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This research is motivated by the low motivation and learning outcomes of students
in elementary schools and aims to determine trends in artificial intelligence-based
research and implementation as well as the influence of artificial intelligence on
students' motivation and learning outcomes in elementary schools. The research
method used is the SLR method by the PRISMA. This research was conducted
through the PoP application with the database used is Google Scholar 2018-2023
with the keyword "artificial intelligence, elementary school". The subjects of this
study are articles that have screening and have been included. The stages of
research was identification, screening, Eligibility Process, include, and analysis.
The collection technique uses excel application analysis table. Data analysis was
carried out by data reduction, data presentation and drawing conclusions. The
results of this study show that the kecenderungand of research on Al in elementary
schools 2018-2023 found that the number of article publications in that span of
years has increased, while the number of citations applies the opposite. The use of
Al applications can significantly improve the motivation and students learning
outcomes.

Penelitian ini dilatarbelakangi rendahnya motivasi dan hasil belajar siswa di sekolah
dasar dan bertujuan mengetahui kecenderungan penelitian berbasis kecerdasan
buatan dan implementasi serta pengaruh kecerdasan buatan terhadap motivasi dan
hasil belajar siswa di sekolah dasar. Metode penelitian yang digunakan adalah
metode Systematic Literature Review (SLR) dengan pendekatan PRISMA
(Preferred Reporting Items for Systematic Review and Meta-Analyses). Penelitian
dilakukan melalui aplikasi Publish or Perish dengan database yang digunakan
adalah Google Scholar rentang waktu 2018-2023 dengan kata kunci "kecerdasan
buatan, sekolah dasar”. Subjek penelitian adalah artikel yang telah melalui
penyaringan dan terinklusi. Penelitian dilakukan dengan tahapan identification,
screening, eligibility process, include, dan analysis. Teknik pengumpulan
menggunakan tabel analisi aplikasi excel. Analisis data dilakukan dengan reduksi
data, penyajian data dan penarikan kesimpulan. Hasil penelitian ini menunjukkan
kecenderungan penelitian tentang kecerdasan buatan di sekolah dasar antara tahun
2018-2023 didapatkan jumlah publikasi artikel pada rentang tahun tersebut
mengalami peningkatan, sedangkan jumlah sitasi berlaku sebaliknya. Penggunaan
aplikasi Al secara signifikan dapat meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa.
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1. PENDAHULUAN

Kecerdasan buatan juga dikenal sebagai Al telah menjadi salah satu kemajuan teknologi terbesar
dalam era digital yang terus berkembang. Kecerdasan buatan tidak hanya mengubah cara kita
berinteraksi dengan teknologi tetapi juga memperluas ruang pembelajaran di banyak bidang, termasuk
pendidikan, berkat kemampuan untuk mengolah data dengan cepat dan memahami pola kompleks.
Pembelajaran berbasis kecerdasan buatan adalah pendekatan yang berfokus pada penggunaan Al untuk
meningkatkan proses pembelajaran. (Li & Pan, 2023). Tujuan dipakainya Al adalah untuk menciptakan
lingkungan belajar yang cerdas yang dapat beradaptasi dengan karakteristik dan kebutuhan setiap siswa,
dan untuk meningkatkan kualitas pendidikan serta keterlibatan siswa (Jeon, 2022).

Namun pembelajaran di sekolah dasar pada masa digital ini masih memiliki berbagai masalah
dalam pembelajaran, seperti halnya dalam penelitian Novianti et al., (2022) ditemukan permasalahan
kompleks mengenai rendahnya tingkat motivasi belajar, dijelaskan pula bahwa siswa tidak fokus dan
tidak responsif saat diajukan pertanyaan serta kurangnya antusias dalam pembelajaran. Sementara itu
Saputro et al., (2021) melatarbelakangi penelitiannya karena masalah rendahnya hasil belajar siswa
sekolah dasar.

Berdasarkan pada hal tersebut, penting bagi pendidik untuk mengatasi masalah ini dan
menerapkan pendekatan inovatif yang meningkatkan motivasi siswa dan hasil belajar mereka.
Pembelajaran berbasis Al atau kecerdasan buatan dapat menjadi solusinya. Naila et al., (2023)
mengemukakan bahwa Al tools mempengaruhi motivasi belajar siswa sehingga menjadi lebih baik,
karena tersedianya informasi dan kebutuhan yang diindividualisasikan bagi setiap siswa. Sufiyanto et
al., (2023) pembelajaran dengan menggunakan teknologi kecerdasan buatan atau media interaktif google
classroom mengubah hasil belajar peserta didik lebih baik.

