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ABSTRACT

The development of information technology has driven the digitalization of
libraries into Al-based platforms. Despite low reading interest and students'
difficulties in finding relevant references this research successfully
developed a digital library system with an Al chatbot that functions as a
virtual assistant for students. This system, built with Codelgniter and Flask
frameworks , innovatively integrates generative Al technology, Gemini 2.0
Flash, to support an interactive chatbot that recommends books based on
user history and preferences. Test results show the chatbot is responsive (95%
accurate in functional testing) and increases user satisfaction (UX 88%
based on Likert scale in UX testing) , effectively improving information
access. The system's advantages lie in its fast text processing, accurate
question interpretation , and the innovative integration of Gemini 2.0 Flash,
making it an educational innovation that supports reading habits and
enhances students' digital literacy.

Keywords:  Artificial  Inteligence  (Al),  Chatbot,
Recommendation System, Digital Literacy, Gemini 2.0 Flash

Digital  Library,

ABSTRAK

Perkembangan teknologi informasi mendorong digitalisasi perpustakaan
menjadi platform berbasis Al. Meskipun minat baca rendah dan siswa
kesulitan mencari referensi, penelitian ini berhasil mengembangkan sistem
perpustakaan digital dengan chatbot Al yang berfungsi sebagai asisten
virtual. Sistem ini, dibangun dengan Codelgniter dan Flask, secara inovatif
mengintegrasikan Al generatif Gemini 2.0 Flash untuk rekomendasi buku
adaptif. Hasil pengujian menunjukkan chatbot responsif (95% akurat) dan
meningkatkan kepuasan pengguna (UX 88%), secara efekifif membantu
akses informassi. Keunggulan sistem ini terletak pada kecepatan pemrosesan
teks, ketepatan interpretasi pertanyaan, serta integrasi Gemini 2.0 Flash
yang inovatif, menjadikannya inovasi edukatif yang mendukung
peningkatan literasi digital siswa.

Kata kunci: Kecerdasan Buatan, Chatbot, Perpustakaan Digital, Sistem
Rekomendasi, Literasi Digital, Gemini 2.0 Flash
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PENDAHULUAN

Di era globdlisasi, perkembangan teknologi
informasi dan ftelekomunikasi mendorong perubahan
besar dalam kehidupan manusia, termasuk di bidang
perpustakaan. Perpustakaan memiliki peran penting
dalam menyediakan informasi secara cepat, tepat,
dan lengkap. Pertumbuhan industri yang semakin
efektif dan efisien diakibatkan perkembangan revolusi
industri 4.0 terus merebak keseluruh penjuru dunia [1].
Kemajuan  teknologi  serfa  automasi  sangat
memengaruhi cara kerja perpustakaan, ferutama di
era saaf ini yang ditandai dengan infernet dan
kecerdasan buatan. Hal ini mendorong pergeseran
pengelolaan perpustakaan ke arah yang lebih
berbasis teknologi informasi [2].

Literasi fidak bisa dilepaskan dari kemampuan
seseorang dalom berbahasa. Literasi tidak hanya
pada kemampuan membaca dan menulis, tetapi
juga mencakup pemahaman, analisis, dan
pemanfaatan informasi secara kritis. Namun, masih
banyak siswa yang belum memiliki minat baca yang
tinggi atau kesulitan dalam menemukan referensi
yang relevan dengan kebutuhan akademik mereka
karena pada dasarnya minat baca masyarakat
Indonesia secara umum memang masih rendah.
Bahkan, tingkat literasi membaca di Indonesia masih
berada di bawah rata-rata global; beberapa laporan
mengutip data UNESCO yang menunjukkan bahwa
rata-rata minat baca masyarakat Indonesia hanya
mencapai 0,001%, yang berarti hanya ada 1 dari 1.000
penduduk yang memiliki minat baca serius. Literasi
fidak hanya pada kemampuan membaca dan
menulis, tetapi juga mencakup pemahaman, andalisis,
dan pemanfaatan informasi secara kritis. Namun,
masih banyak siswa yang belum memiliki minat baca
yang tinggi afau kesulifan dalam menemukan
referensi yang relevan dengan kebutuhan akademik
mereka karena pada dasarnya minat  baca
masyarakat Indonesia secara umum memang masih
rendah [3].

