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Abstrak
Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji peran Artificial Intelligence (AI) dalam
mengembangkan lingkungan pembelajaran berbasis permainan yang imersif serta
dampaknya terhadap teknologi pendidikan. Metode yang digunakan adalah Systematic
Literature Review, dengan sumber dari Google Scholar, DOAJ, dan Scopus untuk publikasi
antara tahun 2014 hingga 2024. Hasilnya menunjukkan bahwa penerapan AI menciptakan
lingkungan belajar yang lebih personal, adaptif, dan interaktif.Metode seperti
reinforcement learning memungkinkan karakter dalam permainan untuk berfungsi dinamis
dan menanggapi keputusan siswa, memberikan pengalaman belajar yang menarik. AI
generatif mendukung interaksi alami dengan karakter non-pemain (NPC), terutama di
platform seperti Roblox. Selain itu, kemampuan AI dalam memantau data siswa secara real-
time memungkinkan umpan balik cepat dan konten yang dipersonalisasi, lebih efektif
dibandingkan lingkungan pembelajaran tradisional.Lingkungan pembelajaran berbasis AI
meningkatkan keterlibatan, motivasi, dan perkembangan kognitif siswa dengan
menyesuaikan pembelajaran berdasarkan kemajuan individu. Elemen gamifikasi dan narasi
imersif juga meningkatkan motivasi serta kemampuan berpikir kritis dan pemecahan
masalah. Laboratorium virtual berbasis AI dan teknologi imersif seperti VR dan AR
membantu menjembatani kesenjangan antara teori dan praktik, terutama di bidang STEM
Kata Kunci: Artificial intelligence, pembelajaran berbasis permainan, lingkungan
pembelajaran imersif

Abstract

This study aims to examine the role of Artificial Intelligence (AI) in developing
immersive game-based learning environments and its impact on educational
technology. The method employed is a Systematic Literature Review, utilizing
sources from Google Scholar, DOAJ, and Scopus for publications between 2014 and
2024. The findings indicate that the application of AI creates a more personalized,
adaptive, and interactive learning environment. Techniques such as reinforcement
learning enable characters in the games to function dynamically and respond to
students' decisions, providing an engaging learning experience. Generative AI
supports natural interactions with non-player characters (NPCs), particularly on
platforms such as Roblox. Furthermore, AI's ability to monitor student data in real-
time allows for rapid feedback and personalized content, proving to be more
effective than traditional learning environments. AI-based learning environments
enhance student engagement, motivation, and cognitive development by tailoring
learning experiences to individual progress. Elements of gamification and
immersive narratives also boost motivation, as well as critical thinking and
problem-solving skills. AI-based virtual laboratories and immersive technologies
such as VR and AR help bridge the gap between theory and practice, especially in
STEM fields
Keywords: Artificial intelligence, game-based learning, immersive learning
environments
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Pendahuluan

Dalam beberapa tahun terakhir, kemajuan teknologi telah secara signifikan
mengubah lanskap pendidikan dengan memperkenalkan alat dan metode inovatif
untuk meningkatkan pengalaman belajar. Salah satu inovasi tersebut adalah
pembelajaran berbasis permainan, yang dengan cepat mendapatkan popularitas
sebagai pendekatan edukatif. Pembelajaran Berbasis Permainan memanfaatkan
sifat interaktif dan menarik dari permainan untuk menciptakan lingkungan belajar
yang imersif, sehingga mampu menarik perhatian siswa (Moser et al., 2017).
Dengan menggabungkan elemen seperti tantangan, kompetisi, dan sistem
penghargaan, permainan dapat mengubah konten pendidikan tradisional menjadi
pengalaman yang dinamis dan menyenangkan. Pendekatan ini tidak hanya
membuat proses belajar lebih menarik, tetapi juga mendorong motivasi intrinsik,
sehingga siswa lebih terlibat secara aktif dalam pembelajaran. Keefektifan
Pembelajaran Berbasis Permainan terletak pada kemampuannya untuk membuat
konsep abstrak lebih nyata, meningkatkan keterampilan pemecahan masalah, serta
mendorong kolaborasi (Alfageh & Demir, 2019). Selain itu, dengan menyelaraskan
mekanisme permainan dengan tujuan pendidikan, Pembelajaran Berbasis
Permainan dapat mengakomodasi berbagai gaya belajar, menjadikannya alat yang
kuat dalam pendidikan kontemporer.

Strategi pendidikan saat ini semakin beralih menuju pendekatan yang lebih
menarik dan interaktif. Pembelajaran imersif melibatkan pengembangan
lingkungan yang sangat interaktif, sering kali berbasis teknologi, di mana peserta
didik dapat terlibat dengan konten secara lebih bermakna dan dinamis. Berbeda
dengan metode pengajaran tradisional yang sering bergantung pada penerimaan
informasi secara pasif, lingkungan imersif menempatkan siswa di pusat
pengalaman belajar, mendorong mereka untuk aktif mengeksplorasi,
bereksperimen, dan menerapkan pengetahuan dalam konteks dunia nyata (Sanusi
et al., 2021). Tingkat keterlibatan ini, yang disebut "imersif," mendukung
pembelajaran aktif dengan melibatkan berbagai indera serta mendorong investasi
kognitif dan emosional. Pengalaman imersif memungkinkan siswa untuk terhubung
lebih mendalam dengan materi, karena mereka menjadi kontributor aktif dalam
proses pembelajaran, bukan hanya penerima pasif (Agarwala, 2024). Penelitian
menunjukkan bahwa pendekatan ini meningkatkan retensi informasi, memperkuat
kemampuan berpikir kritis, serta mendorong pemahaman yang lebih mendalam
terhadap materi, menjadikannya alternatif yang lebih efektif dibandingkan dengan
metode pengajaran berbasis ceramah konvensional.