Dalam konteks globalisasi dan persaingan yang semakin ketat, kemampuan untuk mengadopsi
dan mengintegrasikan kecerdasan buatan dalam pendidikan menjadi suatu keharusan. Pembelajaran
berbasis kecerdasan buatan bukan hanya tentang menggunakan teknologi canggih, tetapi juga tentang
memberdayakan siswa untuk menjadi pembelajar yang mandiri, kreatif, dan mampu beradaptasi dengan
perubahan yang cepat (Li & Pan, 2023)

Penelitian dan studi telah dilakukan pada integrasi kecerdasan buatan (Al) di sekolah dasar. Studi-
studi ini telah mengeksplorasi peran potensial Al dalam memberdayakan pembelajaran siswa dan
meningkatkan keinginan mereka untuk belajar (Zafari et al., 2022). Selain itu, Al telah digunakan dalam
pendidikan kelas K-6 untuk mengembangkan program pendidikan Al berbasis STEM, yang telah
menunjukkan peningkatan kemampuan pemecahan masalah kreatif siswa, literasi Al, dan sikap terhadap
Al (Jang et al., 2022). Sekolah masa depan di bawah Al dicirikan oleh kombinasi sekolah virtual dan
nyata, integrasi lingkungan manusia-komputer, dan pembelajaran yang diarahkan pelajar (Liu, 2023).

Al juga memberikan peluang untuk reformasi sekolah yang lemah, dengan strategi seperti menciptakan
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lingkungan yang cerdas, pendidikan kolaboratif rumah-sekolah, dan pelatihan cerdas untuk guru (Wei
& Jiang, 2023).

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui kecenderungan penelitian berbasis kecerdasan
buatan dan implementasi pembelajaran berbasis kecerdasan buatan serta pengaruhnya terhadap
pembelajaran di sekolah dasar. Oleh karena itu pertanyaan-pertanyaan penelitian yang diajukan

meliputi:
RQ1 :  Bagaimana kecenderungan penelitian berbasis kecerdasan buatan di sekolah dasar?
RQ2 . Bagaimana implementasi pembelajaran berbasis kecerdasan buatan di sekolah dasar?
RQ3 . Bagaimana pengaruh kecerdasan buatan terhadap pembelajaran di sekolah dasar?

2. METODE PENELITIAN
2.1. Jenis Penelitian

Penelitian ini menggunakan metode Systematic Literature Review (SLR) dengan pendekatan
analisis konten, melibatkan artikel ilmiah yang terkait dengan pembelajaran berbasis kecerdasan buatan
(Al) di sekolah dasar. Systematic literature review atau tinjauan literatur sistematis adalah proses
mengidentifikasi, menilai, dan menafsirkan semua bukti penelitian yang tersedia pada topik tertentu. Ini
bertujuan untuk memberikan jawaban atas pertanyaan penelitian dengan merangkum keadaan
pengetahuan saat ini dan mengidentifikasi kesenjangan dalam literatur, dan menyarankan area untuk

penelitian masa depan (Pradana et al., 2023)

2.2. Waktu dan Tempat Penelitian
Penelitian ini dimulai pada tanggal 14 Desember 2023 hingga 29 Januari 2024 melalui analisis

artikel online dengan menggunakan aplikasi Publish or Perish.

2.3. Target/ Subjek Penelitian

Target dari penelitian ini adalah artikel jurnal dan atau prosiding yang sesuai dengan kriteria
pengumpulan artikel sebagai berikut:
Tabel 1. Kriteria Inklusi dan Eksklusi

No. Ketegori Kriteria Inklusi Kriteria Eksklusi

1 Jenis publikasi Artikel-artikel yang diterbitkan dalam jurnal bab buku, buku, koreksi, survei
dan prosiding singkat, ulasan, dan catatan

2 Indeksasi jurnal  Jurnal terindeks Sinta (akreditasi jurnal Jurnal tidak terindeks

Indonesia) dan Scopus (akreditasi
internasional) serta GARUDA dan Google

Scholar.
3 Tahun Publikasi 2018 — Desember 2023 Kurang dari 2018
4 Variabel Pembelajaran berbasis kecerdasan buatan Pembelajaran berbasis selain
independen kecerdasan buatan
5 Subjek Sekolah Dasar Sekolah Menengah, Sekolah
penelitian Tinggi/Universitas
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2.4. Prosedur

