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ABSTRACT

The integration of chatbots and gamification has increasingly been adopted as a strategy to create more
interactive digital experiences. Chatbots and gamification function as motivational tools that enhance user
engagement, and their application has expanded across various sectors of daily life. However, further
understanding and research are still required to examine how the combination of these two approaches can
produce optimal outcomes. This study aims to address two main research questions: how chatbots and
gamification can complement each other in creating engaging user experiences, and in which contexts this
integration produces the most significant impact. This research employs a Systematic Literature Review
approach using the Grounded Theory Literature Review method. Articles were collected from Google
Scholar and Garuda, with search criteria focusing on the use of chatbots integrated with gamification
elements in the fields of education, business, and entertainment. The selection process involved screening
titles, abstracts, publication years, and contextual relevance to ensure that only pertinent studies were
analyzed further.The findings indicate that the integration of chatbots and gamification can strengthen
interaction, increase motivation, and create more adaptive experiences across various contexts. In
education, this combination provides more personalized learning support. In business settings, it enhances
emotional connections with users, while in the entertainment sector, it creates more immersive experiences.
Overall, this study confirms that the integration of these two technologies holds significant potential to
enhance user engagement, although challenges remain in terms of design and the sustainability of their
implementation.
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Abstrak

Integrasi chatbot dan gamifikasi semakin banyak digunakan sebagai strategi guna menciptakan pengalaman
digital yang lebih interaktif. Chatbot dan gamifikasi bertindak sebagai motivator dan meningkatkan
keterlibatan pengguna. Penggunaannya sudah merambat ke berbagai sektor kehidupan. Namun, masih
diperlukan pemahaman serta penelitian lebih lanjut mengenai bagaimana kombinasi keduanya dapat
menciptakan hasil maksimal. Penelitian ini dilakukan untuk menjawab dua pertanyaan utama yaitu
bagaimana chatbot dan gamifikasi dapat saling melengkapi dalam menciptakan pengalaman pengguna yang
menarik, serta pada konteks apa integrasi tersebut memberikan dampak paling signifikan. Penelitian ini
menggunakan pendekatan Systematic Literature Review dengan metode Grounded Theory Literature
Review. Artikel dikumpulkan melalui Google Scholar dan Garuda dengan kriteria pencarian yang berfokus
pada penggunaan chatbot yang dipadukan dengan elemen gamifikasi di bidang pendidikan, bisnis, maupun
hiburan. Proses seleksi dilakukan melalui penyaringan judul, abstrak, tahun publikasi, serta kecocokan
konteks agar hanya artikel yang relevan yang dianalisis lebih lanjut. Hasil kajian menunjukkan bahwa
integrasi chatbot dan gamifikasi dapat memperkuat interaksi, meningkatkan motivasi, serta menciptakan
pengalaman yang lebih adaptif di berbagai situasi. Dalam pendidikan, kombinasi tersebut memberikan
dukungan belajar yang lebih personal. Kemudian dalam bisnis, meningkatkan hubungan emosional dengan
pengguna, sedangkan dalam hiburan, menciptakan pengalaman yang lebih imersif. Secara keseluruhan,
penelitian ini menegaskan bahwa integrasi kedua teknologi tersebut memiliki potensi besar untuk
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meningkatkan engagement pengguna, meskipun masih terdapat tantangan dalam aspek desain dan
keberlanjutan penggunaannya

Kata Kunci: Chatbot; Gamifikasi; Engagement Pengguna

1. PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi digital telah memunculkan berbagai inovasi dalam menciptakan pengalaman
interaktif bagi pengguna. Salah satu inovasi yang berkembang pesat adalah chatbot, yaitu sistem berbasis
kecerdasan buatan yang memungkinkan terjadinya interaksi percakapan secara otomatis antara manusia dan
mesin. Chatbot tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu untuk menyampaikan informasi, tetapi juga
berperan sebagai media interaktif yang dapat mendukung pembelajaran, pelayanan, maupun hiburan secara
lebih personal dan adaptif.

