi yang akurat, relevan, 

mudah dimengerti, dan bisa langsung digunakan untuk keperluan 

akademik. Ciri-ciri ini membuat mahasiswa menjadi kelompok yang 

tepat untuk diteliti, khususnya untuk melihat pengaruh kualitas informasi 

ChatGPT-5 versi gratis terhadap kepuasan pengguna. 
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III.  METODOLOGI PENELITIAN 

 

 

3.1 Jenis Penelitian 

Pada penelitian ini, peneliti menggunakan pendekatan kuantitatif. Menurut 

Silaen (2018) kuantitatif merupakan suatu prosedur penelitian yang kemudian 

hasilnya berupa angka dan dianalisis menggunakan statistik deskriptif atau 

inferensial, sehingga hasil yang didapat akan menjawab hipotesis pada 

penelitian yang telah ditentukan (Sari dkk., 2022: 13). Selanjutnya, menurut 

Machli (2021) kuantitatif merupakan penelitian yang beroperasional 

menggunakan angka, mulai dari pengumpulan data, analisis data, hingga hasil 

yang nantinya diperoleh (Machali, 2021: 23).  

Pada penelitian ini, peneliti menggunakan metode deskriptif dalam 

menjelaskan hasil penelitian yang didapat. Metode deskriptif merupakan 

metode penelitian yang digunakan untuk memaparkan hasil data dengan cara 

mendeskripsikan atau mengambarkan data yang telah diperoleh apa adanya, 

sehingga dapat membantu memahami hasil data dari suatu penelitian secara 

lebih mendalam (Sugiyono, 2019: 206). 

3.2 Variabel Penelitian 

Variabel penelitian merupakan suatu nilai yang telah ditentukan oleh peneliti 

sebagai objek kajian. Tujuannya untuk memperoleh informasi yang akurat 

terkait variabel tersebut, sehingga peneliti dapat menarik kesimpulan 

berdasarkan hasil penelitian dan analisis yang dilakukan (Sugiyono, 2019: 67). 

Adapun variabel dalam penelitian ini, sebagai berikut:  

1. Independent variable (variabel bebas) adalah variabel yang berperan 

sebagai cause terjadinya perubahan terhadap variabel dependen/Y dalam 

suatu penelitian. Pada umumnya variabel bebas pada suatu penelitian 
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disebut sebagai variabel X. Variabel X dalam penelitian ini adalah kualitas 

informasi ChatGPT. 

2. Dependent variable (variabel terikat) adalah variabel yang berperan 

sebagai effect karena adanya variabel independent/X dalam suatu 

penelitian. Pada umumnya variabel ini disebut sebagai variabel Y. Variabel 

Y dalam penelitian ini adalah kepuasan pengguna. 

 

3.3 Definisi Konseptual  

Definisi konseptual merupakan suatu unsur penelitian yang menjelaskan 

karakteristik variabel yang diteliti, hal ini juga bertujuan untuk menjelaskan 

batasan sehingga membantu peneliti dalam menerapkan konsep dalam praktik. 

Pada penelitian ini, definisi konseptual yang digunakan adalah sebagai berikut: 

1. Kualitas Informasi ChatGPT (X) 

Kualitas informasi merupakan karakteristik pada informasi itu sendiri, 

yang menjadikan suatu data memiliki makna bagi penggunanya dan 

mampu memberikan kepercayaan dalam proses pengambilan keputusan, 

kemudian informasi tersebut dapat dimanfaatkan secara optimal dalam 

berbagai konteks (Suwardjono, dalam Puspitawati, 2001: 152).  Dalam hal 

ini ialah kualitas informasi yang diberikan oleh ChatGPT guna membantu 

mahasiswa untuk berbagai kegiatan akademik. Menurut DeLone dan 

McLean (2003: 15) menyatakan terdapat 4 kategori dalam menilai kualitas 

informasi, yaitu: 

a) Relevancy (relevan): Sejauh mana informasi yang disajikan oleh 

ChatGPT sesuai dengan kebutuhan dan kemanfaatannya bagi 

pengguna, khususnya mahasiswa FISIP Unila dalam mencari sumber 

informasi, seperti mengerjakan tugas dan memahami materi. Hal ini 

berkaitan dengan kemampuan ChatGPT dalam memahami maksud 

perintah dan memberikan jawaban yang sesuai. 

b) Accurate (akurat): Akurasi merujuk pada kebenaran dan kejelasan 

informasi yang dihasilkan ChatGPT mencerminkan kesesuaian 

dengan fakta dan data, jika terjadi kesalahan prompting oleh 
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mahasiswa maka jawaban tidak akurat. Informasi yang akurat harus 

bebas dari kesalahan dan tidak menyesatkan agar tidak terjadi 

pergeseran makna. 