Penelitian ini dilakukan dengan metode Systematic Literature Review (SLR) dengan pendekatan
PRISMA (Preferred Reporting Items for Systematic Review and Meta-Analyses). Penelitian ini
menggunakan metode PRISMA (Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses)
dengan tahapan penelitian diantaranya identifikasi, penyortiran, kepantasan, inklusi (Kalogiannakis et
al., 2021). Sehingga prosedur yang dilakukan yang pertama adalah identifikasi dengan melakukan
pencarian artikel pada aplikasi Publish or Perish yang menggunakan kata kunci "kecerdasan buatan,
sekolah dasar”. Artikel yang dicari memiliki rentang waktu publikasi dari tahun 2018 hingga Desember
2023. Langkah kedua Screening yaitu penyeleksian awal artikel sesuai dengan kriteria yeng telah dibuat
oleh peneliti. Langkah ketiga Eligibilty Process atau penyeleksian kepantasan untuk dikaji lebih dalam
dengan membaca satu persatu artikel yang lolos Screening. Langkah terakhir adalah Include atau inklusi
yang mana artikel yang telah lolos dari kepantasan akan dianalisis dan interpretasikan dalam bentuk
artikel SLR.

2.5. Data, Instrumen, dan Teknik Pengumpulan Data

Data diperoleh melalui metode pencarian dan pengambilan secara elektronik pada tanggal 14
Desember 2023 melalui aplikasi Publish or Perish dengan database yang digunakan adalah Google
Scholar. Kata kunci yang digunakan melibatkan istilah "kecerdasan buatan, sekolah dasar, systematic
literature review atau tinjauan literatur sistematis”. Dengan menggunakan kata kunci pencarian ini,
didapatkan sejumlah 996 artikel. Selanjutnya artikel yang diperoleh dilakukan screening dengan kriteria
inklusi dan eksklusi sebagaimana tercantum dalam tabel 1. Setelah melakukan penyaringan dari 996
artikel yang didapatkan dari aplikasi publish or perish, terdapat 11 artikel yang dijadikan sumber data
ntuk dilakukan analisis dan interpretasi. Seperti di gambarkan pada diagram alir pemilihan artikel yang
ditunjukkan pada Gambar I.

Artikel diidentifikasi dari
database google scholar
melalui Publish or Perish
dengan keyword
“Kecerdasan buatan, sekolah
dosar” tahun 2018-2023 (a-
1000}

Jumlah Artikel yang di screening
inklusi dan eksklusi
berdassarkan kriteria
N=21

Artikel dengan kriteria
eksklusi
N =975

Eligibility Process: artikel dibaca

full dan dianalisis sesuai dengan Artikel dengan kriteria

eksklusi
N=11 N=10

is
dilakukan secara manual
dengan format excel
N=11

Gambar 1. Diagram Alir Pemilihan Artikel
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2.6. Teknik Analisis Data

Teknik analisis data dilakukan dengan reduksi data, penyajian data dan penarikan kesimpulan.
Reduksi data dilakukan dengan memilih dan merangkum pokok-pokok bahasan artikel. Kemudian
penyajian data dilakukan dengan menggunakan tabel analisis manual seperti di bawah. Setelah itu
dilakukan penarikan kesimpulan untuk menjawab pertanyaan penelitian.
Tabel 2. Tabel Analisis Manual

Author & Judul Metode
Tahun Penelitian
1 (Sawarso,  Pemanfaatan Game pendekatan Hasil penelitian ini adalah Aplikasi quizizz
2021) Edukasi Quizizz Dalam  kualitatif ~ memudahkan pendidik untuk melakukan
Pembelajaran Jenjang  deskriptif  analisis soal dan jawaban peserta didik.

No Hasil Penelitian

Sekolah Dasar Pada Selain itu, pendidik dapat membagikan hasil
Masa Pandemi Covid kuis  kepada orang tua  melalui
19 email.

2 (Rahadianti  Implementasi studi Terdapat tiga platform pembelajaran yang
no et al, Pembelajaran Artificial Kualitatif  digunakan sebagai media pembelajaran,
2022) Intelligence Bagi Siswa diantaranya Duolingo, Khan Academy, dan

Sekolah Dasar di Kota Kejarcita. Selama pelaksanaan kegiatan

Batu, Malang, Jawa ditemukan bahwasannya siswa cenderung

Timur untuk lebih cepat belajar dan senang
mengeksplorasi hal baru.