Artificial Intelligence (AI) telah mengubah dunia pendidikan dengan
menyediakan alat dan platform yang semakin personal, adaptif, dan efisien.
Berbeda dengan model pendidikan tradisional yang menggunakan pendekatan
seragam, sistem berbasis Artificial Intelligence (AI) mampu memproses data secara
luas tentang pola, preferensi, dan kinerja masing-masing peserta didik
(Syaharuddin, 2024). Hal ini memungkinkan penyesuaian konten agar sesuai
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dengan kebutuhan dan kemampuan unik setiap siswa (Agbo et al., 2023). Artificial
Intelligence (AI) dapat secara dinamis menyesuaikan materi pembelajaran,
mengubah tingkat kesulitan, kecepatan, serta memberikan umpan balik untuk
meningkatkan pembelajaran. Sebagai contoh, platform pembelajaran adaptif yang
digerakkan oleh Artificial Intelligence (AI) dapat menyajikan pelajaran yang
disesuaikan untuk menantang siswa yang lebih maju, sementara memberikan
dukungan tambahan bagi siswa yang membutuhkannya it (Syaharuddin et al., 2024;
Katiyar et al., 2024). Selain itu, Artificial Intelligence (AI) juga dapat secara terus-
menerus memantau kemajuan siswa, mengidentifikasi area kesulitan, dan
memberikan intervensi yang tepat untuk mengatasi tantangan tersebut. Dengan
menawarkan konten dan dukungan yang disesuaikan, Artificial Intelligence (AI)
memungkinkan siswa mengelola pengalaman belajar mereka dengan lebih efektif,
meningkatkan keterlibatan, dan memperbaiki hasil pendidikan secara keseluruhan.

Artificial Intelligence (AI) memainkan peran penting dalam mengembangkan
pembelajaran berbasis permainan dengan mempersonalisasi tantangan, menilai
kinerja secara real-time, dan memberikan umpan balik yang disesuaikan. Algoritma
Artificial Intelligence (AI) menganalisis data peserta didik untuk menyesuaikan
tantangan dalam permainan berdasarkan kekuatan dan kelemahan individu
(Kucirkova & TheGray, 2023). Elemen gamifikasi, seperti konten adaptif dan tingkat
kesulitan yang progresif, dapat menarik berbagai jenis peserta didik, termasuk
mereka yang memiliki latar belakang yang lebih lemah (Tan & Cheah, 2021). Sistem
Artificial Intelligence (AI) juga memberikan penilaian kinerja secara langsung,
memungkinkan pendidik untuk menyesuaikan strategi pembelajaran sesuai dengan
kebutuhan peserta didik (David & Weinstein, 2023). Melalui umpan balik
konstruktif di dalam permainan, siswa dapat mengidentifikasi kesalahan dan
meningkatkan retensi pengetahuan (Leonardou et al., 2020). Selain itu, model
pembelajar terbuka (Open Learner Model) memvisualisasikan data kinerja,
mendorong refleksi diri dan motivasi. Namun, tantangan seperti bias data dan
kebutuhan akan infrastruktur teknologi yang lebih kuat tetap menjadi perhatian
penting untuk penelitian di masa mendatang.

Artificial Intelligence (AI) meningkatkan pengalaman imersif dalam
permainan edukasi dengan menciptakan narasi dinamis, lawan cerdas, serta
lingkungan virtual yang responsif, yang mendorong keterlibatan lebih mendalam
dan hasil belajar yang lebih baik. Artificial Intelligence (AI) memungkinkan alur
cerita adaptif yang bereaksi terhadap pilihan pemain, sehingga membuat
permainan menjadi unik dan meningkatkan keterlibatan emosional serta retensi
informasi. Penggunaan realitas virtual imersif (IVR) mendukung interaksi dalam
ruang tiga dimensi, yang dapat meningkatkan keterampilan pemecahan masalah
(Araiza-Alba et al., 2021). Lawan yang digerakkan oleh Artificial Intelligence (AI)
menyesuaikan tingkat kesulitan berdasarkan kinerja pemain, memberikan
tantangan yang sesuai untuk menjaga motivasi (Dyulicheva & Glazieva, 2022) dan
mensimulasikan situasi dunia nyata untuk melatih kemampuan berpikir kritis
(North & North, 2019). Selain itu, Artificial Intelligence (AI) dapat mengembangkan
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dunia virtual yang merespons tindakan pengguna, meningkatkan realisme dan
interaksi waktu nyata, seperti yang terlihat dalam sistem e-REAL (Salvetti &
Bertagni, 2019). Pendekatan multisensori ini membantu transfer pengetahuan dan
meningkatkan pemrosesan kognitif. Namun, tantangan seperti akses teknologi
yang merata dan menjaga integritas pendidikan harus diatasi agar manfaat
Artificial Intelligence (AI) dalam permainan edukasi dapat dimaksimalkan.