Di sisi lain, gamifikasi merupakan penerapan elemen permainan, seperti poin, level, tantangan, dan reward,
pada konteks non-game. Tujuan utama gamifikasi adalah meningkatkan motivasi, partisipasi, dan
keterlibatan pengguna melalui pendekatan yang menyenangkan serta menantang. Ketika chatbot
diintegrasikan dengan elemen gamifikasi, keduanya dapat saling melengkapi: chatbot memberikan interaksi
adaptif yang responsif, sementara gamifikasi menghadirkan pengalaman yang memotivasi dan mendorong
keterlibatan lebih mendalam [1], [2].

Integrasi chatbot dan gamifikasi telah banyak dieksplorasi pada berbagai bidang. Dalam bidang pendidikan,
integrasi ini terbukti dapat meningkatkan minat belajar, interaktivitas, serta keterampilan siswa melalui
tantangan dan simulasi berbasis game. Dalam bisnis, kombinasi keduanya mampu memperkuat hubungan
dengan pelanggan, meningkatkan loyalitas, serta menciptakan pengalaman pelanggan yang lebih
memuaskan [3]. Sedangkan dalam hiburan, integrasi ini membuka peluang bagi terciptanya pengalaman
digital yang lebih imersif, interaktif, dan mampu meningkatkan engagement audiens [1].

2. LATAR BELAKANG

2.1. Urgensi Penelitian

Kebutuhan akan interaksi digital yang lebih menarik dan bermakna semakin meningkat seiring transformasi
teknologi yang terjadi di berbagai sektor. Chatbot konvensional yang hanya berfungsi untuk menjawab
pertanyaan sederhana atau memberikan informasi sering kali tidak cukup untuk mempertahankan minat
pengguna dalam jangka panjang. Sebaliknya, game telah lama terbukti efektif dalam menciptakan
keterlibatan pengguna melalui mekanisme tantangan, penghargaan, dan elemen kompetisi. Oleh karena itu,
integrasi chatbot dengan elemen game menjadi strategi inovatif untuk mengatasi keterbatasan interaksi
digital yang bersifat monoton.

Sejumlah penelitian menunjukkan bahwa dalam konteks pendidikan, gamifikasi pada chatbot dapat
membuat meningkatkan performa dan motivasi belajar siswa [4]. Platform edukasi yang menggabungkan
gamifikasi dengan chatbot juga terbukti mampu memberikan pengalaman belajar yang lebih efektif melalui
tantangan interaktif dan asistensi virtual. Hal ini memperkuat peran chatbot sebagai tutor digital yang tidak
hanya informatif, tetapi juga memotivasi. Gamifikasi memotivasi siswa untuk saling berkompetisi dan
meningkatkan kemampuan daya ingat mereka [5].

Dalam ranah bisnis, integrasi chatbot dan gamifikasi dipandang sebagai salah satu strategi pemasaran
digital yang efektif untuk meningkatkan keterlibatan pelanggan. Chatbot yang dipadukan dengan
mekanisme permainan seperti elemen poin, level, papan peringkat dapat memicu motivasi belanja [6].
Sementara itu, dalam bidang hiburan, penggunaan chatbot dengan elemen permainan telah menciptakan
bentuk interaksi baru yang lebih imersif, misalnya melalui permainan berbasis narasi yang memanfaatkan
dialog chatbot untuk memperkuat cerita. Integrasi ini tidak hanya menghibur, tetapi juga membangun
keterlibatan sosial antar pengguna.

2.2. Rumusan masalah

a. Bagaimana integrasi antara chatbot dan elemen gamifikasi dapat saling melengkapi dalam menciptakan
pengalaman pengguna yang lebih menarik?

b. Pada konteks apa integrasi chatbot dan gamifikasi memberikan dampak yang paling signifikan
terhadap engagement pengguna?
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2.3. Tujuan Penelitian

Penelitian ini bertujuan memberikan gambaran komprehensif mengenai integrasi chatbot dengan elemen
gamifikasi dalam berbagai konteks digital. Secara khusus, penelitian ini menganalisis potensi penerapan
gamifikasi pada chatbot dalam meningkatkan keterlibatan serta motivasi pengguna, sebagaimana
ditunjukkan pada studi [7].

Selain itu, penelitian ini juga mengidentifikasi kontribusi gamifikasi chatbot di bidang pendidikan, terutama
dalam mendukung interaktivitas, mengurangi rasa keterasingan, serta meningkatkan hasil belajar [1].
Dalam ranah bisnis, fokus diarahkan pada bagaimana integrasi ini dapat memperkuat engagement
konsumen, membangun ikatan emosional, dan meningkatkan loyalitas merek [3].