c) Timeliness (tepat waktu): Hal ini merujuk pada kecepatan ChatGPT 

dalam memberikan respons tanpa adanya keterlambatan.  

d) Reliable (dapat dipercaya): Merujuk pada tingkat kepercayaan 

mahasiswa dalam keandalan informasi terhadap kebenaran, 

konsistensi, dan kelengkapan informasi yang diberikan oleh 

ChatGPT. Hal ini mencerminkan sebarapa terpercaya informasi 

tersebut seperti sumber kutipannya sehingga layak dijadikan rujukan. 

 2. Kepuasan Pengguna (Y) 

Secara istilah kepuasan merupakan respons emosional pengguna yang 

muncul setelah membandingkan harapan dan kenyataan dari penggunaan 

suatu media (Agung, 2023: 21). Dalam hal ini, kepuasan terhadap 

ChatGPT timbul akibat ketika informasi atau layanan yang diberikan 

sesuai atau bahkan melebihi ekspektasi pengguna.  

Pada penelitian ini, kepuasan penggunaan ChatGPT dapat diukur 

berdasarkan tiga dimensi kepuasan teori uses and gratifications, yakni: 

a) Kepuasan Kognitif: Hal ini menjelaskan tingkat kepuasan mahasiswa 

FISIP Unila dalam memperoleh ilmu pengetahuan setelah mengakses 

ChatGPT. Kepuasan ini tercermin dari sejauh mana ChatGPT 

memenuhi kebutuhan seperti, mencari informasi, mengerjakan tugas 

dan memahami materi perkuliahan. Oleh karena itu, kepuasan kognitif 

menggambarkan hasil terpenuhinya kebutuhan informasi mahasiswa 

FISIP Unila. 

b) Kepuasan Afeksi: Hal ini menjelaskan kebutuhan emosional 

pengguna setelah mengakses dan berinteraksi dengan ChatGPT, 

seperti antusiasme, tenang dan kepuasan. Afeksi ini dapat muncul 

ketika pengguna merasa terbantu karena ChatGPT memberikan 

jawaban yang cepat dan mudah dipahami. 
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c) Kepuasan Sosial: Berkaitan erat dengan bagaimana suatu informasi 

dari ChatGPT dapat dimanfaatkan oleh mahasiswa dalam mendukung 

komunikasi dan kolaborasi akademik, seperti presentasi atau diskusi 

kelompok.   

 

3.4 Definisi Operasional 

Berdasarkan defisini konseptual yang telah dijelaskan pada sub-bab diatas, 

berikut merupakan definisi operasional pada penelitian ini, yaitu: 

 

Tabel 3.1 Definisi Operasional 

Variabel Dimensi Instrumen 
Skala 

Pengukuran 

Kualitas 

Informasi 

ChatGPT (X) 

Relevancy 

(relevan) 

 

Konsep : 

Tingkat 

kesesuaian 

dan 

kemanfaatan 

informasi 

ChatGPT 

dengan 

kebutuhan 

Mahasiswa. 

1. Informasi dari ChatGPT-5 

versi gratis sesuai dengan 

yang dibutuhkan 

mahasiswa untuk 

mengerjakan tugas dan 

bermanfaat dalam mencari 

referensi. 

2. Informasi ChatGPT-5 

versi gratis memiliki 

kemiripan/keterkaitan 

makna dengan sumber 

referensi akademik yang 

relevan lainnya. 

Skala Likert 

Accurate 

(akurat) 

 

Konsep : 

Tingkat 

kebenaran 

dan kejelasan 

informasi 

ChatGPT 

1. Jawaban yang dihasilkan 

ChatGPT-5 versi gratis 

sesuai dengan pertanyaan 

yang diajukan mahasiswa. 

2. Informasi yang 

disampaikan ChatGPT-5 

versi gratis akurat dan 

tidak mengandung 

kesalahan dari segi isi. 

Skala Likert 
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yang sesuai 

dengan fakta 

dan bebas dari 

kesalahan. 

3. Penjelasan yang diberikan 

ChatGPT-5 versi gratis 

mudah dipahami dan tidak 

menimbulkan 

kebingungan bagi 

mahasiswa. 

Timeliness 

(tepat waktu) 

 

Konsep : 

Merujuk pada 

kecepatan 

ChatGPT 

dalam 

merespons 

prompt 

1. ChatGPT-5 versi gratis 

menyediakan informasi 

secara cepat dan efisien 

ketika digunakan. 