3 (Hayati, Analisis Media Video Penelitian Hasil Pengembangan media pembelajaran
2022) Pembelajaran Deskriptif ~ berupa video melalui aplikasi canva

Menggunakan Aplikasi dengan merupakan salah satu referensi media

Canva Dalam studi pembelajaran  yang inovatif  dengan

Pembelajaran Bangun literatur memanfaatkan

Datar Di Sekolah Dasar aplikasi yang efektif dan efisien berbasis
digital sesuai dengan perkembangan di abad
21. Video

pembelajaran menggunakan aplikasi canva
cocok pada pembelajaran matematika yaitu
pada materi bangun datar.

4 (Parina et Aplikasi Chatbot Penelitian ~ Hasil  penelitian ~ menunjukkan  hasil
al., 2022) Sebagai Media Pengemba  pengolahan
Pembelajaran Interaktif ngan data tersebut dapat disimpulkan bahwasanya
Berbasis Android SDN dengan 79% pengguna menyatakan media ini sudah
17 Kota Bengkulu Metode layak untuk digunakan dan Aplikasi Chatbot
User ini bisa memberikan kemudahan bagi siswa
Centered sekolah dasar untuk belajar lebih interaktif
Design lagi dimasa yang serba
(UCD) digital pada saat ini.
5 (Maufidhoh  Implementasi Metode Hasil penelitian ini menunjukkan adanya
etal.,2023) Pembelajaran Berbasis Kulitatif peningkatan hasil belajar siswa setelah
Acrtificial  Intelligence pelaksanaan proses pembelajaran yang
Melalui Media Puzzle memanfaatkan artificial inteligence dengan
Maker Pada Siswa bantuan puzzel maker.

Sekolah Dasar
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6 (Alphita et Pengembangan System Dengan hasil yang didapatkan, aplikasi
al., 2023) Aplikasi Edukasi Developm  edukasi mengenai pengelolaan sampah dapat
Pengelolaan  Sampah ent  Life menjadi sarana untuk membantu anak-anak
Untuk Anak Sekolah Cycle dalam  memahami betapa pentingnya
Dasar Berbasis Mobile (SDLC) pengelolaan  sampah  melalui  media

Dengan Teknologi  Waterfall pembelajaran interaktif.

Machine Learning

7 (Mulyadi et Implementasi Penelitian ~ hasil dari pengujian dan analisis yang
al., 2023) Algoritma A* Untuk Pengemba dilakukan maka dapat disimpulkan bahwa
Mekanisme Gerak Pada ngan R&D  pergerakan NPC dapat dibuat menggunakan

Permainan Edukasi Algoritma A* dan bekerja 100% pada saat
Balloon Shooter Untuk pengujian. Adapun hasil dari dari survei
Siswa Sekolah Dasar melalui  kuesioner, implementasi unsur

edukasi pada game Balloon Shooter yang
berisikan materi bilangan prima cukup baik
ditandai dengan persentase dari hasil survei
aspek usability yaitu 87,33%.

8 (Setiawan et Sredo: Media R&D Berdasarkan berbagai uji yang dilakukan
al., 2023) Pembelajaran Bahasa dengan dapat disimpulkan bahwa produk yang
Inggris Dengan Fitur model 4D dikembangkan mengindikasikan
Object Detection Dan D (Define, tingkat kegunaan yang sangat baik dan dapat
Speech Recognition Desain, diterima. Secara keseluruhan, aplikasi
Developm media SREDO yang telah dikembangkan
ent & terbukti sangat cocok dan efektif untuk
Disseminat pengenalan buah dalam bahasa Inggris di
e) Sekolah Dasar.
9 (Sukmana et Game Platformer Penelitian  Hasil Pada pengembangan game
al., 2023) Berbasis Fuzzy-Fisher Pengemba  aplikasi Petualangan Andi dapat digunakan
Yates Dalam ngan R&D sebagai media pendukung atau pendamping
Pembelajaran belajar bagi siswa
Matematika Materi kelas 2 sekolah dasar dan Siswa minat dalam
Perkalian Sekolah belajar dengan menggunakan aplikasi game
Dasar Petualangan Andi sebagai media pendamping
dalam belajar perkalian
10 (Kasmayant Pengembangan Bahan R&D Berdasarkan hasil rata-rata persentase respon
i et al, Ajar Chatbot Berbasis dengan peserta didik pada bahan ajar chatbot dapat
2023) Artifical  Intelligence model 4D  dibuktikan bahwa bahan ajar chatbot dapat
pada Materi Sistem memudahkan peserta didik dalam memahami
Pencernaan  Manusia materi sistem pencernaan manusia.
Kelas V di Sekolah
Dasar
11  (Julianto et Pemanfaatan Generatif Desain Hasil ini mengindikasikan bahwa
al., 2023) Al dalam Pembelajaran eksperime  pemanfaatan Generatif Al dalam
Bahasa untuk Siswa ntal dengan pembelajaran  bahasa telah  berhasil
SD: Pendekatan kelompok  meningkatkan kemampuan menulis siswa di
Inovatif dalam kontrol. sekolah dasar secara signifikan. Dampak
Meningkatkan positif ini dapat diatribusikan kepada inovasi
Kemampuan Menulis dalam pendekatan pembelajaran yang