Di sisi lain, penelitian ini menelaah peran integrasi chatbot dan elemen game dalam hiburan, khususnya
melalui pendekatan naratif yang terbukti mampu menghadirkan pengalaman imersif sekaligus memperkuat
interaksi sosial pengguna [1].

Lebih lanjut, penelitian ini juga berupaya mengidentifikasi berbagai tantangan dan keterbatasan
implementasi, baik dari aspek desain teknis, penerimaan pengguna, maupun keberlanjutan keterlibatan
jangka panjang. Pada akhirnya, penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi teoretis berupa
pemahaman baru tentang interaksi manusia—chatbot yang diperkaya gamifikasi, sekaligus kontribusi praktis
berupa rekomendasi strategi desain chatbot berbasis gamifikasi yang relevan untuk meningkatkan
engagement pengguna dalam pendidikan, bisnis, dan hiburan [2], [7].

3. METODOLOGI PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan Systematic Literature Review dengan metode Grounded Theory
Literature Review (GTLR) sebagaimana diterapkan oleh[8]. Metode ini dipilih karena mampu memberikan
gambaran yang komprehensif terhadap tema-tema penelitian, sekaligus memungkinkan penemuan pola
baru melalui analisis induktif terhadap literature yang sudah ada.

3.1. Kriteria Seleksi

Artikel yang menjadi bagian dari analisis dalam penelitian ini adalah publikasi ilmiah yang membahas
integrasi chatbot dengan elemen gamifikasi dan berfokus pada keterlibatan (engagement) pengguna di
bidang pendidikan, bisnis dan hiburan.

3.1.1. Kriteria Inklusi

Kriteria inklusi yang digunakan dalam proses seleksi artikel dalam penelitian ini adalah sebagai berikut.
Apabila artikel memenuhi syarat berikut ini. Pertama, artikel membahas chatbot yang dipadukan dengan
elemen gamifikasi seperti poin, level, leaderboard, reward. Kedua, topik penelitiannya harus terkait dengan
pendidikan, bisnis, atau hiburan, karena ketiga bidang ini banyak memanfaatkan integrasi tersebut untuk
meningkatkan keterlibatan pengguna. Ketiga, artikel dipublikasikan pada rentang tahun 2019 hingga 2025.
Rentang tahun ini dipilih karena, dalam lima tahun terakhir perkembangan chatbot dan gamifikasi
meningkat pesat, sehingga penelitian yang ditelaah lebih sesuai dengan konteks terkini. Selain itu, artikel
harus melibatkan pengguna (studi kasus nyata) dalam evaluasi agar terlihat dampak nyata dari gamifikasi
terhadap interaksi.

3.1.2. Kriteria Eksklusi

Kriteria eksklusi yang digunakan dalam proses seleksi artikel dalam penelitian ini:

Kami mengecualikan artikel yang dipublikasikan di luar rentang tahun 2019 hingga 2025 untuk membatasi
cakupan penelitian agar lebih relevan dengan situasi terkini. Artikel yang membahas chatbot secara umum,
tetapi tidak menyinggung penggunaan elemen gamifikasi atau fitur permainan, juga dikecualikan karena
tidak relevan dengan fokus penelitian.

Kami juga tidak memasukkan artikel yang membahas integrasi gamifikasi dan chatbot yang tidak berada
pada bidang pendidikan, bisnis, maupun hiburan. Sebagai contoh, kami tidak memasukkan artikel Adapting
Evidence-Based Treatments for Digital Technologies: A Critical Review of Functions, Tools, and the Use
of Branded Solutions karena fokusnya pada EBT atau terapi mental digital.
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3.2. Strategi Pencarian
Pencarian artikel dilakukan menggunakan alat pencarian literatur Google Scholar dan Garuda Jurnal
dengan menggunakan kombinasi kata kunci:

Tabel 1. Istilah pencarian untuk Chatbot dan Gamifikasi
(“chatbot’ OR “chat bot”) AND (gamification OR “gamified chatbot” OR “chatbot gamification” OR
“chatbot with gamification” OR “integration chatbot and gamification”) AND (“education” OR
“business” OR “entertainment”)

Proses ini mengacu pada pendekatan Grounded Theory Literature Review (GTLR) sebagaimana diterapkan
oleh [8] yang menekankan pencarian sistematis terhadap literatur dengan menggunakan pemilihan kata
kunci yang relevan. Sehingga memungkinkan untuk mendapatkan artikel-artikel yang relevan dengan fokus
penelitian yakni chatbot dan gamifikasi.