2. ChatGPT-5 versi gratis 

memberikan informasi 

dengan cepat setelah 

prompt diberikan oleh 

mahasiswa. 

Skala Likert 

Reliable 

(dapat 

dipercaya) 

 

Konsep : 

Tingkat 

kepercayaan 

terhadap 

sumber, 

keandalan, 

konsistensi, 

dan 

kelengkapan 

informasi 

ChatGPT. 

1. ChatGPT-5 versi gratis 

menyampaikan informasi 

yang bersumber dari 

referensi yang terpercaya. 

2. Informasi yang dihasilkan 

ChatGPT-5 versi gratis 

memuat penjelasan yang 

menyeluruh mengenai 

topik yang dibahas. 

 

 

 

 

 

 

Skala Likert 

Kepuasan 

Pengguna 

ChatGPT (Y) 

Cognitive 

(kognitif) 

 

1. Informasi ChatGPT-5 

versi gratis memberikan 

kepuasan dalam 

memperoleh pengetahuan 

Skala Likert 
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Konsep : 

Tingkat 

kepuasan 

mahasiswa 

dalam 

memperoleh 

pengetahuan 

setelah 

menggunakan 

ChatGPT 

untuk 

memenuhi 

kebutuhan 

informasi 

akademik. 

baru setiap saat 

digunakan.  

2. Penggunaan ChatGPT-5 

versi gratis mempermudah 

mahasiswa dalam 

memahami dan 

menemukan informasi 

yang dibutuhkan. 

3. ChatGPT-5 versi gratis 

memberikan dorongan 

positif yang meningkatkan 

minat belajar mahasiswa. 

Affection 

(afeksi) 

 

Konsep : 

Kebutuhan 

emosional 

pengguna 

yang muncul 

setelah 

berinteraksi 

dengan 

ChatGPT, 

seperti rasa 

antusias, 

tenang, dan 

puas. 

1. ChatGPT-5 versi gratis 

memberikan rasa tenang 

dan senang karena mampu 

memberikan jawaban 

yang membantu 

mengerjakan tugas dan 

mencari informasi.  

2. Informasi dari ChatGPT-5 

versi gratis memberikan 

rasa keyakinan dalam 

mengerjakan tugas dan 

mencari informasi. 

 

Skala Likert 

Social (sosial) 

 

Konsep : 

Pemanfaatan 

1. ChatGPT-5 versi gratis 

membantu menumbuhkan 

kepercayaan diri 

mahasiswa saat 

Skala Likert 
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informasi 

ChatGPT 

untuk 

mendukung 

komunikasi 

dan 

kolaborasi 

akademik 

mahasiswa. 

berpartisipasi dalam 

kegiatan diskusi. 

2. Informasi dari ChatGPT-5 

versi gratis membantu 

dalam membangun diskusi 

dengan teman dan dosen. 

3. Informasi ChatGPT-5 

versi gratis membantu 

meningkatkan penilaian 

positif dari teman atau 

dosen terhadap hasil tugas 

yang dikerjakan. 

Sumber: Diolah oleh Peneliti (Agustus, 2025) 

 

3.5 Populasi dan Sampel 

A. Populasi  

Populasi merupakan keseluruhan elemen yang menjadi cakupan atau 

sasaran dalam penelitian. Populasi ini mencakup subjek atau objek yang 

akan diteliti dan memilliki karakteristik tertentu yang telah ditetapkan oleh 

peneliti. Dengan demikian, populasi tidak hanya merujuk pada jumlah dari 

elemen tersebut, melainkan juga mencakup sifat-sifat yang melekat pada 

objek atau subjek penelitian (Sugiyono, 2019: 126).  

 

Populasi pada penelitian ini adalah mahasiswa FISIP Universitas Lampung 

S1 angkatan 2022 hingga 2025 hal ini dikarenakan mahasiswa pada 

angkatan tersebut merupakan mahasiswa yang masih aktif dalam 

mengikuti kegiatan perkuliahan dan berkaitan erat dengan pengguna aktif 

ChatGPT-5. Dilansir dari data FISIP Unila (Agustus, 2025), saat ini 

mahasiswa aktif FISIP Unila S1 angkatan 2022 hingga 2025 berjumlah 

4314 Mahasiswa. Namun, angka ini belum bisa memastikan bahwa 

seluruh populasi merupakan pengguna aktif ChatGPT-5 versi gratis, oleh 
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karena itu data akan direduksi dengan penarikan sampel yang 

memenuhi kriteria. 