Integrasi Pembelajaran Berbasis Permainan dan Artificial Intelligence (AI)
dalam pendidikan memberikan peluang besar untuk menciptakan pengalaman
belajar yang personal dan menarik. Penelitian menunjukkan bahwa GBL dapat
memberikan pengaruh positif terhadap perkembangan kognitif dan emosional
siswa dalam pembelajaran matematika (Pratama & Setyaningrum, 2018) serta
meningkatkan keterlibatan siswa dalam pelajaran sejarah (Rahmawati et al., 2023).
Platform pembelajaran mobile berbasis Artificial Intelligence (AI), seperti
NovoLearning, terbukti meningkatkan kemampuan berbahasa Inggris secara
signifikan pada siswa EFL (Suhirman & Prayogi, 2023). Penerapan teknik
pembelajaran mendalam (deep learning) dalam pendidikan memfasilitasi
pembelajaran yang dipersonalisasi, memungkinkan guru untuk memberikan
dukungan yang disesuaikan kepada siswa sepanjang waktu (Udeozor et al., 2023).
Kemajuan teknologi Artificial Intelligence (AI) dan Pembelajaran Berbasis Permainan
ini membuka peluang untuk pembelajaran yang lebih berpusat pada siswa,
meningkatkan interaktivitas, dan memperbaiki kolaborasi. Namun demikian, masih
terdapat tantangan dalam pengembangan sistem yang kompleks, menangani isu
etika, mengatasi kendala teknis, dan mengamankan sumber daya finansial untuk
implementasi luas inovasi ini di konteks pendidikan.
Penelitian ini bertujuan untuk menyelidiki bagaimana umpan balik waktu nyata
dapat diintegrasikan secara efektif dalam lingkungan pembelajaran berbasis
permainan yang imersif, serta mengeksplorasi dampak jangka panjang dari
pengalaman pembelajaran imersif yang ditingkatkan oleh Artificial Intelligence (AI)
terhadap keterampilan kognitif—terutama pemikiran kritis. Selain itu, penelitian
ini akan membahas tantangan terkait akses teknologi yang adil dan pertimbangan
etis dalam penerapan Artificial Intelligence (AI) dalam pendidikan. Dengan
mengatasi kekurangan tersebut, penelitian ini bertujuan untuk memberikan
wawasan yang berharga tentang penggunaan Artificial Intelligence (AI) secara
efektif dalam mendorong lingkungan Pembelajaran Berbasis Permainan yang
imersif, yang pada akhirnya dapat meningkatkan hasil pendidikan bagi berbagai
jenis peserta didik.

Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif, dengan menerapkan
tinjauan literatur sistematis untuk menyelidiki peran Artificial Intelligence (AI)
dalam pengembangan lingkungan Pembelajaran Berbasis Permainan yang imersif.
Tujuan penelitian ini adalah untuk mengidentifikasi tema, tren, dan tantangan
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utama yang terkait dengan integrasi Artificial Intelligence (AI) dalam konteks
Pembelajaran Berbasis Permainan, dengan fokus khusus pada bagaimana teknologi
ini meningkatkan keterlibatan, motivasi, dan hasil pendidikan secara keseluruhan.
Dengan mensintesis studi-studi yang relevan, penelitian ini berupaya mengungkap
praktik-praktik efektif yang memanfaatkan Artificial Intelligence (AI) untuk
mendorong pengalaman belajar yang imersif dan menyoroti celah dalam literatur
yang memerlukan eksplorasi lebih lanjut. Temuan dari tinjauan literatur sistematis
ini diharapkan dapat memberikan pemahaman yang lebih dalam tentang potensi
transformasional Artificial Intelligence (AI) dalam konteks pendidikan, serta
memberikan wawasan yang dapat menginformasikan pendidik, peneliti, dan
pembuat kebijakan mengenai praktik terbaik dan arah masa depan dalam bidang
Pembelajaran Berbasis Permainan yang imersif.

Strategi pencarian literatur yang digunakan menerapkan pendekatan
komprehensif dan sistematis, dengan memanfaatkan beberapa basis data
elektronik seperti Google Scholar, Scopus, dan DOAJ untuk memastikan
pengumpulan studi yang relevan secara luas. Pengumpulan data dilakukan dari
bulan September sampai bulan Oktober. Kata kunci yang mencakup " Artificial
Intelligence," "Pembelajaran Berbasis Permainan," dan "Lingkungan Pembelajaran
Imersif" secara strategis dikombinasikan menggunakan operator Boolean untuk
memperhalus hasil pencarian. Kriteria inklusi mencakup artikel yang telah melalui
proses peer-review dan makalah konferensi yang diterbitkan dalam sepuluh tahun
terakhir yang secara eksplisit berfokus pada penerapan Artificial Intelligence (AI)
dalam konteks Pembelajaran Berbasis Permainan. Sebaliknya, studi yang tidak
diterbitkan dalam bahasa Inggris, tidak secara langsung membahas integrasi
Artificial Intelligence (AI) dalam Pembelajaran Berbasis Permainan, atau tidak
memiliki bukti empiris dikecualikan dari pertimbangan. Proses pemilihan
dilakukan dalam dua fase: pertama, judul dan abstrak disaring untuk menentukan
relevansi, diikuti dengan tinjauan menyeluruh terhadap teks lengkap untuk
memastikan kesesuaian dengan kriteria yang telah ditetapkan. Ekstraksi data
melibatkan ringkasan sistematis mengenai temuan kunci, metodologi, dan
implikasi dari studi yang dipilih, yang akan menjadi dasar untuk analisis dan
sintesis wawasan dalam tinjauan sistematis. Kerangka metodologis yang ketat ini
bertujuan untuk memastikan bahwa tinjauan ini komprehensif, dapat diandalkan,
dan memberikan kontribusi signifikan terhadap pemahaman peran Artificial
Intelligence (AI) dalam meningkatkan pengalaman belajar imersif melalui
pendekatan berbasis permainan.
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Gambar 1.Prosedur Penelitian

Hasil Penelitian dan Pembahasan

Hasil
Berdasarkan temuan penelitian yang diidentifikasi, beberapa aspek telah

dirumuskan untuk menjelaskan fokus dan tujuan studi ini. Kami telah menyusun
beberapa aspek yang perlu dideskripsikan, antara lain: (1) Pemanfaatan Artificial
Intelligence (AI) dalam Meningkatkan Imersi Peserta Didik pada Pembelajaran
Berbasis Permainan; (2) Integrasi Artificial Intelligence (AI) dalam Pembelajaran
Imersif meningkatkan Keterlibatan, Motivasi, dan Perkembangan Kognitif; (3)
Artificial Intelligence (AI) dan Pembelajaran Imersif dalam Meningkatkan
Keterampilan Berpikir Kritis dan Pemecahan Masalah".

