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Abstrak. Chatbot merupakan sistem percakapan otomatis yang dimanfaatkan 

dalam berbagai bidang untuk menyediakan layanan informasi dan interaksi 

digital. Integrasi gamifikasi dalam chatbot muncul sebagai pendekatan untuk 

meningkatkan motivasi dan keterlibatan pengguna melalui mekanisme 

permainan. Namun, kajian mengenai bagaimana pengguna merespons dan 

mengalami interaksi dengan chatbot gamifikasi masih terbatas. Penelitian ini 

bertujuan untuk menganalisis literatur terkait interaksi manusia dengan 

chatbot berbasis gamifikasi menggunakan pendekatan Grounded Theory. 

Tahap analisis dilakukan melalui seleksi artikel dan proses pengkodean untuk 

menemukan tema dan pola utama. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

elemen gamifikasi berpengaruh positif terhadap motivasi, keterlibatan, dan 

persepsi pengguna. Temuan ini menegaskan potensi chatbot gamifikasi 

sebagai media interaksi digital yang efektif dan menjadi dasar bagi 

pengembangan serta penelitian lanjutan. 

Abstract. Chatbots are automated conversational systems utilized across 

various fields to provide information services and digital interaction. The 

integration of gamification within chatbots has emerged as an approach to 

enhance user motivation and engagement through game-based mechanisms. 

However, studies examining how users respond to and experience interactions 

with gamified chatbots remain limited. This research aims to analyze 

literature related to human interaction with gamified chatbots using a 

Grounded Theory approach. The analysis stages were carried out through 

article selection and coding processes to identify key themes and patterns. The 

findings indicate that gamification elements have a positive influence on user 

motivation, engagement, and perception. These results highlight the potential 

of gamified chatbots as an effective medium for digital interaction and provide 

a foundation for future system development and further research 

  

1. PENDAHULUAN  

 Perkembangan teknologi digital telah 

mendorong perubahan signifikan dalam pola 

interaksi antara manusia dan sistem komputasi. 

Salah satu teknologi yang semakin banyak 

digunakan adalah chatbot, yaitu program 

percakapan otomatis yang dirancang untuk 

merespons pesan pengguna berdasarkan aturan 

dan logika sistem tertentu. Berbeda dengan 

aplikasi percakapan konvensional yang hanya 

menghubungkan antar pengguna manusia, 

chatbot mampu memberikan respons secara 

cepat, konsisten, dan terstruktur sehingga 

banyak dimanfaatkan sebagai media interaksi 

digital di berbagai sektor. 
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 Seiring meningkatnya kompleksitas 

kebutuhan pengguna, chatbot tidak lagi 

difokuskan hanya sebagai penyedia informasi, 

tetapi dikembangkan untuk menciptakan 

pengalaman interaksi yang lebih menarik dan 

berkelanjutan. Salah satu pendekatan yang 

banyak diadopsi adalah gamifikasi, yaitu 

penerapan elemen permainan seperti poin, 

level, tantangan, dan penghargaan ke dalam 

konteks non-permainan dengan tujuan 

meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan 

partisipasi pengguna. Integrasi gamifikasi ke 

dalam chatbot memungkinkan terciptanya 

percakapan interaktif yang tidak hanya 

informatif, tetapi juga mampu mendorong 

pengguna untuk berinteraksi secara aktif dan 

berulang. 

 Chatbot berbasis gamifikasi memiliki 

potensi penerapan yang luas. Dalam bidang 

pendidikan, chatbot gamifikasi dapat digunakan 

untuk menyediakan kuis interaktif, 

pembelajaran berbasis tantangan, serta sistem 

penghargaan yang mendukung motivasi belajar. 

Pada sektor kesehatan, pendekatan ini 

dimanfaatkan untuk mendorong perubahan 

perilaku positif melalui misi harian, 

pemantauan progres, dan penguatan berbasis 

reward. Sementara itu, dalam konteks bisnis, 

chatbot gamifikasi berperan dalam 

meningkatkan loyalitas pelanggan melalui 

interaksi yang lebih personal dan berorientasi 

pada keterlibatan jangka panjang. 