 B. Sampel  

Sampel merupakan sebagian dari populasi yang telah ditentukan 

sebelumnya dan memiliki ciri dan karakteristik yang sama dengan 

populasi. Banyaknya populasi dari suatu penelitian tidak memungkinkan 

untuk diteliti secara menyeluruh, hal ini bisa disebabkan karena 

keterbatasan waktu, tenaga, atau biaya. Oleh karena itu, peneliti dapat 

menganalisis sampel sebagai perwakilannya saja. Data dari sampel inilah 

yang nantinya akan menjadi hasil dari penelitian, penting bagi sampel 

untuk mencerminkan karakteristik populasi yang akurat (Sugiyono, 2019: 

127). 

Penelitian ini kemudian akan menggunakan teknik proportional random 

sampling. Proportional random sampling adalah teknik pengambilan 

sampel probability di mana peneliti memilih responden secara acak tanpa 

mempertimbangkan strata pada populasi yang kemudian disesuaikan 

secara proposional berdasarkan subkelompok yang telah ditentukan 

(Sugiyono, 2019: 129). Adapun karakteristik pada sampel, yaitu 

mahasiswa FISIP Unila S1 angkatan 2022 hingga 2025 yang pernah atau 

aktif dalam menggunakan ChatGPT-5 versi gratis sebagai alat bantu 

mencari informasi atau referensi. Untuk menentukan jumlah sampel yang 

digunakan, peneliti menggunakan rumus Slovin dalam menentukan ukuran 

sampel dari populasi. Berikut merupakan pemaparan rumus Slovin pada 

penelitian ini sebagai berikut: 

𝑛 =
𝑁

1 + 𝑁𝑒2
 

Keterangan: 

n: Total sampel 

N: Total populasi 

e: Tingkat kesalahan sampel (sampling error), pada penelitian ini adalah 

10% 
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Maka: 

𝑛 =
4314

1 + 4314(0,1)2
 

𝑛 = 97,7 = 98 orang  

  

Selanjutnya, dalam menentukan jumlah sampel masing-masing stratum 

yang ada di S1 FISIP Unila, perhitungan ini dilakukan agar distribusi 

responden pada setiap jurusan dapat proporsional dan mewakili populasi. 

Adapun rumus yang digunakan dalam menentukan jumlah stratum sampel, 

yaitu: 

 

ni =
𝑁𝑖

𝑁
× 𝑛   (Riduwan dan Kuncoro, 2012; 49) 

Keterangan: 

ni  : Jumlah sampel startum 

Ni  : Jumlah populasi stratum 

N  : Jumlah populasi 

n  : Jumlah sampel 

 

Dengan rumus tersebut, maka diperoleh jumlah sampel masing-masing 

jurusan, yaitu: 

 

Tabel 3.2 Data Sampel Penelitian Mahasiswa FISIP Unila 

Jurusan Mahasiswa Sampel Jumlah 

Sosiologi 616 616/4314 x 98 = 13.9 14 

Ilmu Pemerintah 708 708/4314 x 98 = 16.0 16 

Ilmu Komunikasi 775 775/4314 x 98 = 17.6 18 

Administrasi Negara 774 774/4314 x 98 = 17.5 18 

Administrasi Bisnis 760 760/4314 x 98 = 17,2 17 

Hubungan Internasional 681 681/4314 x 98 = 15,4 15 

Jumlah 4314  98 

Sumber: FISIP Universitas Lampung (2025) 
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Selanjutnya dalam proses mengumpulkan data, responden diperoleh 

dengan cara menghubungi beberapa responden awal yang kemudian 

merekomendasikan responden lain yang sesuai dengan kriteria penelitian. 

Teknik ini dilakukan hingga jumlah responden pada masing-masing 

jurusan dapat terpenuhi. Pendekatan ini dilakukan untuk mempermudah 

peneliti dalam menemukan responden, terutama karena keterbatasan akses 

terhadap data kontak seluruh mahasiswa S1 FISIP Unila di setiap jurusan. 

 

Berkaitan dengan kriteria responden, perlu dipahami bahwa layanan 

ChatGPT merupakan sistem yang berbasis platform yang diperbarui secara 

terpusat oleh developer tanpa adanya instalasi ulang (Park et al, 2025). 

Umumnya, pengguna yang mengakses ChatGPT versi gratis 

menggunakan model yang tersedia secara otomatis dalam hal ini GPT-5. 