Penerapan kecerdasan buatan (Al) daloam
platform pendidikan digital semakin diakui potensinya.
Sistem Al menawarkan dukungan yang efektif untuk
pembelajaran, termasuk dalam personalisasi
pengalaman belajar bagi siswa dan otomatisasi
tugas-tugas rutin (Seo et al., 2021). Oleh karena itu,
integrasi chatbot cerdas dalam perpustakaan digital
sejalan dengan tren ini, di mana interaksi yang efektif
antara pengguna dan sistem menjadi krusial untuk
meningkatkan kepuasan dan hasil belajar [4].

Sistem perpustakaan konvensional sering kali
diaonggap kurang efisien, terutama dalam hal
pencarian informasi atau referensi yang sesudi
dengan kebutuhan pengguna. Integrasi teknologi
kecerdasan buatan (Al) dalam sistem perpustakaan
digital menjadi solusi yang inovatif dan relevan
dengan kebutuhan siswa [5]. Dengan solusi tersebut,
dapat mengembangkan fitur Chatbot cerdas pada
perpustakaan digital sehingga menjadi platform yang

lebih  interaktif. Chatbot  dirancang dengan
kemampuan merekomendasikan buku atau referensi
lainnya  berdasarkan  riwayat  pencarian  dan
kebutuhan  akademik  siswa, sehingga dapat
membantu mempercepat dan mempermudah proses
pencarian informasi. Teknologi ini memanfaatkan
pemrosesan bahasa alomi  untuk memungkinkan
komputer memahami dan merespons bahasa sehari-
hari, sehingga interaksi terasa seperti percakapan
dengan manusia  [6]. Dengan demikian, siswa
maupun pengguna lainnya menjadi lebih mudah,
cepaf, dan tepat sasaran dalam menemukan
informasi yang dibutuhkan. Sistem ini juga dapat
meningkatkan motivasi membaca siswa, karena
kemudahan dalam menemukan bahan bacaan yang
relevan membuat proses belajar menjadi lebih efisien.

Penelitian ini berfujuan untuk merancang dan
mengimplementasikan sebuah permpustakaan digital
berbasis Al yang dilengkapi dengan chatbot sebagai
asisten virtual. Chatbot berfungsi untuk
merekomendasikan buku atau referensi, menjawab
pertanyaan seputar koleksi pustaka, serta memberikan
informasi akademik lainnya. Dengan ini diharapkan
literasi siswa dapat meningkat seiring dengan
kemudahan akses dan kudlitas interaksi dalam
mencari  sumber informasi.  Sistem  perpustakaan
konvensional sering kali fidak efisien dalam membantu
pengguna menemukan informasi yang dibutuhkan
secara cepat. Di sisi lain, siswa menghadapi dua
masalah utama: (1) rendahnya motivasi dan minat
baca, serfa (2) kesulitan dalam mengidentifikasi dan
menemukan sumber bacaan yang paling relevan di
antara ribuan koleksi yang tersedia. Kesenjangan ini
menciptakan kebutuhan mendesak akan solusi
teknologi yang tidak hanya mendigitalkan koleksi,
tetapi juga secara proaktif membantu siswa.

Penelitian ini sejalan dengan tren global yang
menempatkan Kecerdasan Buatan (Al) sebagai salah
satu inovasi  paling  signifikan  dalam  teknologi
pendidikan. Berbagai laporan internasional, seperti
yang dirangkum oleh Zawacki-Richter et al. (2019)
dalam finjauan sistematis mereka, menyoroti bahwa
aplikasi Al dalam pendidikan tinggi diperkirakan akan
terus tumbuh secara eksponensial [7].

TINJAUAN PUSTAKA

Penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh [8]
dan [9] telah menunjukkan bahwa sistem peminjaman
barang atau fasilitas berbasis web memberikan
dampak positif  dalam  efisiensi  administrasi  di
lingkungan pendidikan. Sistem yang dirancang dalam
kedua penelitian tersebut berhasil mengotomatisasi
proses peminjaman secara digital, meminimalisir
kesalahan pencatatan, dan mempermudah
pelaporan. [9] menggunakan pendekatan UML dan
SDLC untuk membangun sistem peminjaman barang
sekolah yang efisien, sementara [?] menerapkan
metode waterfall dan menambahkan pengujian User
Acceptance  Testing. Namun, sistem  yang