Tabel 1. Fokus dan Wawasan Terhadap Hasil Penelitian Berdasarkan Kriteria
Kelayakan

No Bidang dan
Fokus

Nama-Nama Penulis Insight atau Variabel

1. Pengembangan
Keterampilan
Berpikir Kritis
dan Pemecahan
Masalah

(Anwer & Abdullah,
2023)

(Cicchino, 2015)

(Pratama &
Setyaningrum, 2018)

-Pembelajaran berbasis
permainan secara signifikan
meningkatkan keterampilan
berpikir kritis di berbagai bidang
pendidikan, termasuk
keperawatan dan matematika.

-Pembelajaran berbasis
permainan kolaboratif
menghasilkan hasil yang lebih
baik dalam komunikasi dan
pemecahan masalah.

2. Keterlibatan dan
Motivasi Siswa
dalam
Pembelajaran

(Kamruzzaman et al.,
2023)

(Moradi & Noor, 2022)

(Syahir et al., 2022)

-Pembelajaran berbasis
permainan yang didukung oleh
Artificial Intelligence (AI)
meningkatkan keterlibatan dan
motivasi intrinsik siswa melalui
elemen gamifikasi seperti poin
dan lencana.
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No Bidang dan
Fokus

Nama-Nama Penulis Insight atau Variabel

- Pembelajaran berbasis
permainan digital berdampak
positif terhadap motivasi,
terutama di kalangan siswa
perempuan.

3. Penggunaan
Kecerdasan
Buatan untuk
Pembelajaran
Adaptif dan
Umpan Balik
Waktu Nyata

(Kucirkova & TheGray,
2023)

(Romero et al., 2024)

(Xu et al., 2024)

- Artificial Intelligence (AI) dalam
pembelajaran berbasis permainan
memungkinkan konten yang
dipersonalisasi dan tantangan
adaptif berdasarkan data siswa.

-Umpan balik waktu nyata dari
Artificial Intelligence (AI)
meningkatkan proses
pembelajaran dan motivasi siswa.

4. Integrasi
Kecerdasan
Buatan dan
Teknologi Imersif
(VR/AR) dalam
Pembelajaran

(Li et al., 2023)

(Suhirman & Prayogi,
2023)

(Wagan et al., 2023).

-Teknologi imersif seperti VR dan
AR yang didorong oleh Artificial
Intelligence (AI) meningkatkan
keterlibatan siswa dalam subjek
yang kompleks, terutama dalam
bidang STEM.

- Artificial Intelligence (AI)
mengurangi beban kognitif dan
meningkatkan retensi memori.

5. Pembelajaran
Kolaboratif dan
Kreativitas dalam
Pembelajaran
Berbasis
Permainan

(Chen, 2024)

(Azhar et al., 2022)

-Pembelajaran berbasis
permainan kolaboratif yang
dibantu Artificial Intelligence (AI)
mendorong otonomi intelektual,
kreativitas, dan keterampilan
berpikir kritis.

- Pembelajaran berbasis
permainan kolaboratif berbasis
tablet lebih efektif dibandingkan
dengan metode individu.

6. Artificial
Intelligence (AI)
untuk Narasi
Dinamis dan
Penyesuaian
Lingkungan
Permainan

(Araiza-Alba et al.,
2021).

(Agbo et al., 2023)

- Artificial Intelligence (AI)
menciptakan narasi dinamis dan
lawan cerdas yang menyesuaikan
tantangan berdasarkan kinerja
pemain, meningkatkan
keterlibatan emosional dan
realisme dalam lingkungan
permainan.
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No Bidang dan
Fokus

Nama-Nama Penulis Insight atau Variabel

7. Penerapan
Artificial
Intelligence (AI)
dalam Pendidikan
STEM

(Pratama &
Setyaningrum, 2018)

(Mendez et al.,
2024).(Wagan et al.,
2023).

- Pembelajaran berbasis
permainan yang didorong oleh
Artificial Intelligence (AI)
meningkatkan keterampilan
numerasi dan pemahaman konsep
STEM melalui laboratorium virtual
interaktif dan penyesuaian materi
secara otomatis.

Tabel 1. Berdasarkan temuan penelitian, integrasi teknologi Artificial
Intelligence (AI) dalam pembelajaran berbasis permainan secara signifikan
meningkatkan kemampuan berpikir kritis dan pemecahan masalah di berbagai
bidang pendidikan, termasuk keperawatan dan matematika. Selain itu, GBL yang
didukung Artificial Intelligence (AI) secara efektif meningkatkan keterlibatan dan
motivasi siswa melalui elemen gamifikasi seperti poin dan lencana, dengan
dampak yang lebih besar pada motivasi intrinsik di kalangan siswa perempuan.
Penerapan Artificial Intelligence (AI) dalam GBL memungkinkan pembelajaran yang
adaptif dan personal, serta memberikan umpan balik waktu nyata yang
mempercepat proses belajar. Teknologi imersif seperti VR dan AR, yang
dikombinasikan dengan Artificial Intelligence (AI), memperkuat keterlibatan siswa,
terutama dalam mata pelajaran kompleks seperti STEM, dengan mengurangi beban
kognitif dan meningkatkan retensi memori. Lebih lanjut, GBL kolaboratif yang
dibantu AI mendorong kreativitas, otonomi intelektual, dan kemampuan berpikir
kritis. Artificial Intelligence (AI) juga memfasilitasi penyesuaian narasi dinamis dan
lingkungan permainan responsif yang sesuai dengan kinerja pemain, menciptakan
keterlibatan emosional yang lebih dalam. Akhirnya, Artificial Intelligence (AI)
memainkan peran penting dalam meningkatkan keterampilan numerasi dan
pemahaman konsep STEM melalui laboratorium virtual interaktif dan penyesuaian
materi secara otomatis.