Oleh karena itu, responden dalam penelitian ini diasumsikan 

menggunakan ChatGPT-5 versi gratis yang tersedia pada platform tersebut 

ketika pengumpulan data berlangsung. 

3.6 Jenis dan Sumber Data 

Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan dua sumber data, yaitu data primer 

dan data sekunder. Data primer adalah data yang dikumpulkan dan diperoleh 

secara langsung oleh peneliti melalui angket, wawancara, observasi, atau 

lainnya. Data sekunder adalah data yang dikumpulkan dan diperoleh secara 

tidak langsung, biasanya didapat melalui orang lain (Sugiyono, 2019: 194). 

Data yang diperoleh nantinya akan dipisahkan menjadi data primer dan data 

sekunder, berikut merupakan data primer dan data sekunder dalam penelitian 

ini, yaitu: 

1) Data Primer 

Data primer merupakan data yang dikumpulkan dan diperoleh secara 

langsung oleh peneliti. Data primer dalam penelitian ini diperoleh melalui 

penyebaran kuesioner kepada mahasiswa S1 FISIP Universitas Lampung. 
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2) Data Sekunder 

Data sekunder dalam penelitian ini diperoleh melalui sumber eksternal 

atau penelitian teradahulu lainnya yang relevan, seperti buku, jurnal, 

website, dan sumber litaratur lainnya. 

 

3.7 Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data dalam penelitian sangatlah penting untuk dilakukan 

karena salah satu tujuan dari penelitian adalah mendapatkan data yang valid 

agar dapat mengambarkan kondisi yang sebenarnya terjadi (Hardani, 2020: 

120). Adapun teknik pengumpulan data pada penelitian ini, sebagai berikut: 

1) Kuesioner 

Kuesioner adalah adalah metode dalam pengumpulan data yang dilakukan 

dengan memberikan sekumpulan pertanyaan atau pernyataan kepada 

responden. Teknik ini cocok digunakan apabila jumlah responden cukup 

banyak dan tersebar di berbagai lokasi yang luas. Kuesioner dapat disusun 

dalam bentuk pertanyaan terbuka ataupun tertutup dan dikirim melalui 

berbagai media, contohnya Google Form (Sugiyono, 2019: 199).  

Dalam penelitian ini, pengumpulan data dilakukan melalui kuesioner. 

Teknik ini dinilai cukup efektif dalam mengumpulkan data dari responden 

yang jumlahnya cukup banyak, yakni mahasiswa FISIP Unila. Teknik ini 

dapat membantu peneliti dalam memperoleh informasi secara langsung 

terkait tingkat kepuasan mahasiswa FISIP Unila terhadap kualitas 

informasi yang diperoleh melalui penggunaan ChatGPT. Pertanyaan 

dalam kuesioner disusun berdasarkan kategori dari masing-masing 

variabel yang telah ditentukan sebelumnya dan disusun dalam bentuk skala 

Likert agar memudahkan analisis data secara kauntitatif.  

Skala Likert merupakan teknik yang digunakan untuk menilai atau 

mengukur item pada variabel penelitian, dengan skala Likert peneliti dapat 

mengukur sikap atau perserpsi responden tentang isu sosial yang sedang 
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diteliti. Teknik ini memudahkan peneliti dalam mengolah dan 

menganalisis data secara statistik. Skala penelitian ini akan menggunakan 

4 poin yang bertujuan untuk mendorong responden agar memberikan 

penilaian yang lebih jelas terhadap setiap pertanyaan yang diberikan tanpa 

adanya pilihan “Netral.” Pendekatan ini dilakukan guna memperoleh data 

yang lebih akurat dalam mengukur tingkat kepuasan mahasiswa terhadap 

kualitas informasi dari penggunaan ChatGPT. Adapun pemberian skor 

pada skala Likert yang dimaksud, yaitu: 

Tabel 3.3 Pedoman Pemberian Skor 

Pernyataan Skor Positif 

Sangat Setuju (SS) 4 

Setuju (S) 3 

Tidak Setuju (TS) 2 

Sangat Tidak Setuju (STS) 1 

 Sumber: Sugiyono, 2019: 147  

 

3.8 Teknik Pengolahan Data 

Setelah kuesioner disebar melalui Gform dan hasil data diperoleh, kemudian 

tahap selanjutnya adalah pengolahan data melalui serangkaian tahapan, yaitu: 

 1) Editing 

Tahapan ini merupakan proses memeriksa data yang telah diperoleh 

melalui penyebaran kuesioner untuk memastikan kelengkapan dan 

kejelasan hasil dari responden. 