dikembangkan dalam kedua studi ferdahulu masih
terbatas pada fungsionalitas administrasi dan belum
mengintegrasikan teknologi kecerdasan buatan yang
mampu  memberikan layanan adaptif  kepada
pengguna. Tidak terdapat fitur chatbot cerdas, sistem
rekomendasi  berbasis riwayat  pengguna yang
mendukung peningkatan literasi. Kebaruan dari
penelitian ini ferletak pada integrasi feknologi Al
generatif Gemini 2.0 Flash dalam sistem perpustakaan
digital, yang dimplementasikan dalam benfuk
chatbot cerdas sebagai asisten virtual. Chatbot ini
mampu  memberikan rekomendasi  buku secara
kontekstual, menjawab perfanyaan pengguna, serta
menganalisis  preferensi  dan riwayat  bacaan
pengguna. Inovasi ini menjadikan sistem tidak hanya
sebagai alat administrasi peminjoman, tetapi juga
sebagai  platform  edukatif  yang mendukung
peningkatan literasi digital siswa secara adaptif dan
interaktif. Dengan demikian, penelitian ini berkontribusi
dalam memperluas fungsi sistem perpustakaan digital
dari sekadar otomasi teknis menuju sistem cerdas yang
proaktif dalam meningkatkan minat baca dan literasi,
khususnya pada jenjang Pendidikan.

METODOLOGI PENELITIAN

Tahapan Penelitian

Penelitian ini menggunakan penelitian
pengembangan  (Research and Development)
dengan model Design and Development Research
(DDR) yang bertujuan unfuk merancang,

membangun, dan menguji sebuah perpustakaan
digital berbasis Artificial Inteligence (Al) dengan fitur
chatbot cerdas sebagai asisten virtual. Chatbot juga
responsif, aman, dan mudah digunakan [10]. Alur
penelitian  menggunakan metode waterfall yang
merupakan model pengembangan sistem informasi
yang sistematik dan sekuensial [11]. Setiap fase dalam
metodologi Waterfall mulai dari analisis kebutuhan,
desain sistem, implementasi, pengujian, hingga
pemeliharaan, dijalankan secara sistematis dan
berurutan [12].

Analisis

Kebutuhan

Perancangan

Sistem

Pengembangan

Sistem

Pengujian

= |

Analisis
Data

Gambar 1. Alur Penelitian

Analisis Kebutuhan

Mengumpulkan data kebutuhan fungsional dan
non-fungsional dari pengguna sistem, baik dari sisi
siswa maupun admin perpustakaan. Analisis ini
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membantu memahami kendala yang sering dihadapi
dalam pencarian referensi, seperti  keterbatasan
informasi, akses yang lambat, atau kurangnya
panduan penggunaan, serfa menentukan fitur-fitur
penting yang dibutuhkan dalam pengembangan
sistem perpustakaan digital berbasis Al.

Perancangan Sistem
Merancang arsitektur perpustakaan digital yang

terintegrasi  dengan chatbot Al yang mampu

merekomendasikan buku sesuai kebutuhan akademik

pengguna. Mendesain sistem berbasis web dengan

fitur berikut:

1) Asisten virtual berbasis Al
Chatbot yang dirancang unfuk membantu
pengguna dalam mengakses informasi,
menjawab pertanyaan seputar penggunaan
sistem, serta memberikan rekomendasi bacaan
yang sesuai berdasarkan preferensi dan riwayat
pencarian pengguna.

2) User
Sistemm  menyediaokan beberapa menu utama
yang dapat diakses melalui dashboard. Halaman
home menampilkan koleksi buku terbaru yang
tersedia di perpustakaan, dan pengguna dapat
melihat detail dari masing-masing buku tersebut.
Selain itu, fersedia menu Buku, Tentang, dan
Kontak  Kami yang memberikan informasi
fambahan seputar koleksi dan  pengelola
perpustakaan. Fitur lainnya adalah Riwayat
Peminjaman, yang menampilkkan daftar buku
yang felah dipinjom oleh pengguna. Dalam
daftar ini, ditampilkan informasi seperti judul buku,
fanggal peminjaman, tanggal pengembalian,
jumlah denda (jika ada), dan tombol aksi untuk
mencetak bukti peminjaman.