 Dengan meningkatnya kebutuhan akan 

sistem digital yang mampu menjaga 

keterlibatan pengguna dalam jangka panjang, 

chatbot gamifikasi menjadi salah satu solusi 

yang relevan. Teknologi ini tidak hanya 

berfungsi sebagai media percakapan otomatis, 

tetapi juga sebagai sarana untuk membangun 

motivasi, meningkatkan konsistensi perilaku 

pengguna, serta menciptakan interaksi yang 

lebih berorientasi pada tujuan [104]. 

 Meskipun demikian, penelitian mengenai 

integrasi gamifikasi dalam chatbot masih 

berada pada tahap perkembangan. Sebagian 

besar studi yang ada cenderung berfokus pada 

aspek implementasi teknis atau pengukuran 

efektivitas sistem, sementara pemahaman 

mendalam mengenai pengalaman, motivasi, 

dan persepsi pengguna belum banyak 

dieksplorasi secara komprehensif. Kondisi ini 

menunjukkan adanya kesenjangan penelitian 

terkait bagaimana pengguna merespons dan 

mengalami interaksi dengan chatbot berbasis 

gamifikasi. 

 Berdasarkan permasalahan tersebut, 

penelitian ini bertujuan untuk menganalisis 

literatur terkait interaksi manusia dengan 

chatbot gamifikasi menggunakan pendekatan 

Grounded Theory. Penelitian ini berfokus pada 

identifikasi tema, pola, dan konsep utama yang 

muncul dalam studi-studi sebelumnya guna 

membangun pemahaman konseptual mengenai 

peran gamifikasi dalam membentuk motivasi, 

keterlibatan, dan pengalaman pengguna. Hasil 

penelitian diharapkan dapat menjadi dasar 

teoretis bagi pengembangan chatbot gamifikasi 

di masa depan serta memberikan kontribusi 

akademik dalam bidang interaksi manusia dan 

sistem digital. 

 

2. TINJAUAN PUSTAKA 

2.1 Chatbot dalam Pembelajaran Digital 

 Chatbot merupakan sistem percakapan 

berbasis kecerdasan buatan yang dirancang 

untuk memberikan respons otomatis melalui 

antarmuka teks maupun suara. Pada konteks 

pembelajaran, chatbot berfungsi sebagai agen 

virtual yang mampu memberikan penjelasan 

materi, menjawab pertanyaan, hingga 

memberikan umpan balik secara real-time 

kepada peserta didik. Perannya menjadi 

signifikan karena mampu meningkatkan 

interaktivitas serta mendukung kebutuhan 

belajar mandiri. Dalam sistem e-learning, 

chatbot juga digunakan untuk mempermudah 

navigasi konten, mengurangi beban instruktur, 

serta memberikan pengalaman belajar yang 

lebih personal. 

2.2 Gamifikasi 

 Gamifikasi merupakan pendekatan 

penerapan elemen-elemen permainan ke dalam 

aktivitas non-game untuk meningkatkan 

motivasi dan keterlibatan pengguna. Elemen 

umum gamifikasi meliputi poin, badge, level, 

leaderboard, tantangan, dan reward. Pengguna 
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terdorong untuk terus berpartisipasi karena 

mekanisme permainan memberikan umpan 

balik instan, sense of achievement, serta 

kompetisi sehat. Secara teoretis, gamifikasi 

mengacu pada konsep behavioral 

reinforcement yang menekankan perilaku 

berulang melalui pengalaman positif. Dalam 

pembelajaran, gamifikasi terbukti membantu 

meningkatkan retensi materi dan partisipasi 

aktif peserta didik. 

2.3 Learning Management System (LMS) 

 Learning Management System adalah 

platform digital yang digunakan untuk 

mengelola, mendistribusikan, dan memantau 

aktivitas pembelajaran secara daring. LMS 

menyediakan fitur seperti manajemen kelas, 

penyimpanan materi, penilaian, forum diskusi, 

hingga pelacakan perkembangan peserta didik. 

Efektivitas LMS sangat bergantung pada 

kemudahan navigasi, ketersediaan fitur 

interaktif, serta dukungan alat bantu belajar 

yang responsif. Integrasi fitur-fitur cerdas, 

termasuk chatbot, diperlukan untuk 

meningkatkan pengalaman pengguna dan 

mengurangi beban administratif instruktur. 

2.4 Gamifikasi dalam LMS 

 Penerapan gamifikasi pada LMS menjadi 

salah satu strategi yang relevan untuk 

meningkatkan motivasi belajar digital. 