Seleksi Artikel
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Proses penyaringan artikel ditunjukkan lewat flow diagram seleksi artikel. Pada tahap awal, diperoleh 376
artikel dari hasil pencarian Google Scholar dan Garuda Jurnal. Selanjutnya, artikel akan diseleksi
berdasarkan judul dan abstrak sehingga 169 dikeluarkan karena tidak relevan, dan tersisa 207 artikel untuk
diseleksi lebih lanjut. Selanjutnya adalah seleksi berdasarkan rentang tahun publikasi (2019-2025), yang
menghasilkan 158 artikel dan 79 artikel dikeluarkan. Kemudian dilakukan peninjauan full-length terhadap
artikel yang tersisa, dimana 56 artikel dikeluarkan karena tidak memenuhi kriteria kelayakan. Sampai
akhirnya hanya tersisa 102 artikel yang benar-benar sesuai dengan topik penelitian ini, memenuhi kriteria
inklusi, dan dinyatakan layak untuk digunakan dalam penelitian ini.

4. HASIL DAN PEMBAHASAN
4.1. Karakteristik Studi
4.1.1. Tahun Publikasi

Tabel 2. Tahun Publikasi

Tahun Jumlah  Referensi

2019 4 [9], [10], [11], [12]
[6].[7].[8].[9].[10], [11], [12]

20207 (71, [131, [14], [15]. [16], [17], [18]

2021 7 [13].[14]. [15],[16], [17].[18], [19]
[19], [20], [21], [22], [23], [24], [25]

2022 3 [20],[21]1, [22], [23], [24]. [25], [26]. [27]

[26], [27], [28], [29], [30], [31], [32], [33]
2023 14 [51, [341, [35], [36], [371, [38], [39], [40], [41], [42], [43], [44], [45], [46]
2004 29 [1], [4], [6], [47], [48], [49], [50], [S1], [52], [53], [54], [55], [56], [57], [58],
[591, [60], [611, [62], [63], [64], [65], [66], [67], [68], [69], [70], [71], [72]
(2], 3], [73], [74], [75], [76], [77], [78], [79], [80], [81], [82], [83], [84], [85],
2025 33 [86], [871, [88], [89], [90], [91], [92], [93], [94], [95], [96], [97], [98], [99], [100],
[101]. [102], [103]

Tabel 2 memperlihatkan sebaran artikel yang diterbikan dalam rentang tahun 2019 hingga 2025. Dari total
102 artikel yang dianalisis, terlihat adanya tren peningkatan yang cukup signifikan setiap tahunnya. Pada
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periode awal, tahun 2019 hanya ditemukan 4 artikel yang membahas mengenai integrasi chatbot dan
gamifikasi [9], [10], [11], [12]. Jumlah ini meningkat pada tahun 2020 dan 2021 dengan masing-masing 7
artikel [7], [13], [14], [15], [16], [17], [18]; [19], [20], [21], [22], [23], [24], [25]. Kemudian pada 2022
jumlah publikasi bertambah menjadi 8 artikel [26], [27], [28], [29], [30], [31], [32], [33]. Perkembangan
mulai terlihat signifikan pada 2023 dengan 14 artikel yang terbit [5], [34], [35], [36], [37], [38], [39], [40],
[41], [42], [43], [44], [45], [46]. Lalu, meningkat drastis pada 2024 menjadi 29 artikel [1], [4], [6], [47],
(48], [49], [50], [51], [52], [53], [54], [55], [56], [57], [58], [59], [60], [61], [62], [63], [64], [65], [66], [67],
[68], [69], [70], [71], [72], hingga mencapai puncaknya pada 2025 dengan jumlah 33 artikel [2], [3], [73],
[74], [75], [76], [77], [78], [79], [80], [81], [82], [83], [84], [85], [86], [87], [88], [89], [90], [91], [92], [93],
[94], [95], [96], [97], [98], [99], [100], [101], [102], [103].