3) Admin
Sistem menyediakan dashboard yang
menampilkan data statistik seperti jumlah total
buku, jumlah denda, jumlah peminjaman, dan
jumlah pengembalian buku. Admin juga dapat
menambah data baru serta melihat  daftar
fransaksi terkini, yang mencakup informasi nomor
registrasi, nama peminjam, judul buku, tanggal
peminjoman, tanggal pengembalian, status
fransaksi, jumlah denda, dan tombol aksi untuk
mengedit atau menghaopus data. Pada fitur
Transaksi, admin memiliki akses untuk mengelola
dua jenis transaksi, yaitu peminjoman dan
pengembalian buku. Untuk transaksi peminjaman,
sistem  mencatat nomor registrasi, nama
peminjam, judul buku, dan tanggal peminjaman,
serta menyediakan tombol aksi untuk memjproses
peminjaman. Sedangkan unfuk pengembalian,
sistem  mencatat nomor registrasi, nama
peminjam, judul buku, tanggal peminjaman,
tanggal pengembalian, serfa denda yang
dikenakan jika melewati batas waktu, dengan fitur
aksi untuk mengedit atau menghapus data. Fitur
lainnya adalah Master Data, yang terdiri dari figa
komponen utama. Pertama, Kelola Buku, yang



memungkinkan admin menambahkan buku baru
ke dalam sistem dan mengelola daftar buku yang
sudah ada, dengan data seperti kode buku, judul,
penerbit, pengarang, tahun terbit, nomor rak,
jumlah eksemplar, serta tombol aksi untuk edit dan
hapus. Kedua, Kelola Data Siswa, yang digunakan
untuk menambahkan data siswa dan mengelola
daffar  siswa yang menjadi pengguna
perpustakaan, termasuk informasi nomor registrasi,
nama siswa, jenis kelamin, kelas, dan tombol aksi
untuk edit maupun hapus. Ketiga, fitur Kelola
Admin memungkinkan pengguna untuk
menambahkan  data admin baru  serta
menampilkan daftar admin yang berisi username,
nama lengkap, jabatan, dan opsi untuk mengedit
atau menghapus data admin perpustakaan.

Pengembangan Sistem (Development)

Membangun aplikasi web perpustakaan digital
dengan integrasi chatbot menggunakan teknologi
pemrograman web dan Al, untuk memahami
perminfaan pengguna dan algoritma rekomendasi
untuk  menyajikan referensi relevan. Proses
pengembangan dilakukan berdasarkan hasil desain
sistem, kemudian dimplementasikan ke dalam fitur-
fitur fungsional. Integrasi Al dalam sistem mencakup
beberapa aspek penting, antara lain: kemampuan
untuk  merekomendasikan  buku  atau  artikel
berdasarkan riwayat pencarian dan minat pengguna,
menjawab pertanyaan pengguna secara otomatis
melalui chatbot interaktif, serfa melakukan analisis
kebiasaan membaca untuk mendukung personalisasi
konten bacaan, sehingga pengaloman pengguna
menjadi lebih efektif dan sesuai kebutuhan. Dalam
pengembangan sistem, digunakan berbagai fools
untuk menunjang performa dan infegrasi sistem
secara optfimal. Bahasa pemrograman  yang
digunakan meliputi HTML, CSS, dan PHP untuk
membangun tampilan antfarmuka serta fungsionalitas
dasar web. HTML berfungsi untuk mempublikasikan
dokumen secara online di internet melalui sebuah
web [13]. CSS membantu memisahkan antara konten
dan desain, yang sebelumnya tidak dapat dipisahkan
pada struktur haloman web, sehingga memberikan
fleksibilitas dan kemudahan dalam pengelolaan
desain antar elemen halaman [14]. Pada sisi backend,
sistem didukung oleh framework Code Igniter dan
Flask berbasis Python yang ringan dan fleksibel. Salah
satu keunggulan utama dari Codelgniter adalah
dokumentasinya yang sangat lengkap dan dilengkapi
dengan berbagai contoh implementasi kode
sehingga menjadi pilihan populer di  kalangan
pengembang web [15]. Framework Flask ini banyak
dipilih  karena popularitasnya yang tinggi dan
kemampuannya dalam mendukung pengembangan
aplikasi web yang kompleks secara optimal [16].
Untuk penerapan kecerdasan buatan, digunakan
Gemini 2.0 Flash sebagai teknologi Al utama yang
berperan dalam fitur chatbot dan sistem rekomendasi
bacaan. Data disimpan dan dikelola menggunakan
MySQL sebagai basis data, yang dijalankan secara
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lokal dengan bantuan Laragon sebagai environment
server pengembangan yang efisien. MySQL adalah
sebuah soffware database management sistem
(DBMS)  untuk  mengolah  basis  data  dan
menggunakan  bahasa  SQL  (Sfrucfured  Query
Language) [17].