Gamifikasi dalam LMS umumnya diwujudkan 

melalui sistem poin, badge, leaderboard, dan 

level yang memungkinkan peserta didik melihat 

progres secara langsung. Kombinasi elemen 

tersebut terbukti meningkatkan engagement dan 

keaktifan belajar. Namun, pengaplikasian 

gamifikasi membutuhkan integrasi yang tepat 

agar tidak sekadar dekoratif, melainkan benar-

benar mendukung pencapaian tujuan 

pembelajaran. Integrasi chatbot menjadi 

langkah strategis untuk membuat gamifikasi 

lebih interaktif karena chatbot dapat 

memberikan reward, notifikasi progres, serta 

tantangan otomatis kepada pengguna. 

2.5 Integrasi Chatbot dan Gamifikasi 

 Integrasi chatbot dengan gamifikasi 

dalam LMS bertujuan menciptakan pengalaman 

belajar yang lebih adaptif. Chatbot berfungsi 

sebagai penghubung langsung antara peserta 

didik dan fitur gamifikasi. Melalui automasi 

pesan, chatbot dapat melakukan monitoring 

progres, memberikan tantangan, memicu 

interaksi, dan menyesuaikan insentif sesuai 

aktivitas pengguna. Pendekatan ini berangkat 

dari teori self-determination yang menekankan 

pentingnya kompetensi, otonomi, dan 

keterhubungan sosial dalam meningkatkan 

motivasi belajar. Dengan adanya chatbot, 

mekanisme gamifikasi menjadi lebih dinamis 

karena umpan balik diberikan secara cepat dan 

personal. 

2.6 Penelitian Terdahulu 

 Penelitian sebelumnya menunjukkan 

bahwa integrasi chatbot pada sistem 

pembelajaran mampu meningkatkan 

pemahaman materi dan membantu siswa yang 

membutuhkan bimbingan cepat. Beberapa studi 

juga menegaskan bahwa gamifikasi 

meningkatkan partisipasi dan motivasi. Dalam 

dokumen kelompok 12, pengembangan konsep 

chatbot-based gamification diarahkan untuk 

meningkatkan pengalaman belajar pada LMS 

dengan memanfaatkan alur interaksi yang lebih 

menarik, dukungan reward otomatis, serta 

desain fitur yang disesuaikan dengan pola 

penggunaan peserta didik. Penelitian ini 

menambahkan kontribusi berupa rancangan 

alur sistem dan fitur yang menggabungkan dua 

pendekatan tersebut secara terpadu untuk 

meningkatkan efektivitas pembelajaran digital. 

3. METODE PENELITIAN  

Penelitian ini menggunakan pendekatan 

Grounded Theory berbasis data sekunder 

(literature-based grounded theory) untuk 

memetakan pola, tema, dan konsep yang 

muncul dari literatur ilmiah serta data 

terdokumentasi terkait penggunaan chatbot 

berbasis gamifikasi dalam lingkungan 

pembelajaran digital. Grounded Theory dipilih 

karena memungkinkan peneliti menghasilkan 

pemahaman konseptual yang bersumber 

langsung dari data melalui proses analisis 

induktif, bukan berdasarkan hipotesis awal. 

Pendekatan ini sesuai dengan tujuan penelitian 

yang berfokus pada eksplorasi fenomena 

interaksi pengguna dengan chatbot gamifikasi 

serta bagaimana elemen gamifikasi membentuk 

motivasi dan keterlibatan pengguna dalam 
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konteks pembelajaran digital. 

3.1.  Pengumpulan Data 

Pengumpulan data dilakukan melalui 

penelusuran literatur primer dan sekunder yang 

relevan dengan topik chatbot, gamifikasi, 

interaksi pengguna, dan penggunaan LMS 

dalam konteks pendidikan. Sumber data terdiri 

dari artikel jurnal, prosiding, dan publikasi 

akademik lain yang memenuhi kriteria 

kesesuaian topik dan kualitas ilmiah. Pemilihan 

artikel dilakukan menggunakan metode 

theoretical sampling, yaitu pemilihan sumber 

berdasarkan kebutuhan teori yang sedang 

berkembang selama proses analisis. 