Pembahasan
1. Pemanfaatan Artificial Intelligence (AI) dalam Meningkatkan Imersi Peserta

Didik pada Pembelajaran Berbasis Permainan
Teknologi Artificial Intelligence (AI) memainkan peran penting dalam

meningkatkan imersi pembelajar di lingkungan pembelajaran berbasis permainan
dengan cara mempersonalisasi pengalaman dan meningkatkan interaktivitas.
Kemajuan Artificial Intelligence (AI) memungkinkan karakter non-pemain (NPC)
menunjukkan perilaku yang lebih responsif dan kontekstual melalui metode
seperti pembelajaran penguatan dan pemrosesan bahasa alami (Mendez et al.,
2024). Selain itu, model Artificial Intelligence (AI) generatif seperti GPT-4.0 dapat
menciptakan dialog yang realistis, mendorong keterlibatan yang lebih dalam pada
platform imersif seperti Roblox (Jeong et al., 2024). Artificial Intelligence (AI) juga
mendukung pengalaman pembelajaran yang dipersonalisasi dengan menganalisis
profil pembelajar individu dan memberikan umpan balik waktu nyata, yang
memungkinkan pengajaran adaptif dan mempromosikan perilaku positif (Romero
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et al., 2024). Lebih jauh, generasi konten prosedural (PCG) meningkatkan
lingkungan permainan dengan menyesuaikan secara dinamis terhadap tindakan
pemain, sehingga meningkatkan replayability dan imersi. Strategi desain berbasis
Artificial Intelligence (AI) tidak hanya memperbaiki pengalaman bermain tetapi
juga memperlancar proses pengembangan, menghasilkan pengalaman yang kaya
dan interaktif yang mempertahankan keterlibatan pembelajar (Zhai, 2024). Namun,
meskipun ada keuntungan tersebut, tantangan tetap ada dalam menyeimbangkan
kompleksitas integrasi Artificial Intelligence (AI) dengan pengalaman pemain secara
keseluruhan, menunjukkan perlunya penelitian dan pengembangan yang
berkelanjutan.

Studi terbaru telah mengeksplorasi penggunaan Artificial Intelligence (AI)
dan realitas virtual (VR) untuk meningkatkan imersi pembelajar dalam lingkungan
pembelajaran berbasis permainan. Chatbot berbasis Artificial Intelligence (AI) yang
terintegrasi dengan permainan digital telah menunjukkan peningkatan signifikan
dalam kinerja akademik siswa, keterampilan berpikir tingkat tinggi, dan motivasi
belajar dalam mata pelajaran TI (Xu et al., 2024; Dyulicheva & Glazieva, 2022).
Teknologi pengajaran permainan VR telah menunjukkan efek positif pada imersi
siswa, terutama melalui interaksi VR yang dapat dikenakan dan platform VR all-in-
one (Ijaz et al., 2016). Sistem pembelajaran adaptif berbasis AI telah terbukti
meningkatkan keterlibatan siswa dan memperbaiki hasil pembelajaran dalam
pendidikan matematika. Selain itu, kombinasi antara VR dan Artificial Intelligence
(AI), khususnya menggunakan transformer yang telah dilatih sebelumnya (GPT)
untuk menciptakan pasien virtual interaktif, telah menunjukkan potensi dalam
mengurangi kecemasan ujian di kalangan mahasiswa ilmu kesehatan yang bersiap
menghadapi ujian klinis (Serrano, 2019). Studi-studi ini menyoroti potensi
teknologi Artificial Intelligence (AI) dan VR dalam menciptakan pengalaman belajar
yang imersif dan interaktif di berbagai bidang pendidikan.

Integrasi Artificial Intelligence (AI) dalam pembelajaran berbasis permainan
mewakili perubahan transformasional menuju lingkungan belajar yang
dipersonalisasi, adaptif, dan interaktif. Metode AI, seperti pembelajaran penguatan,
memungkinkan karakter dalam permainan untuk merespons secara dinamis
terhadap kemajuan dan keputusan pembelajar, menciptakan pengalaman belajar
yang lebih menarik dan autentik. Artificial Intelligence (AI) generatif juga
memfasilitasi interaksi yang lebih alami dengan karakter non-pemain (NPC), yang
sangat berguna dalam platform imersif seperti Roblox. Kemampuan Artificial
Intelligence (AI) untuk menganalisis data siswa secara real-time memungkinkan
umpan balik yang cepat dan konten yang disesuaikan, lebih efektif dibandingkan
lingkungan pembelajaran tradisional. Generasi konten prosedural membuat
lingkungan permainan lebih fluid dan adaptif, menjaga minat pembelajar.
Kombinasi Artificial Intelligence (AI) dan realitas virtual (VR) memperkenankan
keterlibatan dalam skenario realistis, meningkatkan imersi.Namun, tantangan tetap
ada, termasuk menjaga keseimbangan antara kompleksitas sistem dan pengalaman
pengguna. Sistem Artificial Intelligence (AI) yang terlalu rumit bisa mengganggu
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proses pembelajaran. Keberhasilan NPC dan sistem umpan balik adaptif juga
bergantung pada kualitas infrastruktur teknologi yang ada, mengkhawatirkan akses
yang setara, terutama di sekolah-sekolah di daerah berpendapatan rendah.
Tantangan finansial dan teknis juga menghalangi adopsi luas teknologi ini,
sehingga diperlukan penelitian dan pengembangan berkelanjutan untuk
mengoptimalkan teknologi dan memastikan aksesibilitasnya dalam konteks
pendidikan yang beragam.
2. Integrasi Artificial Intelligence (AI) dalam Pembelajaran Imersif