Pengujian Sistem (Testing)

Melakukan uji coba sistem dengan melibatkan 10
siswa sebagai pengguna. Pengujion meliputi aspek
fungsionalitas chatbot, kemudahan penggunaan, dan
ketepatan rekomendasi buku. Pengujion dilakukan
dalom dua tohap yaitu fungsional testing untuk
memastikan sistem berjalan sesuai fungsinya dan User
Experience (UX) testing untuk  kemudahan
penggunaan, kenyamanan, dan daya tarik User
Interface (Ul).

Analisis Data

Menganadalisis hasil pengujian untuk mengevaluasi
efektivitas sistem, khususnya pada fitur chatbot Al
dalam membantu  pengguna mencari referensi
secara cepat dan relevan. Hasil pengujion dianalisis
untuk  melihat  sejauh  mana chatbot dapat
meningkatkan kemudahan akses informasi, relevansi
rekomendasi bacaan, dan motivasi membaca siswa.
Analisis ini juga mencokup umpan balik  dar
pengguna terkait pengaloman inferaksi mereka
dengan sistem.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Implementasi dan Kinerja Fitur Chatbot Berbasis Al

Fitur Al berupa chatbot diimplementasikan
dengan teknologi Gemini 2.0 Flash dan berfungsi
sebagai asisten virtual dalam sistem perpustakaan
digital. Pengujion  chatbot  dilakukan  unfuk
memastikan  bahwa fitur asisten  vitual mampu
merespons pertanyaan pengguna secara relevan,
interaktif, dan kontekstual. Berikut menunjukkan
interaksi langsung antara pengguna dan chatbot
berbasis Al yang felah diintegrasikan ke dalam
haloman utama perpustakaan digital.  Pengguna
memberikan sejumlah pertanyaan, baik yang bersifat
umum seperti memberikan rekomendasi bacaan buku
sesuai dengan kepribadian pengguna.

Pengujian Fitur Chatbot Al Gemini Flash 2.0

Pengujian dilokukan dengan menyimulasikan
interaksi langsung antara pengguna dan chatbof,
meliputi berbagai tipe pertanyaan, baik bersifat
umum seperti permintaan rekomendasi buku sesuai
kepribadian, maupun pertanyaan lanjutan mengenai
topik literasi atau penggunaan sistem perpustakaan
digital itu sendiri. Hasil interaksi fersebut ditunjukkan
pada Gambar 2 dan  Gambar 3, yang
memperihatkan  kemampuan  chatbot  dalam
memberikan respons yang cepat, tepat, dan bersifat
personalized.
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Gambar 2. Pengujian Chatbot

Hasil Pengujian Sistem Penguijian sistem dilakukan
dengan melibatkan 10 siswa SMP untuk mengevaluasi
aspek fungsional dan pengalaman pengguna. Hasil
pengujian kuantitatif dirangkum dalam Tabel 1 dan
Tabel 2.

Anadlisis Pengujian Pengalaman
Experience)

Evaluasi Pengalaoman Pengguna (UX) dilakukan
untuk mengukur tingkat penerimaan dan kepuasan
pengguna ferhadap sistem perpustakaan digital yang
dikembangkan. Pengujian ini menggunakan metode
survei dengan instrumen berupa kuesioner Skala Likert
yang disebarkan kepada 10 responden siswa. Data
yang terkumpul kemudian dianalisis secara kuantitatif
untuk memperoleh metrk yang valid mengenai
inferaksi pengguna dengan sistem.

Pengguna (User

Tabel 1: Rekapitulasi Jawaban Kuesioner (10 Siswa)
N | Pertanyaan Kategori Setuju |Cukup | Tidak
o. | Kuesioner Setuju

1 Saya merasa | Kemudahan 9 1
chatbot sangat
mudah digunakan
tanpa perlu
panduan yang
rumit.

2 Rekomendasi buku
yang diberikan
oleh chatbot
sesuai dengan
minat saya.

3 | Menggunakan
chatbot lebih
cepat untuk
menemukan buku
dibandingkan
cara biasa.