Hal ini menunjukkan bahwa topik integrasi chatbot dan gamifikasi semakin mendapat perhatian akademik
dalam lima tahun terakhir, lonjakan publikasi pada 2023 hingga 2025 sejalan dengan perkembangan
teknologi Artificial Intelligence (Al), meningkatnya kebutuhan akan interaksi digital yang lebih imersif,
serta makin luasnya penerapan gamifikasi di bidang pendidikan, bisnis, dan hiburan.

Secara keseluruhan, tren tersebut menandakan bahwa riset mengenai chatbot dan gamifikasi bukanlah tren
sesaat, melainkan berkembang menjadi bidang yang semakin relevan dan potensial untuk mendukung
keterlibatan pengguna di berbagai domain digital.

4.1.2. Metodologi Pencarian

Tabel 3. Metodologi Pencarian

Method Jumlah
Eksperimen 27
Survei 24
Design Science Research (DSR) 9
Wawancara 9
Studi kasus 6
Research & Development (R&D) 6
Pengembangan & Implementasi Sistem 5
Usability Testing 6
Bibliometrik 3
Content 3
Program/Action (PKM, Pengabdian, ADR, dll.) 3
Position paper & design proposal 1
Design-oriented research (ITS, PCAs, LLMs) 1
Design Thinking 1
Longitudinal field experiment 1
Prospective comparative study 1

Distribusi metodologi penelitian menunjukkan bahwa Eksperimen dan Survei menjadi pendekatan dominan
dalam studi integrasi chatbot dengan gamifikasi. Hal ini menegaskan bahwa efektivitas chatbot yang
diperkaya elemen game terutama diuji melalui pengalaman langsung pengguna dan pengukuran persepsi
mereka. Seperti, penelitian oleh [69] menggunakan metode eksperimen kuasi untuk menguji model
pembelajaran berbasis gamifikasi dan ChatGPT yang terbukti meningkatkan kemampuan berpikir kritis
mahasiswa

Dalam konteks pendidikan, eksperimen banyak dipakai untuk menilai apakah fitur seperti poin, level, dan
badge mampu meningkatkan motivasi belajar, sedangkan di ranah bisnis survei digunakan untuk
mengetahui persepsi pengguna terhadap sistem reward dan interaksi interaktif.
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Metode kualitatif seperti wawancara dan studi kasus juga muncul dalam penelitian [32], yang melakukan
focus group dan wawancara dengan orang tua anak berkebutuhan khusus untuk memahami penerimaan
terhadap elemen gamifikasi pada chatbot
Selain itu, penelitian deskriptif seperti oleh [18] menunjukkan pendekatan content analysis dan
pengembangan model pembelajaran digital game-based, memperlihatkan fokus kuat pada inovasi
konseptual dan pengembangan prototipe.

4.1.3. Karakteristik Chatbot

Tabel 4. Tipe chatbot

Tipe Chatbot Jumlah Paper
Both Task and Conversation 47
Task-Oriented 14
Conversation-Oriented 14
Undefined 29

Berdasarkan tabel, dapat disimpulkan bahwa sebagian besar penelitian mengimplementasikan chatbot task-
oriented, misalnya untuk mendukung pembelajaran kosakata medis melalui Termbot berbasis LINE [21],
maupun LINE Bot kognitif untuk latihan drill dan sertifikasi. Hal ini mengindikasikan bahwa chatbot
dengan tujuan yang jelas lebih mudah dipadukan dengan elemen gamifikasi seperti poin, badge, maupun
level.

Sementara itu, penelitian mengenai chatbot conversation-oriented masih relatif terbatas, walaupun terdapat
indikasi potensial dalam meningkatkan interaksi dan keterlibatan pengguna sebagaimana ditunjukkan oleh
[71].

Beberapa studi juga menggabungkan pendekatan task dan conversation, contohnya chatbot berbasis puzzle
pemrograman ala Wordle yang memungkinkan dialog interaktif sekaligus penyelesaian tugas [86].

Namun demikian, sejumlah penelitian tidak secara eksplisit mendefinisikan tipe chatbot yang digunakan
[69], sehingga menyulitkan analisis perbandingan efektivitas gamifikasi antar studi.