3.2.  Open Coding 

 Pada tahap ini, seluruh data dianalisis 

secara baris demi baris untuk mengidentifikasi 

konsep dasar yang muncul dari teks. Setiap 

pernyataan penting diberi kode untuk 

menangkap makna fenomena yang dijelaskan. 

Hasil open coding menghasilkan daftar konsep 

awal yang menggambarkan pola interaksi 

pengguna, bentuk respon terhadap gamifikasi, 

serta peran chatbot dalam memfasilitasi 

aktivitas belajar. 

3.3. Axial Coding 

 Tahap axial coding dilakukan untuk 

mengelompokkan konsep-konsep awal ke 

dalam kategori yang lebih terstruktur. 

Hubungan antar kategori dianalisis berdasarkan 

kondisi kausal, konteks, strategi tindakan, dan 

konsekuensi. Pada tahap ini muncul hubungan 

antara elemen gamifikasi, perilaku pengguna, 

dan mekanisme chatbot sebagai mediator 

interaksi. 

3.4. Selective Coding 

 Selective coding digunakan untuk 

menyatukan kategori utama menjadi satu teori 

inti (core category). Proses ini menghasilkan 

model konseptual yang menjelaskan bagaimana 

integrasi gamifikasi dalam chatbot LMS 

membentuk pengalaman belajar yang lebih 

interaktif, memberikan reinforcement, dan 

meningkatkan keterlibatan pengguna secara 

berkelanjutan. 

3.5. Constant Comparative Method 

 Sepanjang proses analisis, peneliti 

menerapkan metode perbandingan konstan 

dengan membandingkan konsep baru dengan 

konsep sebelumnya untuk memastikan 

konsistensi teori. Pendekatan ini memastikan 

bahwa kategori yang terbentuk benar-benar 

bersumber dari data dan bukan asumsi peneliti. 

3.6.  Validasi Teori dan Saturasi Data 

 Validasi dilakukan dengan memeriksa 

konsistensi antar kategori dan memastikan tidak 

ada konsep baru yang muncul, menandakan 

tercapainya theoretical saturation. Pada tahap 

ini teori dinilai matang dan siap dikonstruksi 

menjadi model konseptual akhir. 

4. HASIL DAN PEMBAHASAN  

 

4.1. Karakteristik studi 

4.1.1. Tempat Publikasi 

Makalah yang termasuk dalam korpus ini, 

yang berjumlah 100 artikel, dipublikasikan di 

berbagai tempat publikasi dan tersebar di 

beragam disiplin ilmu. Tempat publikasi 

tersebut mencakup jurnal dan prosiding yang 

relevan dengan tema chatbot gamifikasi, 

dengan sebagian di antaranya berorientasi 

langsung pada bidang Interaksi Manusia–

Komputer (HCI). 

Beberapa publikasi yang menonjol antara 

lain Computers in Human Behavior, Interactive 

Technology and Society, serta JMIR Human 

Factors, yang menjadi wadah penting bagi 

makalah yang memiliki fokus pada interaksi 

manusia dengan sistem berbasis teknologi. 

Namun, dari keseluruhan paper yang 

dikumpulkan, hanya sebagian kecil yang 

diterbitkan di JMIR Human Factors, dan tidak 

ada satupun makalah yang secara spesifik 

berasal dari konferensi CHI. 

Distribusi publikasi ini menunjukkan bahwa 

penelitian mengenai chatbot gamifikasi masih 

menyebar ke berbagai jurnal multidisiplin, dan 

belum sepenuhnya terkonsentrasi pada forum-

forum utama bidang HCI. Hal ini 

mencerminkan bahwa topik chatbot gamifikasi 

masih berkembang lintas bidang, baik 

psikologi, pendidikan, maupun teknologi 

interaktif. 
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4.1.2. Tahun Publikasi 

 

Tahun 

Publikasi 

Jumlah Paper Total 

2016 [1], [2] 2 

2017 [3] 1 

2018 [4] 1 

2019 [5], [6] 2 

2020 [7], [8], [9], 

[10],[11], 

[12], [13] 

7 

2021 [14], [15], 

[16], [17], 

[18], [19], 

[20], [21], 

[22], [23], 

[24], [25], 

[26], [27] 

14 

2022 [28], [29], 

[30], [31], 

[32], [33], 

[34], [35], 

[36], [37], 

[38], [39], 

[40], [41], 

[42] 