4 | Tampilan
percakapan
dengan  chatbot
bersih dan menarik
secara visual.

Relevansi 8 2
Efisiensi

Efisiensi 9 1

Daya Tarik 9 1

Tabel 1 menyajikan rekapitulasi data primer yang
diperoleh dari hasil kuesioner. Tabel ini berfungsi untuk
mendokumentasikan distribusi frekuensi jowaban dari
10 responden pada empat variabel perfanyaan yang
mengukur aspek kemudahan, relevansi, efisiensi, dan
daya tarik. Data ini merupakan representasi mentah
dari persepsi pengguna sebelum diolah menjadi
metrik kuantitatif, sehingga menjamin fransparansi
dalam proses analisis data.
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Tabel 2: Andlisis Hasil dan Penjabaran Persentase

Kategori Pertanyaan Jumlah Jumlah Hasil
Evaluasi Terkait Responden Jawaban Persentase
"Setuju" (Setuju)

Kemudahan "...chatbot 10 9 90%
Penggunaan sangat mudah

digunakan..."
Relevansi "...rekomendasi 10 8 80%
Rekomendasi buku sesuai

dengan

minat..."
Efisiensi "..lebih cepat | 10 9 90%
Pencarian untuk

menemukan

buku..."
Daya  Tark | "..tampilan 10 9 90%
Anfarmuka percakapan

menarik..."
SKOR AKHIR | Rata-rata dari (90+80+90+90)
Ux semua / 4 = 87.5% =

kategori 88%

Tabel 2 merupakan tabulasi  silong  yang

menfransformasikan  data  kualitafif dari Tabel 1
menjadi data kuantitatif dalom bentuk persentase.
Proses kuantifikasi dilakukan dengan menghitung
proporsi responden yang memberikan penilaian
"Setuju" terhadap total responden untuk sefiap
variabel yang diukur. Hasil analisis menunjukkan skor
persefujuan yang tinggi pada seluruh kategori:
Kemudahan Penggunaan (90%), Efisiensi Pencarian
(90%), dan Daya Tarik Antarmuka (90%), serta
Relevansi Rekomendasi (80%). Dari agregasi keempat
metrik tersebut, diperoleh Skor Akhir UX sebesar 87.5%,
yang dibulatkan menjadi 88%. Nilai ini secara
kuantitatif mengonfirmasi bahwa sistem perpustakaan
digital yang diimplementasikan memiliki fingkat
usabilitas dan penerimaan yang sangat baik dari
perspektif pengguna akhir, sekaligus memvalidasi
efektivitas fungsional dari fitur chatbot Al yang
dikembangkan.

Fitur chatbot ini dibangun dengan dukungan
teknologi Al generatif (Gemini 2.0 Flash), mampu
memahami konteks pertanyaan, mengenali preferensi
pengguna, sertfa memberikan jawaban yang personal
dan informatif. Selain itu, pengguna juga diberi
kesempatan untuk melanjutkan percakapan, seperti
menanyakan lebih detail tentang buku atau fopik Iain
yang berkaitan dengan literasi. Dengan adanya
chatbot ini, sistem perpustakaan digital tidak hanya
menyediakan layanan peminjaman dan pencarian
buku, tetapi juga meningkatkan literasi dengan
memberikan rekomendasi  dan informasi  yang
mendukung kebiasaan membaca pengguna secara
cerdas dan adaptif.
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Analisis Pengujian

Selama pengujian, chaftbot mampu mengendli
konteks perfanyaan pengguna, menjawab dengan
cepat, serfa memberikan saran bacaan berdasarkan
minat yang fersirat dari pertanyaan. Keunggulan dari
teknologi Gemini 2.0 Fash yang digunakan adalah
kecepatan dalam pemrosesan teks dan keftepatan
dalom memahami makna semantik dari pertanyaan
yang digjukan. Fitur lanjutan seperti kemampuan
menyarankan buku sejenis, menjelaskan fopik, atau
memberikan arahan dalam penggunaan sistem, turut
memperkaya nilai fambah dari fitur ini. Chatbot juga
membuka peluang untuk pengembangan  fitur
lanjutan.

KESIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan hasil pengembangan dan
pengujian sistem  perpustakaan  digital  berbasis
kecerdasan buatan yang dilengkapi dengan fitur
chatbot, dapat disimpulkan bahwa sistem ini mampu
memberikan kontribusi positif dalam meningkatkan
kemudahan akses pengguna terhadap koleksi buku
dan referensi akademik. Fitur chatbot yang mampu
memahami konteks pertanyaan dan memberikan
rekomendasi yang relevan terbukti meningkatkan
efekfivitas pengguna dalam menemukan bahan
bacaan, sekaligus meningkatkan motivasi belajar dan
literasi siswa. Penggunaan teknologi Al dalam sistem
juga mampu mempercepat proses pencarian
informasi, mengurangi wakfu dan tenaga yang
diperlukan untuk mencari referensi secara manual.
Selain itu, pengintegrasian sistem ini dalam lingkungan
pendidikan diharapkan mampu mendorong literasi
digital siswa serfa mendukung kegiatan pembelajaran
secara lebih interaktif dan adaptif. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa implementasi sistem ini memiliki
potensi besar untuk diterapkan di tingkat pendidikan
menengah, khususnya Sekolah Menengah Pertama
(SMP), sebagai upaya mempercepat peningkatan
motivasi dan literasi belajar siswa.

Sebagai saran, pengembangan sistem
perpustakaan digital ke depannya dapat difokuskan
pada peningkatan fitur chatbot agar mampu
memahami kebutuhan siswa secara lebih personal
dan akurat. Selain itu, diperukan pelatihan dan
sosialisasi yang lebih intensif kepada pengguna agar
mereka dapat memanfaatkan seluruh fitur yang
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tersedia secara optimal. Evaluasi berkala dan
perbaikan sistem berdasarkan umpan balik pengguna
juga penting dilakukan untuk menjaga relevansi serta
meningkatkan kinerja sistem secara keseluruhan. Dari
sisi keamanan, peningkatan  perlindungan  data
pengguna perlu menjadi prioritas demi menjamin
kenyamanan dan kepercayaan pengguna terhadap
sistem. Disarankan pula agar penerapan sistem ini
dilokukan secara bertahop di berbagai jenjang
pendidikan, termasuk di tingkat Sekolah Menengah
Perfama (SMP), agar manfaatnya dapat dirasakan
lebih luas dan mampu mendorong peningkatan
literasi digital secara menyeluruh.

Penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan
yang perlu diperfimbangkan untuk interpretasi hasil
yang lebih objektif dan sebagai acuan bagi penelitian
selanjutnya. Pertama, pengujian sistem dilakukan
pada skala terbatas dengan melibatkan 10 orang
siswa, sehingga generdalisasi hasil pada populasi yang
lebih besar memerlukan validasi lebih lanjut. Kedua,
evaluasi yang dilakukan bersifat jangka pendek dan
belum mengukur daompok penggunaan @ sistem
terhadap peningkatan minat baca siswa secara
longitudinal. Ketiga, penelitian ini berfokus pada
fungsionalitas dan pengalaman pengguna, namun
belum mendalami aspek etis seperti privasi data dan
potfensi bias algoritma, sebuoh area yang menurut
finjouan oleh Zawacki-Richter et al. (2019) masih
kurang mendapat perhatian kritis dalam riset Al di
bidang pendidikan.

Berdasarkan temuan dan keterbatasan yang
telah  diidentifikasi, penelitian ini  memberikan
beberapa implikasi penting untuk pengembangan di
masa depan. Untuk penelitian selanjutnya, disarankan
agar pengembangan fitur chatbot difokuskan pada
peningkatan personalisasi, misalnya dengan
mengintegrasikan analisis sentimen untuk
menghasilkan rekomendasi yang lebih akurat. Selain
itu, terdapat kebutuhan mendesak untuk melakukan
studi longitudinal dengan skala partisipan yang lebih
besar guna mengukur dampak nyata penggunaan
sistem terhadap kebiasaan dan prestasi literasi siswa
dari waktu ke waktu. Penelition di masa depan juga
harus secara eksplisit mengatasi tantangan etis yang
teridentifikasi. Mengadopsi prinsip Explainable Al (XAl),
di mana chatbot dapat memberikan justifikasi atas
rekomendasinya, dapat meningkatkan transparansi
dan kepercayaan pengguna, sebuah pendekatan
yang relevansinya didukung oleh temuan Seo et al.
(2021).
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