meningkatkan Keterlibatan, Motivasi, dan Perkembangan Kognitif.
Integrasi Artificial Intelligence (AI) dalam pembelajaran berbasis permainan

yang imersif secara signifikan meningkatkan keterlibatan siswa, motivasi, dan
perkembangan kognitif. Kombinasi AI dan gamifikasi menciptakan lingkungan
belajar yang dinamis yang dapat beradaptasi dengan kebutuhan individu
pembelajar, mendorong pemahaman yang lebih dalam dan retensi informasi yang
lebih baik. Platform pembelajaran berbasis permainan yang didukung Artificial
Intelligence (AI) menggabungkan elemen permainan seperti poin, lencana, dan
papan peringkat untuk meningkatkan motivasi intrinsik dan menjaga minat jangka
panjang (Kamruzzaman et al., 2023). Selain itu, GBL yang berbasis narasi, terutama
dalam konteks pendidikan Artificial Intelligence (AI), melibatkan siswa melalui
cerita yang menarik, yang meningkatkan keterlibatan dan keterampilan pemecahan
masalah (Rodriguez & Hemachandran, 2023; Gupta et al., 2024). Laboratorium
virtual yang didukung Artificial Intelligence (AI) menawarkan pengalaman interaktif
yang meningkatkan pemahaman dan retensi sambil mendorong pemikiran kritis
dan keterampilan pemecahan masalah (Mendez et al., 2024). Selain itu, kombinasi
Artificial Intelligence (AI) dengan teknologi imersif seperti realitas virtual (VR) dan
augmented reality (AR) memperkuat retensi memori dan pemahaman terhadap
topik-topik kompleks, terutama dalam subjek STEM (Wagan et al., 2023). Meskipun
ada banyak keuntungan ini, tantangan seperti biaya peralatan yang tinggi dan
kebutuhan pelatihan bagi pendidik tetap menjadi hambatan bagi adopsi yang lebih
luas, sehingga mengatasi masalah ini sangat penting untuk memanfaatkan potensi
lingkungan pembelajaran yang ditingkatkan oleh Artificial Intelligence (AI) secara
maksimal.

Integrasi Artificial Intelligence (AI) dalam lingkungan pembelajaran berbasis
permainan menawarkan keuntungan signifikan dalam meningkatkan keterlibatan
siswa, motivasi, dan perkembangan kognitif. Penelitian menunjukkan bahwa
pembelajaran berbasis permainan yang didorong oleh Artificial Intelligence (AI)
dapat meningkatkan kecakapan berbahasa, meningkatkan kepercayaan diri, dan
meningkatkan motivasi intrinsik pada siswa sekolah dasar (Moradi & Noor, 2022).
Selain itu, pembelajaran berbasis permainan digital telah terbukti memiliki
pengaruh positif terhadap keterlibatan dan motivasi siswa, dengan siswa
perempuan melaporkan tingkat kesenangan yang sedikit lebih tinggi dibandingkan
dengan aktivitas online tradisional (Syahir et al., 2022). Sistem pembelajaran
berbasis permainan yang didukung Artificial Intelligence (AI), seperti yang
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mengintegrasikan chatbot, telah ditemukan mampu meningkatkan kinerja
akademik, keterampilan pemecahan masalah, pemikiran komputasional, motivasi,
dan pengalaman aliran dalam mata pelajaran IT (Nadeem et al., 2023).Selanjutnya,
pendekatan GBL yang fokus pada metode pemecahan masalah menunjukkan
dampak positif pada aspek kognitif dan afektif dalam pembelajaran matematika
(Pratama & Setyaningrum, 2018). Studi-studi ini menegaskan potensi pembelajaran
berbasis permainan yang ditingkatkan oleh Artificial Intelligence (AI) untuk
menyediakan pengalaman belajar yang dipersonalisasi dan interaktif, yang
mendorong pemikiran tingkat tinggi dan meningkatkan hasil belajar di berbagai
disiplin ilmu.

Penelitian menunjukkan bahwa lingkungan pembelajaran berbasis
permainan yang didorong oleh Artificial Intelligence (AI) menawarkan pengalaman
belajar yang dipersonalisasi dan interaktif, yang meningkatkan keterlibatan,
motivasi, dan perkembangan kognitif dengan menyesuaikan dengan kemajuan
individu. Gamifikasi dan penceritaan imersif lebih lanjut memotivasi siswa,
mendorong keterampilan berpikir kritis dan pemecahan masalah, sementara
laboratorium virtual yang didukung Artificial Intelligence (AI) dan teknologi imersif
seperti VR dan AR menjembatani kesenjangan antara teori dan aplikasi praktis,
terutama di bidang STEM. Namun, tingginya biaya implementasi teknologi ini dan
kebutuhan pelatihan pendidik menjadi tantangan signifikan, terutama bagi
lembaga yang kekurangan dana. Selain itu, meskipun alat-alat ini meningkatkan
motivasi, masih belum jelas apakah mereka menghasilkan perbaikan pembelajaran
yang berkelanjutan di berbagai mata pelajaran atau hanya meningkatkan
keterlibatan jangka pendek di area tertentu seperti STEM.
3. Artificial Intelligence (AI) dan Pembelajaran Imersif dalam Meningkatkan