 2) Coding 

Tahapan ini adalah proses pemberian kode atau simbol angka pada 

jawaban responden dalam kuesioner agar memudahkan pengolahan data 

secara statistik. 

 3) Tabulating 

Tahapan ini merupakan proses menyusun data yang telah di-coding ke 

dalam tabel agar lebih sistematis dan dapat dengan mudah untuk dibaca. 
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Tujuannya adalah untuk memudahkan penelitian dalam melihat pola atau 

kecendrungan jawaban responden sebelum dilakukan analisis lebih lanjut. 

 

3.9 Teknik Pengujian Instrumen 

1) Uji Validitas 

Uji validitas adalah tingkat kesamaan antara data yang diperoleh dengan 

kondisi nyata dari objek penelitian. Validitas sangat berkaitan erat dengan 

keakuratan konsep dan konstruk yang diukur (Hardani dkk, 2020: 198). 

Pada penelitian ini, uji validitas dilakukan pada mahasiswa S1 FISIP Unila 

dengan jumlah responden 30 orang. Pemilihan ini bertujuan agar 

karakteristik responden yang digunakan dalam pengujian instrumen 

memiliki kesamaan dengan karakteristik populasi penelitian, baik dari segi 

latar belakang akademik maupun lingkungan pembelajaran. Namun, 

responden yang digunakan dalam uji validitas ini tidak termasuk dalam 

sampel penelitian utama nantinya.  

Instrumen yang digunakan dalam memperoleh data adalah kuesioner, 

kemudian akan disebarkan kepada responden. Validitas ini digunakan 

untuk mengukur sejauh mana pertanyaan dalam kuesioner mampu 

mengukur variabel secara akurat. Pengujian validitas dalam penelitian ini 

dilakukan dengan mengkorelasikan setiap item pertanyaan terhadap total 

skor dari masing-masing variabel dengan nilai signifikansi yakni 5%.  

 

Metode yang digunakan adalah korelasi Pearson Product Moment apabila 

nilai korelasi dari item pernyataan menunjukkan hubungan yang positif, 

maka dinyatakan valid dan layak digunakan dalam mengukur variabel 

yang dimaksud. Proses analisis serta perhitungannya dilakukan 

menggunakan bantuan aplikasi SPSS versi 24.0. Instrumen tersebut 

dikatakan valid apabila: 

a) Apabila R hitung > R tabel, maka item akan dinyatakan valid. 

b) Apabila R hitung < R tabel, maka item akan dinyatakan tidak valid. 
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Selanjutnya, agar mempermudah proses penelitian dan menghindari 

pengambilan data yang berulang, instrumen kuesioner pada tahap uji 

validitas digandakan sehingga setiap item memiliki dua butir pertanyaan 

yang setara. Dari total 17 item awal, instrumen kemudian diperluas 

menjadi 34 item dengan tujuan memperoleh variasi butir yang lebih 

banyak untuk dibandingkan tingkat validitasnya.  

Setelah dilakukan uji validitas, masing-masing pasangan item 

dibandingkan berdasarkan nilai r hitung, dan dipilih satu item dengan nilai 

validitas tertinggi sebagai representasi item yang paling layak digunakan. 

Sehingga, jumlah item kembali menjadi 17, namun seluruhnya merupakan 

butir dengan kualitas validitas terbaik, sehingga instrumen yang digunakan 

dalam penelitian lebih efektif, efisien, dan memiliki kekuatan ukur yang 

lebih baik. 

 2) Uji Reliabilitas 

Reliabilitas merupakan pengujian yang bertujuan untuk mengukur 

instrumen dan objek penelitian yang sama secara konsisten. Instrumen 

penelitian dinilai memiliki reliabilitas tinggi apabila mampu menghasilakn 

data yang relatif serupa meskipun dilakukan oleh orang yang berbeda. 

Dengan kata lain, instrumen yang memiliki reliabilitas tinggi disebut 

sebagai alat ukur yang reliabel karena mampu memberikan hasil yang 

stabil dan dapat dipercaya, sehingga dapat digunakan untuk mengukur 

konsistensi alat ukur dengan penelitian kuantitatif (Widodo dkk, 2023: 60). 