4.2. Domain

Tabel 5. Domain aplikasi chatbot
Domain jumlah
Pendidikan 65
Bisnis 20
Kesehatan 5
Hiburan 2
Bencana 2
Sosial 2
Tidak terdefinisi 6

Distribusi ini menunjukkan pemanfaatan gamifikasi chatbot paling banyak diteliti dalam domain
pendidikan. Hal ini wajar mengingat chatbot dan gamifikasi sering digunakan untuk mendukung proses
pembelajaran. Sementara itu, pada domain bisnis gamifikasi chatbot dapat meningkatkan interaksi
pelanggan, retensi, dan loyalitas. Meskipun jumlah penelitian yang ditemukan lebih sedikit, domain
hiburan,2019 kesehatan, bencana, dan sosial menggambarkan potensi yang dimiliki gamifikasi chatbot.

Di sektor pendidikan, gamifikasi chatbot menjadi inovasi penting dalam membangun motivasi intrinsik
[102] dan keterlibatan aktif siswa [64]. Penelitian menunjukkan penggabungan chatbot dengan elemen
game seperti poin, badge, leaderboard, dan avatar mampu meningkatkan minat belajar, retensi materi, serta
interaksi dalam pembelajaran [70]. Contohnya pada pengembangan aplikasi pembelajaran bahasa berbasis
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chatbot dan gamifikasi (LEARN) ditunjukkan peningkatan hasil belajar siswa [96]. Secara keseluruhan,
chatbot berfungsi sebagai tutor interaktif [26] yang memberikan real-time feedback [93].

Dalam bidang bisnis, integrasi gamifikasi dan chatbot berperan dalam meningkatkan customer engagement,
loyalitas [35], dan emotional connection terhadap merek [90]. Chatbot gamifikasi juga digunakan dalam
engagement marketing untuk meningkatkan loyalitas pelanggan melalui integrasi chatbot interaktif [9].

Penerapan chatbot pada game menjadikan dialog dinamis dan NPC adaptif yang menciptakan pengalaman
non-linear [48]. Penelitian chatbot museum menunjukkan bahwa elemen gamifikasi meningkatkan
engagement pengunjung museum [101].

Di luar tiga bidang utama tersebut, gamifikasi chatbot juga digunakan di berbagai sektor lain untuk
meningkatkan engagement pengguna. Misalnya, dalam bidang kesehatan aplikasi seperti Smart-Meds
menggabungkan mini-games, badge, dan chatbot interaktif untuk membantu pasien dalam kebiasaan hidup
dan konsumsi obat [17].

Sementara itu, di konteks sosial dan kebencanaan, chatbot seperti DisBot dirancang untuk memperkuat
ketahanan komunitas dalam kesiapan menghadapi bencana [16]. Dikembangkan pula chatbot solidaritas
yang ditujukan untuk menadahi donasi dan pertukaran budaya komunitas [87].

4.2. Diskusi
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Gambar 1. Dampak Penggunaan Gamifikasi dalam Chatbot

Penelitian ini membahas integrasi antara chatbot dan gamifikasi di berbagai bidang, dengan fokus pada
pendidikan, bisnis, dan hiburan. Tren publikasi menunjukkan peningkatan signifikan dalam lima tahun
terakhir dan mencapai puncak pada dua tahun terakhir, dengan dominasi penelitian pada bidang pendidikan
dan bisnis, sementara studi di sektor hiburan masih terbatas.

Kehadiran teknologi kecerdasan buatan juga memberikan pengaruh besar terhadap cara mahasiswa belajar.
Chatbot seperti YouChat dapat membantu mahasiswa melalui penyediaan materi tambahan, latihan soal,
serta jawaban cepat atas pertanyaan akademik, dengan akses yang fleksibel terhadap sumber belajar
tersebut terbukti meningkatkan produktivitas dan kemandirian mahasiswa dalam memahami materi secara
mandiri sesuai kebutuhan masing-masing [108]. Temuan tersebut menegaskan bahwa integrasi Al dalam
pendidikan memberikan dampak positif terhadap kualitas pengalaman belajar di perguruan tinggi.