Keterampilan Berpikir Kritis dan Pemecahan Masalah
Lingkungan pembelajaran berbasis permainan imersif yang ditingkatkan

oleh Artificial Intelligence (AI) secara signifikan meningkatkan keterampilan
berpikir kritis dan pemecahan masalah dibandingkan dengan pendekatan
pedagogis tradisional. Integrasi Artificial Intelligence (AI) dengan teknologi imersif,
seperti realitas virtual (VR) dan realitas tertambah (AR), menciptakan pengalaman
belajar yang menarik yang mendorong keterampilan berpikir tingkat tinggi.
Peningkatan keterlibatan dan motivasi terlihat jelas di lingkungan imersif yang
didorong oleh Artificial Intelligence (AI), yang secara signifikan meningkatkan
motivasi dan keterlibatan siswa, sehingga menghasilkan peningkatan retensi dan
pemahaman terhadap topik yang kompleks (Li et al., 2023). Spherical video-based
immersive virtual reality (SV-IVR) terbukti mengurangi beban kognitif sambil secara
bersamaan meningkatkan keterampilan berpikir kritis dibandingkan dengan
metode pengajaran konvensional (Suhirman & Prayogi, 2023). Selain itu,
pembelajaran kolaboratif berbasis tugas yang didukung Artificial Intelligence (AI)
mendorong otonomi intelektual dan kreativitas, yang keduanya penting untuk
mengembangkan keterampilan berpikir kritis (Chen, 2024). Alat pembelajaran yang
dipersonalisasi oleh Artificial Intelligence (AI) menunjukkan dampak yang
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signifikan dalam meningkatkan keterampilan berpikir kritis dengan menyesuaikan
konten pendidikan untuk memenuhi kebutuhan pembelajar individu (Mayasari et
al., 2024).Selain itu, Explainable AI (XAI) meningkatkan kesadaran metakognitif
dengan menjelaskan panduan yang didorong oleh Artificial Intelligence (AI), yang
memungkinkan refleksi diri yang lebih mendalam dan meningkatkan kemampuan
penalaran (Suh & Prophet, 2018). Namun, meskipun terdapat kemajuan yang
menjanjikan dari GBL yang ditingkatkan Artificial Intelligence (AI) dalam
mengembangkan keterampilan berpikir kritis, tantangan tetap ada dalam
memastikan penerapan yang efektif dan dukungan yang diperlukan bagi pendidik,
keduanya sangat penting untuk sepenuhnya mewujudkan manfaat ini.

Penelitian terbaru menunjukkan keuntungan pembelajaran berbasis
permainan yang ditingkatkan oleh Artificial Intelligence (AI) dalam mengembangkan
keterampilan berpikir kritis dan pemecahan masalah, melampaui metode
pendidikan tradisional. Studi menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis
permainan yang mengintegrasikan realitas tertambah secara signifikan
meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa dibandingkan dengan strategi
pengajaran konvensional (Cicchino, 2015). Demikian pula, pembelajaran berbasis
permainan kolaboratif yang menggunakan tablet dalam pendidikan dasar terbukti
menghasilkan hasil yang lebih baik dalam akuisisi pengetahuan, pemecahan
masalah, komunikasi, dan berpikir kritis dibandingkan dengan model pembelajaran
individu dan tradisional (Azhar et al., 2022). Dalam pengajaran matematika, siswa
yang terlibat dalam aktivitas pemecahan masalah di lingkungan pembelajaran
berbasis permainan mengungguli rekan-rekan mereka yang menggunakan
pendekatan berbasis buku teks, terutama dalam hal literasi dan geometri terapan
(Pratama & Setyaningrum, 2018). Selain itu, dalam bidang pendidikan keperawatan,
baik dosen maupun mahasiswa mengakui dampak positif pembelajaran berbasis
permainan dalam meningkatkan keterampilan berpikir kritis, menekankan nilainya
dalam program akademik (Anwer & Abdullah, 2023). Hasil-hasil ini menegaskan
potensi pembelajaran berbasis permainan yang didorong oleh Artificial Intelligence
(AI) untuk mempromosikan keterampilan kognitif tingkat tinggi di berbagai
konteks pendidikan.

Efektivitas lingkungan pembelajaran berbasis permainan yang ditingkatkan
oleh AI dapat dikaitkan dengan beberapa faktor penting. Pertama, penerapan
Artificial Intelligence (AI) memungkinkan pengalaman pembelajaran yang
dipersonalisasi, yang menyesuaikan dengan kebutuhan spesifik masing-masing
siswa, sehingga mendorong keterlibatan yang lebih mendalam dengan konten.
Penambahan elemen gamifikasi, seperti penghargaan dan tantangan,
mengembangkan motivasi intrinsik yang sangat penting untuk mempertahankan
minat jangka panjang dalam proses pembelajaran. Selain itu, kerangka kerja
berbasis narasi dalam GBL tidak hanya menarik perhatian siswa, tetapi juga
memungkinkan mereka untuk membahas topik yang kompleks melalui storytelling,
sehingga meningkatkan keterampilan pemecahan masalah mereka. Lebih lanjut,
sifat kolaboratif dari pembelajaran berbasis permainan yang dibantu Artificial
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Intelligence (AI) mendorong interaksi antar teman sebaya, mengembangkan
otonomi intelektual dan kreativitas, yang keduanya sangat penting untuk
mengembangkan kemampuan berpikir kritis. Meskipun manfaat jelas dari
pembelajaran berbasis permainan yang ditingkatkan oleh Artificial Intelligence (AI)
dalam meningkatkan keterampilan berpikir kritis, ada beberapa tantangan yang
perlu dipertimbangkan. Biaya tinggi yang terkait dengan penerapan dan kebutuhan
akan pelatihan khusus bagi pendidik merupakan hambatan signifikan untuk adopsi
yang lebih luas. Selain itu, ketergantungan pada teknologi menimbulkan
kekhawatiran tentang akses yang setara, terutama bagi institusi yang mungkin
memiliki sumber daya terbatas. Lebih jauh, meskipun gamifikasi memiliki potensi
untuk meningkatkan motivasi, penting untuk mengevaluasi apakah keterlibatan ini
menghasilkan manfaat pendidikan yang berkelanjutan atau hanya sekadar
menjadikan pembelajaran lebih menyenangkan dalam jangka pendek.