melibatkan teknologi Generatif Al, yang
memberikan siswa  peluang untuk
mengembangkan  keterampilan ~ menulis
mereka dengan lebih efektif.
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1. Kecenderungan Penelitian Pembelajaran Berbasis Kecerdasan Buatan di Sekolah Dasar
Pada Gambar 2 dibawah ini menunjukkan distribusi publikasi dan kutipan dari tahun ke tahun

dalam menganalisis kecenderungan penelitian Implementasi Pembelajaran Berbasis Kecerdasan Buatan

di sekolah dasar.

45
40
as
30

25
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o w o u

2018 2013 2020 2021 2022 2023

m Jumlah Publikasi Sitasi

Gambar 2. Distribusi Publikasi dan Kutipan (2018-2023)

Pembelajaran harus dilakukan dengan menyesuaikan perkembangan zaman, saat ini manusia telah
sampai pada konsep society 5.0 menurut D. Setiawan & Lenawati, (2020) society 5.0 merupakan konsep
yang dikembangkan demi terbentuknya masyarakat Super smart yang memiliki pola perilaku
mengoptimalkan pemanfaatan Internet Of things, Big Data, dan Artificial Intelligence sebagai solusi
untuk kehidupan masyarakat yang lebih baik. Maka dalam pembelajaran saat ini haruslah mampu
mengimplementasikan kecerdasan buatan atau Artificial Intelligence (Al). Namun dalam analisis artikel
ini dibatasi dengan publikasi artikel 6 tahun terakhir dari tahun 2018 hingga 2023. Dalam periode waktu
tersebut artikel yang dipublikasi baru muncul pada tahun 2021 dan mulai tumbuh seiring dengan
perkembangan kecenderungan penelitian hingga tahun 2023. Pada tahun 2021 terdapat 1 publikasi,
tahun 2022 terdapat 3 publikasi dan semakin bertumbuh dengan terdapat 7 publikasi artikel pada tahun
2023. Hal ini menunjukkan bahwa kecenderungan penelitian ini semakin hari akan semakin bertumbuh
pesat. Hal ini dilihat dari perbandingan antara tahun 2022 dan 2023 dari 3 artikel yang dipublikasi
menjadi 7 artikel dengan selisih 4 artikel atau mengalami peningkatan 233% dari tahun 2022 hingga
2023.

Namun data juga menunjukkan bahwa kutipan artikel dari database Google Scholar memberikan
gambaran bahwa masih kurangnya dampak dan penerimaan penelitian yang dilakukan. Dari 11 artikel
yang terinklusi hanya mendapatkan 50 kali kutipan. Dengan terdiri dari kutipan pada artikel publikasi
tahun 2021 1 kutipan tahun 2022 dengan 40 kutipan dan tahun 2023 dengan 9 kutipan dengan rata-rata
4,54 per artikel yang dipublikasikan. Hal in menunjukkan bahwa masih rendahnya kontribusi penelitian
tersebut pada penelitian lainnya. Di sisi lain penelitian ini pun dapat menjadi peluang bagi penelitian
lainnya karena masih sedikit yang melakukan penelitian berkaitan implementasi pembelajaran berbasis

kecerdasan buatan di sekolah dasar. Sejalan menurut Eri Susanto, (2023) Bill Gates telah menganjurkan
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untuk melakukan integrasi antara kecerdasan buatan dengan Pendidikan dan kecerdasan buatan dapat

meningkatkan berbagai aspek dalam bidang pendidikan.