Selain itu, pada gambar 1 juga menunjukkan adanya sebagian kecil dampak negatif serta tantangan, seperti
keterbatasan implementasi dan konsistensi desain, yang menjadi alasan mengapa penelitian lanjutan tetap
diperlukan. Secara keseluruhan, integrasi chatbot dan gamifikasi menunjukkan potensi besar dalam
meningkatkan keterlibatan pengguna, namun masih memerlukan eksplorasi lebih mendalam agar
pemanfaatannya dapat dioptimalkan di berbagai bidang.
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4.3. Distribusi Domain Aplikasi Chatbot — Gamifikasi

4.3.1. Dominasi Domain Pendidikan

Bidang pendidikan muncul sebagai domain yang paling dominan dalam penelitian mengenai integrasi
chatbot dan gamifikasi. Hal ini karena elemen-elemen gamifikasi seperti poin, badge, level, dan tantangan
dapat meningkatkan motivasi intrinsik dan keterlibatan pengguna dalam proses pembelajaran [105].

Sebagai ilustrasi, sebuah sekolah melaporkan bahwa penerapan fitur gamifikasi seperti Al-generated
quizzes, permainan kosakata, serta program “student ambassador” membantu mengatasi persepsi awal
siswa yang menganggap ChatGPT sebagai alat yang formal dan kompleks [105]. Upaya ini memberikan
dampak nyata, termasuk meningkatnya kepercayaan diri siswa dalam keterampilan bahasa serta
berkurangnya beban kerja guru hingga lima jam per minggu pada persiapan materi [105]. Contoh ini
menunjukkan bagaimana gamifikasi dapat membuat chatbot lebih mudah diterima dan efektif digunakan
dalam konteks pembelajaran.

Contoh lain muncul pada desain antarmuka aplikasi pendidikan yang memanfaatkan fitur visual seperti
lencana pencapaian untuk menandai keberhasilan mahasiswa dalam menghindari kesalahan, menjaga
konsistensi aktivitas, atau mencapai tujuan belajar tertentu [106]. Pendekatan ini membuktikan bahwa
gamifikasi dapat menciptakan pengalaman belajar yang lebih personal dan mendorong keterlibatan yang
berkelanjutan, khususnya dalam pembelajaran pemrograman yang membutuhkan latihan berulang.

Efektivitas gamifikasi juga didukung oleh bukti empiris. Dalam sebuah studi [107], enam elemen utama
gamifikasi seperti points, badges, challenges & quests, levels, leaderboards, dan rewards, telah
diimplementasikan dengan tingkat keberhasilan 87,37%, sementara tingkat kegunaan platform mencapai
88,37% dalam mendukung penjualan maupun pembelian dalam marketplace. Tingkat keberhasilan ini
menegaskan bahwa konsep gamifikasi tidak hanya menarik secara desain, tetapi juga berfungsi secara
efektif dalam meningkatkan engagement pengguna.

Secara keseluruhan, berbagai temuan tersebut menunjukkan bahwa kombinasi chatbot dan gamifikasi
memberikan dampak signifikan dalam meningkatkan motivasi, interaksi, dan kualitas pengalaman belajar.
Dominasi penelitian di sektor pendidikan mencerminkan besarnya potensi pendekatan ini dalam
mendukung pembelajaran modern yang adaptif, interaktif, dan berpusat pada kebutuhan pengguna.

4.3.2. Keterbatasan dan Potensi di Bidang Bisnis dan Hiburan

Penelitian di bidang bisnis dan hiburan masih cukup rendah dibandingkan dengan bidang pendidikan.
Dalam bisnis, integrasi chatbot dan gamifikasi umumnya fokus pada peningkatan customer engagement,
loyalitas, dan interaksi merek melalui kampanye atau sistem reward yang relatif sederhana. Dengan ini,
potensi pengembangan lebih lanjut untuk strategi engagement marketing berbasis chatbot interaktif masih
besar.

Di bidang hiburan, masih sedikit penelitian yang mengkaji penggunaan chatbot dengan gamifikasi,
biasanya berfokus pada pengembangan chatbot interaktif dalam permainan atau museum digital. Walaupun
jumlah studi cukup kecil, pendekatan ini membuka peluang untuk menciptakan pengalaman pengguna yang
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lebih menyeluruh dan interaktif. Contohnya pemanfaatan chatbot yang mampu berdialog dengan
menyesuaikan situasi dan berperan sebagai karakter pendukung dalam sebuah game.