Gambar 2. Temuan Utama Penelitian
Berdasarkan temuan penelitian yang tercantum dalam gambar, integrasi teknologi
Artificial Intelligence (AI) dalam pembelajaran berbasis permainan secara signifikan
meningkatkan keterampilan berpikir kritis dan pemecahan masalah di berbagai
bidang pendidikan, termasuk keperawatan dan matematika. Selain itu,
pembelajaran berbasis permainan yang didukung oleh Artificial Intelligence (AI)
secara efektif meningkatkan keterlibatan dan motivasi siswa melalui elemen
gamifikasi seperti poin dan lencana, dengan dampak yang lebih besar terhadap
motivasi intrinsik, terutama di kalangan siswa perempuan. Penerapan Artificial
Intelligence (AI) dalam pembelajaran berbasis permainan memungkinkan
pembelajaran yang adaptif dan dipersonalisasi, menyediakan umpan balik secara
real-time yang mempercepat proses pembelajaran. Teknologi imersif seperti VR
dan AR yang dipadukan dengan Artificial Intelligence (AI) memperkuat keterlibatan
siswa, terutama dalam mata pelajaran yang kompleks seperti STEM, dengan
mengurangi beban kognitif dan meningkatkan retensi memori. Lebih lanjut,
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pembelajaran berbasis permainan kolaboratif yang dibantu oleh Artificial
Intelligence (AI) mendorong kreativitas, otonomi intelektual, serta keterampilan
berpikir kritis. Artificial Intelligence (AI) juga memungkinkan penyesuaian narasi
yang dinamis dan lingkungan permainan yang responsif sesuai dengan kinerja
pemain, sehingga menciptakan keterlibatan emosional yang lebih dalam. Pada
akhirnya, Artificial Intelligence (AI) memegang peran penting dalam meningkatkan
keterampilan numerik dan pemahaman konsep STEM melalui laboratorium virtual
interaktif serta penyesuaian otomatis terhadap materi pembelajaran.

Penerapan Artificial Intelligence (AI) dalam pembelajaran berbasis permainan
secara signifikan meningkatkan keterlibatan, motivasi, serta kemampuan kognitif
siswa melalui pengalaman belajar yang lebih adaptif dan terpersonalisasi.
Dukungan teknologi imersif seperti VR dan AR yang terintegrasi dengan AI
memfasilitasi pembelajaran di bidang kompleks, khususnya STEM, sementara
elemen gamifikasi seperti poin dan narasi mendalam mampu memotivasi siswa dan
mengasah keterampilan berpikir kritis. Meskipun demikian, tantangan seperti biaya
implementasi yang tinggi, kebutuhan pelatihan khusus bagi pendidik, dan
keterbatasan infrastruktur di wilayah tertentu masih menjadi kendala. Oleh karena
itu, diperlukan integrasi AI yang strategis dalam kurikulum, pelatihan guru yang
memadai, peningkatan akses teknologi di daerah tertinggal, serta penelitian
berkesinambungan untuk memastikan efektivitas dan keberlanjutannya.

Kesimpulan

Berdasarkan evaluasi temuan, dapat disimpulkan bahwa Artificial Intelligence
(AI) memiliki potensi signifikan untuk merevolusi lingkungan pembelajaran
berbasis permainan yang imersif. Artificial Intelligence (AI) memungkinkan
penciptaan pengalaman pembelajaran yang dipersonalisasi, adaptif, dan interaktif,
serta terbukti meningkatkan keterampilan berpikir kritis dan pemecahan masalah
siswa. Namun, ada beberapa tantangan yang perlu diatasi, termasuk tingginya
biaya penerapan, aksesibilitas teknologi di berbagai konteks pendidikan, dan
kesiapan pendidik untuk secara efektif mengadopsi teknologi ini. Oleh karena itu,
pengembangan solusi yang lebih terjangkau dan dapat diakses untuk berbagai
institusi pendidikan harus menjadi prioritas. Selain itu, pelatihan bagi pendidik
untuk menggunakan dan mengintegrasikan Artificial Intelligence (AI) dalam proses
pembelajaran memerlukan perhatian khusus.

Kesenjangan utama dalam penelitian ini terletak pada kurangnya studi
tentang dampak jangka panjang dari pembelajaran berbasis permainan yang
digamifikasi terhadap kinerja akademik dan retensi pengetahuan siswa.
Selanjutnya, pengembangan sistem Artificial Intelligence (AI) yang mendukung
berbagai mata pelajaran masih terbatas, terutama di luar bidang STEM (sains,
teknologi, teknik, dan matematika). Oleh karena itu, topik penelitian yang
mendesak untuk penyelidikan di masa depan adalah "Pengembangan dan Evaluasi
Sistem Artificial Intelligence (AI) dalam GBL untuk Meningkatkan Kinerja Akademik
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dan Retensi Pengetahuan di Berbagai Disiplin." Penelitian ini sangat penting untuk
menjawab pertanyaan mengenai efektivitas jangka panjang dari pembelajaran
berbasis permainan berbasis Artificial Intelligence (AI) dan memastikan bahwa
inovasi teknologi ini dapat diadopsi secara luas dan adil di berbagai konteks
pendidikan
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