3.2. Implementasi Pembelajaran Berbasis Kecerdasan Buatan di Sekolah Dasar

Dalam perjalanannya teknologi akan selalu mempengaruhi berbagai bidang kehidupan termasuk
di dalamnya bidang pendidikan khususnya di sekolah dasar. Huda (2020) dalam penelitiannya
pemanfaatan dan penggunaan Teknologi Informasi Komunikasi dapat membuat proses pembelajaran di
sekolah dasar berkualitas, teknologi dapat dimanfaatkan sebagai media pembelajaran berbagai bentuk
diantaranya bentuk aplikasi atau penayangan materi secara audio, visual, dan audio-visual serta e-
learning dan dapat membuat siswa belajar secara mandiri dengan waktu yang fleksibel. Salah satu
teknologi yang dapat digunakan dalam pembelajaran adalah teknologi kecerdasan buatan, berdasarkan
artikel yang telah dikumpulkan dan dianalisis, implementasi pembelajaran berbasis kecerdasan buatan
di sekolah dasar dapat dilakukan dengan menggunakan kecerdasan buatan sebagai alat bantu manajemen
kelas, media pembelajaran, pembuat media pembelajaran, alat untuk evaluasi hasil belajar, membantu
menganalisis soal dan jawaban, fitur pelengkap aplikasi edukasi, fitur pelengkap game edukatif yang
mampu memberikan dampak positif berupa peningkatkan motivasi belajar dan hasil belajar.

Perkembangan teknologi abad 21 bergerak semakin pesat, munculnya konsep society 5.0
mendukung kolaborasi antara manusia dengan mesin yang menggunakan kecerdasan buatan (Artificial
Intelligence/Al) yang dapat membantu meningkatkan kualitas dan efektivitas pembelajaran yang
menghasilkan berbagai media interaktif, variatif dan menarik serta memberikan umpan balik yang
akurat kepada siswa. Putri & Hasan, (2022) Media pembelajaran interaktif berbasis kecerdasan buatan
yang dapat diimplementasikan dalam pembelajaran di sekolah dasar salah satunya adalah Quizizz.
Implementasi media pembelajaran Quizizz sangat mudah hal ini dilakukan dengan menyiapkan materi
dalam bentuk pertanyaan dan alternatif jawaban dalam aplikasi online Quizizz dan media ini dinyatakan
efektif karena mampu meningkatkan hasil belajar dan pemahaman materi peserta didik, kemudian
Quizizz juga efisien karena dapat menghemat kertas, praktis digunakan oleh guru dan peserta didik serta
memberikan semangat belajar dan memudahkan guru dalam mengevaluasi peserta didik (Sawarso,
2021) Sejalan dengan itu hasil penelitian Juhaeni et al., (2023) ) melaporkan hasil validasi ahli media
menyatakan bahwa aplikasi Quizizz efektif sebagai media pembelajaran untuk semua mata pelajaran,
mudah digunakan semua jenjang pendidikan, dan dapat menumbuhkan motivasi belajar sehingga
pembelajaran tidak membosankan.

Media interaktif yang menggunakan kecerdasan buatan selanjutnya adalah video pembelajaran
berbasis Canva. Berdasarkan penelitian Hayati, (2022) pengembangan media pembelajaran dengan
video pembelajaran materi bangun datar melalui aplikasi Canva ditegaskan menjadi referensi media

yang inovatif dan efektif serta efisien dalam pembelajaran, dijelaskan juga bahwa materi bangun datar
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akan lebih menarik karena dengan tampilan visual yang penuh warna dan dibuat dalam bentuk animasi
yang menarik. Tidak hanya dalam bentuk video, dalam penelitian Mardiah et al., (2023) canva dapat
membuat media pembelajaran berbentuk e-modul dengan dibantu FLIPHTMLS yang dapat membantu
efisiensi pembelajaran dan praktis digunakan, karena dapat dioperasikan melalui gawai. Fitri, (2023)
Ruzani et al., (2023) dalam penelitiannya berhasil mengembangkan bahan ajar IPAS baik berupa modul
ataupun e-modul di sekolah dasar menggunakan model Problem Based Learning berbasis aplikasi Al
yaitu Canva. Ditegaskan kembali bahwa Canva juga merupakan aplikasi yang menggunakan fitur-fitur
kecerdasan buatan seperti halnya dalam penelitian Nirwana et al., (2023) Canva menggunakan salah
satu fitur kecerdasan buatan seperti fitur untuk membantu memilih warna dan font yang sesuai dengan
gambar, Aplikasi ini juga menggunakan fitur Magic Resize untuk mengubah ukuran desain secara
otomatis. Adapun fitur lainnya seperti Text to Video/Magic Media yang membantu pengguna membuat
video sesuai dengan deskripsi yang diinginkan tanpa harus take video dan atau membuat video terlebih
dahulu yang dapat menjadikan media yang inovatif, efisien dan efektif.