15 

2023 [43], [44], 

[45], [46], 

[47], [48], 

[49], [50], 

[51], [52], 

13 

[53], [54], 

[55] 

2024 [56], [57], 

[58], [59], 

[60], [61], 

[62], [63], 

[64], [65], 

[66], [67], 

[68], [69], 

[70], [71], 

[72], [73], 

[74], [75], 

[76], [77], 

[78], [79], 

[80], [81], 

[82], [83], 

[102], [103] 

30 

2025 [84], [85], 

[86], [87], 

[88], [89], 

[90], [91], 

[92], [93], 

[94], [95], 

[96], [97], 

[98], [99], 

[100], [101], 

[104] 

19 

  = 104 
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Jika dilihat secara keseluruhan, penelitian 

mengenai chatbot dalam konteks gamifikasi 

menunjukkan tren yang semakin meningkat 

dari tahun ke tahun. Data publikasi 

memperlihatkan bahwa bidang ini masih relatif 

baru, tetapi telah berkembang pesat dalam 

kurun waktu kurang dari satu dekade. 

Pada periode awal, jumlah publikasi masih 

sangat terbatas. Tahun 2016 hanya terdapat 2 

artikel, diikuti dengan 1 artikel pada tahun 

2017 dan 1 artikel pada tahun 2018. Hal ini 

mengindikasikan bahwa pada tahap awal, topik 

ini belum menjadi perhatian utama dalam ranah 

penelitian akademik. 

Memasuki tahun 2019, jumlah publikasi 

mulai meningkat menjadi 2 artikel, dan di 

tahun 2020 terjadi kenaikan signifikan hingga 

mencapai 7 artikel. Kenaikan ini dapat 

dipandang sebagai titik awal munculnya minat 

akademik yang lebih serius terhadap integrasi 

gamifikasi dalam chatbot. 

Perkembangan yang lebih jelas terlihat sejak 

tahun 2021 hingga 2023. Pada tahun 2021 

jumlah publikasi mencapai 14 artikel, 

kemudian meningkat lagi menjadi 15 artikel di 

tahun 2022. Meskipun di tahun 2023 sedikit 

menurun menjadi 13 artikel, angka ini masih 

menunjukkan bahwa penelitian tetap berada 

dalam jalur yang stabil. 

Lonjakan terbesar terjadi pada dua tahun 

terakhir, yaitu 2024 dan 2025. Di tahun 2024 

publikasi meningkat tajam hingga 30 artikel, 

lebih dari dua kali lipat dibandingkan tahun 

sebelumnya. Tren positif ini berlanjut di tahun 

2025, dengan jumlah publikasi mencapai 19 

artikel meskipun mengalami sedikit penurunan 

dibandingkan 2024. 

Dari pola ini dapat disimpulkan bahwa 

penelitian tentang chatbot gamifikasi sedang 

berada pada fase pertumbuhan yang cukup 

matang. Walaupun belum mencapai level 

ledakan publikasi seperti bidang-bidang mapan 

lainnya, tren peningkatan yang konsisten 

menunjukkan bahwa topik ini semakin 

mendapatkan perhatian luas dari komunitas 

akademik global.  

4.1.3 Analisis Metodologi Penelitian 

Jenis Metode Banyak Paper 

Kuantitatif 34 

Kualitatif 49 

Mixed 21 

 = 104 

 

Dari 104 makalah yang dianalisis, terlihat pola 

yang jelas mengenai pendekatan metodologi 

yang digunakan dalam penelitian tentang 

chatbot dan gamifikasi. Mayoritas penelitian 

mengandalkan pendekatan kualitatif maupun 

kuantitatif, dengan sebagian lainnya 

menggunakan metode campuran untuk 

memperoleh gambaran yang lebih 

komprehensif mengenai efek gamifikasi dalam 

interaksi dengan chatbot. Fokus pada 

gamifikasi dipilih karena unsur permainan dan 

motivasi intrinsik yang ditawarkan memiliki 

peran penting dalam meningkatkan keterlibatan 

dan efektivitas pembelajaran melalui chatbot. 

 

Pendekatan Kualitatif 

Sebanyak 49 makalah, atau sekitar 

49%, menggunakan metode kualitatif. 