Pada penelitian ini, rumus yang digunakan untuk menguji reliabilitas 

instrumen penelitian menggunakan rumus koefisien Alpha-Cronbach dan 

dihitung menggunakan aplikasi SPSS 24.0. dengan kriteria sebagai 

berikut: 

a. Jika Cronbach alpha ˃ 0,6 maka data tersebut dikatakan reliabel. 

b. Jika Cronbach alpha ˂  0,6 maka data tersebut dikatakan tidak reliabel. 
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3.10  Teknik Analisis Data 

Analisis data dilakukan setelah semua data diperoleh melalui penyebaran 

kuesioner dan sumber lain yang terkumpul. Proses ini bertujuan untuk 

mengolah data agar menghasilkan informasi yang lebih jelas dan mudah 

dipahami, sehingga memudahkan peneliti dalam menjawab rumusan masalah 

dan menguji hipotesis penelitian (Sugiyono, 2019: 320). 

A) Uji Normalitas 

Uji normalitas bertujuan untuk mengetahui apakah data pada setiap 

variabel memiliki distribusi yang normal. Penelitian ini akan 

menggunakan uji One-Sample Kkolmogorov-Smirnov dalam mengukur 

tingkat normalitas data nantinya. Model regresi dikatakan baik apabila 

memenuhi asumsi normalitas, yang dapat dilihat melalui analisis grafik 

serta uji statistik yang sesuai. Terdapat ketentuan dalam uji normalitas ini, 

yaitu: 

1. Jika nilai signifikansi atau probabilitas >0,05, maka hipotesis diterima 

karena data memiliki distribusi normal. 

2. Jika nilai signifikansi atau probabilitas <0,05, maka hipotesis ditolak 

karena distribusi dianggap tidak normal (Sahir, 2021: 69). 

 

 B) Analisis Regresi Linier Sederhana 

Regresi linier sederhana merupakan bentuk analisis yang melibatkan dua 

variabel, yakni variabel bebas dan variabel terikat. Analisis ini bertujuan 

untuk mengetahui pengaruh bebas terhadap variabel terikat (Sahir, 2021: 

51). Adapun rumus analisis regresi linier sederhana ini, yaitu: 

 

𝑌 = 𝑎 + 𝑏𝑋 

Keterangan: 

Y : Variabel dependen 

𝑎  : Konstanta 

𝑏  : Koefisiensi regresi 

𝑋  : Variabel independent 
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C)   Uji Koefisien Determinasi (𝑅2) 

Uji koefisien determinasi digunakan untuk mengetahui tingkat seberapa 

besar pengaruh variabel independen (X) terhadap variabel dependen (Y) 

dalam suatu penelitian. Semakin besar nilai variabel X dapat 

mempengaruhi variabel Y, maka semakin tinggi nilai 𝑅2-nya (Sugiyono, 

2019: 248). Berikut rumus yang digunakan untuk menghitung uji 

determinasi: 

 

𝐾𝑑 = 𝑟2 × 100% 

 

Keterangan : 

Kd    : Koefisien determinasi 

𝑟2    : Kuadrat koefisien korelasi 

100%   : Presentase penggali 

Hasil uji koefisien determinasi (𝑅2) akan menunjukkan seberapa besar 

presentase pengaruh variabel X (Kualitas Informasi ChatGPT) terhadap 

variabel Y (Kepuasan Pengguna). 

 

D)   Uji Hipotesis 

Uji hipotesis digunakan dalam menguji kebenaran suatu pernyataan 

berdasarkan analisis statistik, sehingga dapat menentukan apakah 

pernyataan tersebut diterima atau ditolak (Sugiyono, 2019: 209). 

Kemudian, rumus pengujian hipotesis pada penelitian ini menggunakan uji 

T dengan taraf signifikansi sebesar 0,05, yang bertujuan untuk mengetahui 

ada atau tidaknya pengaruh variabel X terhadap variabel Y. 

𝑡 = 𝑟
√𝑛 − 𝑟

√1 − 𝑟2
 

Keterangan: 

t : Statistik t dengan drajat kebebasan (dk) = n-1 

r : Koefisien korelasi yang ditemukan 

n : Banyaknya data 
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Kriteria dalam pengambilan keputusan hipotesis penelitian ini, yaitu: 

• Jika 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 > 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 maka H0 ditolak dan H1 diterima. Artinya, 

terdapat pengaruh yang signifikan antar variabel yang diteliti. 