Kecerdasan buatan selanjutnya yang dapat dimanfaatkan dalam pembelajaran adalah Chatbot.
Menurut Lubis & Sumartono, (2023) Chatbot merupakan aplikasi berbasis Al yang memiliki
kemampuan berinteraksi dengan pengguna melalui percakapan antarmuka. Hasil penelitian Parina etal.,
(2022) dalam mengembangkan aplikasi Chatbot sebagai media pembelajaran interaktif di sekolah dasar
berbasis android, disimpulkan juga Chatbot dapat dimanfaatkan dalam dunia pendidikan untuk
mengembangkan media pembelajaran sebagai sarana penyajian bahan materi dan soal interaktif yang
menarik dan mampu memudahkan siswa untuk belajar lebih interaktif dimasa yang sekarang ini. sejalan
dengan itu kesimpulan yang didapatkan dalam penelitian Siti Nur et al., (2023) Chatbot dapat membantu
pendidik dalam menyampaikan materi mata pelajaran IPS lebih praktis dan menarik serta dapat
digunakan sebagai agen percakapan otomatis yang interaktif dengan siswa yang membantu kapan saja
dan dimana saja.

Media Puzzle Maker merupakan salah satu teknologi kecerdasan buatan yang dapat membantu
pendidik untuk membuat media pembelajaran berupa teka-teki berbagai bentuk dengan menginput
jawaban atas berbagai pertanyaan yang diinginkan. Implementasi Puzzle Maker di sekolah dasar
dijelaskan oleh Mufidhoh et al.,, (2023) menyatakan bahwa implementasi Puzzle Maker dapat
memberikan personalisasi pembelajaran yang baik dengan menganalisis kemampuan serta kebutuhan
setiap siswa, mendukung kolaborasi antar siswa, dan meningkatkan kontribusi setiap siswa secara aktif
menyelesaikan masalah serta dapat meningkatkan minat dan motivasi siswa dalam mempelajari materi.
Hal ini pun diperkuat oleh Dwi Mukti, (2023) Puzzle Maker pula dapat meningkatkan pemahaman
konsep dalam pembelajaran melalui berbagai pemecahan teka-teki yang dihadapi oleh siswa melalui
penerapan pengetahuan dengan cara kreatif dan kontekstual, serta membangun kognitif dan

keterampilan siswa seperti pemecahan masalah, pemikiran kritis, strategi dan logika.
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Platform media kecerdasan buatan sudah tersedia luas di internet diantaranya Dulingo, Khan
Academy, Kejarcita. Rahadiantino et al., (2022) Dulingo, Khan Academy, dan Kejarcita merupakan
platform pembelajaran dengan fitur menarik seperti penyediaan materi interaktif, kuis interaktif,
manajemen kelas, analisis performa dan rangking otomatis, dalam implementasinya kepada siswa
didapatkan hasil bahwa siswa memiliki kecenderungan untuk lebih cepat belajar dan senang
mengeksplorasi hal yang baru. Implementasi Dulingo di sekolah dasar dilaporkan juga oleh Al Irsyadi
et al., (2019) bahwa implementasi Dulingo mampu meningkatkan penguasaan kosa kata bahasa Inggris
siswa dengan beberapa faktor pendukung diantaranya adanya analisis kemampuan awal siswa sehingga
pembelajaran disesuaikan dengan kemampuannya. Tampilan Dulingo seperti permainan game sehingga
mampu menarik perhatian siswa, fitur pengulangan dan latihan soal sebagai pengukuran tingkat
pemahaman siswa.

Suhayati et al., (2022) memaparkan bahwa aplikasi Khan Academy terbukti dapat memotivasi
siswa dalam mempelajarai bahasa inggris karena fitur-fitur di dalamnya menarik dan interaktif, serta
pada cerita pendek yang berada di dalamnya memberikan stimulus untuk siswa meneladani nilai-nilai
baik. Kejarcita merupakan aplikasi kecerdasan buatan sama halnya Dulingo dan Khan Academy yang
berbentuk LMS (Learning Management System) yang menyediakan berbagai informasi seperti yang
disampaikan oleh Hikmawati et al., (2023). didalamnya dapat dimasukkan berbagai informasi seperti
jadwal pelajaran, kalender pendidikan, video pembelajaran, materi pembelajaran, soal latihan hingga
jadwal dan proses penilaian serta menghasilkan analisis kemampuan siswa dalam pembelajaran. Dari
penjelasan tersebut dapat disimpulkan bahwa Dulingo, Khan Academy dan Kejercita merupaka platform
yang berbentuk LMS yang dapat digunakan sebagai asisten kecerdassan buatan oleh pendidik dalam
mengatur, memberikan dan evaluasi pembelajaran dengan siswa.