Pendekatan ini menekankan pemahaman 

mendalam mengenai pengalaman, persepsi, dan 

motivasi pengguna terkait penggunaan chatbot 

gamifikasi. 

Contoh metode kualitatif meliputi: 

● Wawancara: Mendalami pengalaman 

dan pandangan partisipan terkait 

interaksi dengan chatbot gamifikasi. 

● Kelompok Fokus: Mengamati diskusi 

sekelompok partisipan mengenai 

pengalaman bermain dan belajar 

dengan chatbot. 

● Studi Kasus: Analisis mendalam pada 

satu atau beberapa kasus penggunaan 

chatbot gamifikasi untuk memperoleh 

wawasan yang kaya. 
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Pendekatan Kuantitatif 

Sebanyak 34 makalah, atau sekitar 

34%, menggunakan metode kuantitatif. 

Pendekatan ini fokus pada pengukuran, pola, 

dan pengujian hipotesis mengenai dampak 

gamifikasi pada motivasi, keterlibatan, dan 

hasil belajar pengguna. 

Contoh metode kuantitatif meliputi: 

● Survei: Kuesioner dengan skala Likert 

untuk mengukur kepuasan, motivasi, 

dan efektivitas pembelajaran. 

● Eksperimen: Menguji efek variasi 

fitur gamifikasi pada interaksi dan 

performa pengguna chatbot. 

● Analisis Log: Data otomatis seperti 

durasi penggunaan, jumlah interaksi, 

dan tingkat penyelesaian tantangan 

gamifikasi. 

 

Metode Campuran (Mix) 

Sebanyak 21 makalah, atau sekitar 

21%, menggunakan metode campuran. 

Pendekatan ini menggabungkan kekuatan 

analisis statistik (kuantitatif) dengan wawasan 

kontekstual (kualitatif) untuk memperoleh 

pemahaman yang lebih holistik mengenai 

pengaruh gamifikasi pada interaksi dan 

pengalaman pengguna chatbot. 

 

4.1.4. Analisis Domain 

Analisis domain penelitian menunjukkan 

fokus utama dari seluruh makalah yang 

dikumpulkan, dengan dominasi yang jelas pada 

bidang Pendidikan. Dari keseluruhan literatur 

yang teridentifikasi pada tahap awal, sebanyak 

104 artikel memenuhi kriteria inklusi dan 

dianalisis lebih lanjut. Beberapa artikel 

memiliki karakteristik interdisipliner sehingga 

dapat diklasifikasikan ke dalam lebih dari satu 

domain penelitian., distribusi domainnya adalah 

sebagai berikut: 

● Pendidikan (100 makalah): Menjadi 

domain yang paling dominan, 

menunjukkan bahwa penelitian chatbot 

sangat berkaitan dengan 

pengembangan pembelajaran, interaksi 

siswa, dan peningkatan pengalaman 

belajar melalui teknologi. 

● Kesehatan (18 makalah): Bidang ini 

menunjukkan penggunaan chatbot 

dalam mendukung kesehatan, baik 

untuk edukasi pasien, intervensi 

kesehatan digital, maupun pengelolaan 

informasi kesehatan. 

● Teknologi (9 makalah): Menunjukkan 

fokus pada aspek teknis dan inovasi 

dalam pengembangan chatbot, 

termasuk algoritma, integrasi sistem, 

dan optimasi performa. 

● Finansial (2 makalah) dan 

Manajemen Organisasi (1 makalah): 

Memberikan gambaran bahwa aplikasi 

chatbot di sektor bisnis dan organisasi 

masih relatif terbatas, meskipun 

memiliki potensi untuk layanan 

pelanggan, pemasaran, dan manajemen 

internal. 

Perlu dicatat bahwa dari keseluruhan literatur 

yang dianalisis sebanyak 104 artikel, beberapa 

di antaranya memiliki karakteristik 

interdisipliner sehingga satu artikel dapat 

diklasifikasikan ke dalam lebih dari satu 

domain penelitian. Kondisi ini menegaskan 

bahwa kajian mengenai chatbot berbasis 

gamifikasi bersifat lintas disiplin, dengan 

mengintegrasikan aspek teknis, pendidikan, 

kesehatan, dan manajemen guna membangun 

pemahaman yang lebih komprehensif terhadap 

penerapan teknologi tersebut. 