• Jika 𝑟ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 < 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 , maka H0 diterima dan H1 ditolak. Artinya, 

tidak terdapat pengaruh yang signifikan antar variabel yang diteliti. 
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V.  KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

5.1  Kesimpulan 

Penelitian ini dimulai dengan pelaksanaan uji validitas dan reliabilitas 

instrumen pada tanggal 23–27 Februari 2026 kepada 30 mahasiswa S1 FISIP 

Universitas Lampung di luar sampel penelitian utama. Setelah instrumen 

dinyatakan valid dan reliabel, peneliti melanjutkan dengan penyebaran 

kuesioner secara daring melalui Google Form kepada mahasiswa S1 FISIP 

Unila angkatan 2022–2025. Pengumpulan data berlangsung dari tanggal 29 

November hingga 16 Desember 2025. Dengan menggunakan teknik 

proportional random sampling, terkumpul 98 responden yang tersebar secara 

proporsional di enam jurusan. Selanjutnya, data yang terkumpul diolah 

menggunakan IBM SPSS 24 melalui serangkaian uji, yaitu uji normalitas, uji 

regresi linier sederhana, uji koefisien determinasi (R²), dan uji hipotesis (uji T). 

Berdasarkan hasil pengolahan data tersebut, diperoleh kesimpulan sebagai 

berikut. 

1. Sebagian besar responden (76,5%) menggunakan ChatGPT-5 versi 

gratis dengan frekuensi menengah hingga tinggi ≥ 3 kali dalam satu 

minggu, dan 74,5% telah menggunakannya ≥ 6 bulan (40,8%). Hal ini 

mencerminkan aspek uses yang merupakan manifestasi dari motivasi 

mahasiswa untuk memperoleh kemudahan dalam mengerjakan tugas, 

mencari referensi, dan mendukung diskusi. Dalam teori uses and 

gratifications, kepuasan yang diperoleh tercermin dari tingginya 

dimensi cognitive (80%), affection (81,1%), dan social (80,8%). 

Sementara itu, dalam model DeLone & McLean (2003), kualitas 

informasi yang baik; yang dalam penelitian ini terdiri atas indikator 

relevancy (82,2%), accurate (79%), timeliness (82,0%), dan reliable 

(79,8%) akan melahirkan user satisfaction sebagai respons evaluatif 
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terhadap keluaran sistem informasi. Dengan demikian, aspek use dalam 

uses and gratifications ini sekaligus merupakan manifestasi dari 

gratifications sought, yaitu harapan awal mahasiswa untuk 

mendapatkan kemudahan dalam mengerjakan tugas, mencari referensi, 

dan berdiskusi. Sementara dalam model DeLone & McLean, aspek use 

diposisikan sebagai konteks awal yang memungkinkan pengalaman 

penggunaan terjadi. Ketika penggunaan yang tinggi ini berpadu dengan 

kualitas informasi ChatGPT‑5 versi gratis yang baik, maka akan 

menghasilkan kepuasan optimal bagi mahasiswa dalam menyelesaikan 

persoalan akademik. 

 

2. Selanjutnya, hasil uji regresi menunjukkan bahwa kualitas informasi 

berpengaruh positif dan signifikan terhadap kepuasan pengguna (Y = 

2,840 + 0,793X). Nilai R² sebesar 85,9% menjelaskan variasi kepuasan 

dijelaskan oleh kualitas informasi, sedangkan 14,1% lainnya 

dipengaruhi faktor lain. Uji hipotesis (t hitung 24,147 > t tabel 1,660; 

Sig. <0,05) menegaskan bahwa H0 ditolak dan H1 diterima. Semakin 

baik kualitas informasi, semakin tinggi kepuasan mahasiswa. 

Mahasiswa disarankan tetap kritis dan melakukan verifikasi ulang 

terhadap informasi dari ChatGPT-5 versi gratis.  

5.2  Saran 

Berdasarkan hasil penelitian yang didapat, penulis mengajukan beberapa saran 

yang diperhatikan dan mungkin dapat didigunakan sebagai bahan referensi 

selanjutnya, yakni:  

1. Mahasiswa diharapkan dapat memanfaatkan ChatGPT-5 versi gratis 

sebagai alat bantu pendukung kegiatan akademik, khususnya dalam 

mencari referensi awal, memahami materi, serta mengerjakan tugas. 

Namun, mahasiswa tetap perlu menerapkan sikap kritis dan selektif 

dengan melakukan verifikasi ulang terhadap sumber ilmiah yang 

kredibel, seperti jurnal dan buku akademik, agar informasi yang 

digunakan tetap valid dan sesuai dengan kaidah akademik. 
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2. Peneliti selanjutnya disarankan untuk mengembangkan penelitian 

dengan menambahkan variabel lain di luar kualitas informasi, seperti 

ease of use, trust, atau user experience, mengingat masih terdapat 

faktor lain yang memengaruhi kepuasan pengguna. Selain itu, 

penelitian selanjutnya juga dapat menggunakan metode penelitian 

yang berbeda atau objek penelitian yang lebih luas agar memperoleh 

hasil yang lebih komprehensif 
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