4.3.3. Kesenjangan Riset dan Peluang Pengembangan

Minimnya penelitian integrasi chatbot-gamifikasi di luar pendidikan mengindikasikan adanya kesenjangan
riset yang signifikan. Sektor lain seperti pariwisata, kesehatan, sosial, dan bencana yang saat ini masih
sedikit dieksplorasi sebenarnya memiliki potensi besar untuk pengembangan aplikasi chatbot gamifikasi.
Misalnya penggunaan gamifikasi di layanan kesehatan dapat meningkatkan keterlibatan pasien dan
pemantauan perilaku kesehatan yang lebih baik.

Oleh karena itu, terdapat peluang penelitian lebih lanjut yang mengeksplorasi efektivitas integrasi chatbot
gamifikasi di berbagai domain untuk mengoptimalkan engagement pengguna secara luas dan
multidimensi.[1][7]

4.4. Tantangan dan Keterbatasan Implementasi

Sebagaimana dalam Gambar 1, Meskipun memiliki potensi yang besar, integrasi chatbot dan gamifikasi

juga masih menghadapi sejumlah tantangan dalam penerapannya. Beberapa tantangan dan kendala

utamanya meliputi

a. Desain antarmuka yang kompleks, terutama untuk menyeimbangkan antara aspek edukatif dan
hiburan.

b. Keterbatasan kemampuan adaptasi chatbot, khususnya dalam memahami konteks emosional dan
preferensi pengguna.

c. Sebagian mahasiswa merasa khawatir bahwa penggunaan chatbot Al mengurangi interaksi manusiawi
dengan dosen dan teman sekelas. [104]

d. Kurangnya penelitian longitudinal yang mengevaluasi efektivitas engagement jangka panjang.

Untuk mengatasi hal tersebut, penelitian lanjutan perlu menekankan pada desain berbasis pengguna (user-
centered design) dan pendekatan personalisasi yang mempertimbangkan perbedaan karakter serta motivasi
pengguna.

5. KESIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan hasil Systematic Literature Review yang telah kami lakukan terhadap penelitian-penelitian
terkait integrasi chatbot dan elemen gamifikasi, dapat disimpulkan bahwa integrasi antara chatbot dan
gamifikasi memiliki peran penting dalam meningkatkan user engagement di bidang pendidikan, bisnis, dan
hiburan. Kombinasi keduanya menciptakan pengalaman interaksi yang lebih adaptif, interaktif, dan
memotivasi pengguna untuk terus terlibat secara aktif

Kesimpulan Setiap Bidang

a. Bidang Pendidikan : Chatbot gamifikasi berperan sebagai tutor virtual yang meningkatkan motivasi
intrinsik dan hasil belajar siswa melalui tantangan, penghargaan, dan umpan balik langsung.
Integrasi ini juga membantu menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan interaktif.

b. Bidang Bisnis : Gamifikasi chatbot meningkatkan loyalitas pelanggan dan memperkuat keterikatan
emosional terhadap merek. Strategi ini efektif dalam pemasaran digital modern karena menghadirkan
pengalaman pelanggan yang personal dan berorientasi pada kepuasan.

c. Bidang Hiburan : Integrasi ini menciptakan pengalaman imersif melalui interaksi dinamis, narasi
adaptif, dan keterlibatan sosial antar pengguna serta dapat memperluas bentuk hiburan digital menjadi
lebih partisipatif dan berorientasi pada pengalaman.

Rekomendasi Penelitian Lanjutan

Beberapa aspek yang masih perlu dikembangkan antara lain:

a. Analisis dampak psikologis dan perilaku pengguna dalam konteks gamifikasi intensif.

b. Integrasi chatbot dengan teknologi AI generatif untuk meningkatkan kemampuan adaptasi dan
personalisasi.

c. Penerapan cross-domain chatbot gamification di luar bidang utama seperti kesehatan, sosial, dan
lingkungan.

d. Pengujian keberlanjutan engagement dalam jangka panjang.
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Implikasi Praktis

Secara praktis, hasil penelitian ini dapat menjadi acuan bagi:

a. Pengembang sistem edukasi, untuk merancang chatbot gamifikasi yang meningkatkan motivasi belajar.

b. Pelaku bisnis, untuk memperkuat strategi customer engagement berbasis interaksi Al.

c. Industri kreatif dan hiburan digital, untuk menghadirkan pengalaman interaktif yang lebih hidup dan
adaptif
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