 

Domain Banyak Paper 

Teknologi  10 

Kesehatan 18 

Pendidikan 100 

Finansial 2 

Manajemen 

Organisasi 

1 

 
 

4.1.5. Analisis Disitasikan 
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Analisis sitasi ini memberikan gambaran 

tentang tingkat pengaruh setiap makalah dalam 

korpus yang ditinjau. Berdasarkan data yang 

telah diperbarui, total 104 makalah tentang 

chatbot gamifikasi menunjukkan distribusi 

sitasi yang sangat tidak merata. 

Mayoritas publikasi memiliki dampak yang 

terbatas. Sebanyak 28 makalah, atau 28% 

dari keseluruhan, memiliki sitasi di bawah 

20 kali. Kondisi ini mencerminkan fenomena 

umum dalam literatur akademis, di mana hanya 

sebagian kecil dari total publikasi yang menjadi 

acuan utama. 

Makalah yang memiliki dampak sedang 

berada dalam rentang sitasi 21 hingga 60 kali. 

Terdapat 11 makalah di rentang 21–40 sitasi 

dan 9 makalah di rentang 41–60 sitasi, 

menunjukkan bahwa kelompok ini memiliki 

pengaruh yang cukup signifikan dalam 

pengembangan penelitian mengenai chatbot 

gamifikasi. 

Puncak dari distribusi sitasi ini didominasi 

oleh segelintir makalah yang sangat 

berpengaruh. Hanya ada empat makalah 

dengan sitasi sangat tinggi: satu makalah 

disitasi 261–280 kali, satu makalah 377 kali, 

satu makalah 408 kali, dan satu makalah 

lainnya 692 kali. Makalah-makalah ini dapat 

dianggap sebagai publikasi kunci yang 

kemungkinan besar telah membentuk arah dan 

tren penelitian dalam bidang chatbot 

gamifikasi. 

Distribusi sitasi yang sangat timpang ini 

mengindikasikan bahwa meskipun banyak 

penelitian yang diterbitkan, hanya sedikit dari 

makalah tersebut yang menjadi rujukan 

fundamental bagi komunitas riset dalam 

memahami dan mengembangkan chatbot 

berbasis gamifikasi. 

 

Berikut adalah tabel rincian data sitasi: 

Rentang Sitasi Banyak Paper 

0-20 28 

21-40 11 

41-60 9 

61-80 3 

81-100 2 

101-120 2 

121-140 6 

141-160 7 

161-180 0 

181-200 12 

201-220 16 

221-240 1 

241-260 3 

261-280 1 

377 1 

408 1 

692 1 

 = 104 

 

4.1.6. Analisis Temuan Utama 

Gamifikasi dalam LMS terbukti 

meningkatkan motivasi dan keterlibatan belajar 

siswa melalui elemen seperti poin, level, dan 

badge. Integrasi chatbot berbasis gamifikasi 

memperkuat interaksi, dukungan belajar, serta 

meningkatkan retensi karena siswa lebih aktif 

login dan menyelesaikan aktivitas 

pembelajaran. Efektivitas chatbot semakin 

optimal ketika dirancang dengan pendekatan 

pedagogis adaptif, bukan sekadar teknis. 

Namun demikian, tantangan masih terdapat 

pada aspek UI/UX, di mana desain antarmuka 

yang kurang menarik dapat menurunkan 

motivasi belajar sehingga diperlukan inovasi 

visual dan interaksi yang lebih menarik. 

 

4.1.7. Sintetis dan Implikasi 

Secara keseluruhan, literature review 

memperlihatkan bahwa chatbot gamifikasi 

mampu memberikan dampak positif terhadap 

motivasi, partisipasi, dan retensi belajar 

pengguna LMS. Pengaruh terbesar terlihat saat 
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sistem dirancang berbasis pedagogi dan 

disesuaikan dengan kebutuhan individu 

(adaptive learning). Namun, efektivitas optimal 

masih memerlukan peningkatan pada desain 

interaksi dan personalisasi antarmuka. 

Dengan demikian, arah riset berikutnya 

sebaiknya berfokus pada penggabungan 

pendekatan desain pedagogis, psikologi 

motivasi, dan pengalaman pengguna (UX) agar 

chatbot gamifikasi dapat menjadi solusi 

komprehensif dalam meningkatkan kualitas 

pembelajaran digital. 

 

 

4.1.8. Integrasi Temuan dengan Penelitian 

Terkait 

 

Penelitian mengenai gamifikasi yang 

dipersonalisasi berbasis MBTI oleh [103] 

menunjukkan bahwa pemilihan elemen 

gamifikasi yang disesuaikan dengan karakter 

pengguna seperti leaderboard, collection, dan 

badges mampu meningkatkan motivasi intrinsik 

melalui pendekatan personal yang relevan 

dengan preferensi belajar individu. Temuan ini 

memiliki keselarasan kuat dengan studi 

perancangan ulang UI dan UX pada LMS oleh 

[102] yang menegaskan bahwa antarmuka yang 

intuitif, konsisten, serta mudah dipahami 

merupakan faktor penting dalam meningkatkan 

efektivitas dan kepuasan penggunaan LMS. 

Keterkaitan kedua penelitian tersebut 

memperkuat hasil temuan pada penelitian ini 

bahwa motivasi belajar tidak hanya dipengaruhi 

oleh keberadaan elemen gamifikasi, tetapi juga 

oleh kualitas desain antarmuka dan pengalaman 

pengguna. Dengan demikian, penerapan 

chatbot gamifikasi dalam penelitian ini menjadi 

semakin relevan karena memadukan 

personalisasi gamifikasi dan desain antarmuka 

yang berorientasi pada kebutuhan pengguna 

untuk menciptakan pengalaman belajar yang 

lebih interaktif dan menarik. 

Penelitian tentang penggunaan ChatGPT 

dalam perilaku belajar mandiri siswa SMA oleh 

[101] mengungkap bahwa faktor sosial, 

kebiasaan, serta motivasi hedonis memberikan 

pengaruh signifikan terhadap niat dan perilaku 

siswa dalam memanfaatkan teknologi AI 

sebagai pendukung pembelajaran. Temuan ini 

menunjukkan bahwa teknologi berbasis 

percakapan mampu memberikan dukungan 

belajar yang bersifat personal, cepat, dan 

adaptif sehingga membantu siswa 

mempertahankan motivasi selama proses 

belajar mandiri. Keterkaitan temuan tersebut 

dengan penelitian ini sangat jelas karena 

chatbot berbasis gamifikasi yang 

dikembangkan dalam LMS memiliki tujuan 

serupa, yaitu menyediakan interaksi percakapan 

yang responsif sekaligus mendorong motivasi 

intrinsik melalui tantangan dan penghargaan. 

Dengan demikian, integrasi kedua perspektif 

tersebut menegaskan bahwa chatbot gamifikasi 

berpotensi mendukung kemandirian belajar, 

meningkatkan keterlibatan siswa, serta 

memperkaya pengalaman belajar digital dalam 

konteks LMS.  

 

5. KESIMPULAN  

a. Penelitian ini menunjukkan bahwa chatbot 

berbasis gamifikasi mengalami 

perkembangan yang signifikan dalam kurun 

waktu 2016–2025, dengan dominasi 

penerapan pada bidang pendidikan. Hasil 

kajian literatur menunjukkan bahwa chatbot 

gamifikasi berperan positif dalam 

meningkatkan keterlibatan, motivasi, dan 

pengalaman pengguna dalam proses 

pembelajaran. 
b. Kelebihan penelitian ini terletak pada 

penggunaan pendekatan Grounded Theory 

berbasis literature review yang 

memungkinkan identifikasi pola dan tema 

utama secara sistematis dari berbagai studi 

sebelumnya, sehingga memberikan 

gambaran komprehensif mengenai tren, 

metodologi, dan domain penelitian chatbot 

gamifikasi. 
c. Keterbatasan penelitian ini adalah 

penggunaan data sekunder tanpa pengujian 

empiris langsung serta fokus kajian yang 

masih terpusat pada domain pendidikan, 

sehingga generalisasi temuan ke sektor lain 

masih terbatas. 
d. Penelitian selanjutnya disarankan untuk 

melakukan studi empiris langsung dan 

memperluas penerapan chatbot gamifikasi 

ke domain non-pendidikan, serta 

mengembangkan sistem yang lebih adaptif 

dan personal guna meningkatkan efektivitas 

interaksi pengguna. 
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