Dalam kaitannya kecerdasan buatan sebagai salah satu alternatif teknologi yang dapat membantu
dalam pembelajaran, seyogyanya teknologi tersebut akan terus berkembang seiring dengan kemampuan
manusia dalam memenuhi kebutuhannya. Begitu pun dalam dunia pendidikan khususnya dalam
pembelajaran di sekolah dasar para desainer atau pendidik senantiasa mengembangkan berbagai aplikasi
kecerdasan buatan untuk membantu siswa dalam pembelajaran seperti halnya Sudrajat et al (2023)
menjelaskan bahwa di era society 5.0 ini telah banyak pendidik memanfaatkan aplikasi kecerdasan
buatan sebagai alat pengembang media pembelajaran. Selanjutnya Alphita et al., (2023)
mengembangkan aplikasi edukasi pengelolaan sampah berbasis mobile dengan teknologi machine
learning yang mana aplikasi tersebut dapat mendeteksi jenis sampah dan memberikan alternatif
pengelolaan sampah untuk membantu siswa dalam memahami pentingnya pengelolaan sampah. Hal ini
pun dapat mendukung pembelajaran dalam materi contohnya materi sampah di kelas V sekolah dasar.
Pembelajaran dengan menggunakan aplikasi kecerdasan yang berkaitan dengan sampah juga

mendukung pembelajaran ESD (Education for Sustainable Development) atau pembelajaran
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berkelanjutan seperti halnya dilakukan dalam penelitian Supriatna et al., (2018) implementasi ESD
dalam pembelajaran tematik terpadu di sekolah dasar dikaitkan dengan isu lingkungan yang menjadi
perhatian masyarakat dunia salah satunya adalah isu sampah dan pengelolaannya.

Pengembangan aplikasi kecerdasan buatan selanjutnya diberi nhama SREDO, Setiawan et al.,
(2023) SREDO merupakan media pembelajaran untuk pengenalan nama buah dalam bahasa inggris
dengan menggunakan fitur pendeteksi objek dan pengenalan ucapan yang telah terbukti sangat efektif
dalam pembelajaran bahasa inggris tentang pengenalan nama buah. Adapun aplikasi lain dalam
pembelajaran bahasa sejalan dengan penelitian Syamsi Julianto et al., (2023) melaporkan bahwa
pemanfaatan Generatif Al telah memberikan dampak signifikan untuk meningkatkan kemampuan
menulis siswa. Sehingga, secara garis besar pengembangan kecerdasan buatan sangat diperlukan dalam
pembelajaran era digital ini. sejalan dengan itu Hakeu et al., (2023) menegaskan bahwa penggunaan
kecerdasan buatan sangat penting untuk transformasi digital pendidikan dan dalam proses pembelajaran.

Pengembangan media pembelajaran lainnya ada dalam bentuk game berbasis kecerdasan buatan,
seperti pada penelitian Mulyadi et al., (2023) membuat sebuah game edukatif Balloon Shooter yang
menyenangkan dengan menggunakan Algoritma* pada pembelajaran bilangan prima. Seperti halnya
penelitian tersebut Sukmana et al., (2023) mengembangkan game edukatif “Petualangan Andi” dengan
berbasis Fuzzy-Fisher Yates untuk mengacak soal pada setiap tingkatan, hasil implementasi game ini
didapatkan bahwa siswa berminat dalam belajar matematikan yaitu perkalian dan game ini cocok
digunakan sebagai media pendamping dalam pembelajaran matematika materi perkalian. Dari kedua
penelitian tersebut, kecerdasan buatan menjadi otak dalam menjalankan program aplikasi game yang
dibuat agar game edukatif yang senantiasa dianggap membosankan menjadi game yang memiliki
tantangan dan daya tarik bagi siswa sehingga secara tidak sadar sambil bermain mereka juga belajar
materi matematika di dalamnya. Sejalan dengan itu Riyan Rinaldi et al., (2023) memaparkan hasil
penelitiannya dalam mengembangkan game edukasi pada materi operasi hitung dapat membantu siswa

memahami materi dan menumbuhkan minat dalam belajar matematika.

3.3. Pengaruh Kecerdasan Buatan Terhadap Pembelajaran di Sekolah Dasar

Tak dapat dipungkiri lagi bahwa keberadaan kecerdasan buatan mempengaruhi segala sektor
kehidupan kita, begitupun khususnya pada sektor pendidikan di sekolah dasar yang senantiasa terus
berkembang menyesuaikan pembelajaran dengan zamannya. Seperti yang telah dibahas sebelumnya
bahwa telah banyak contoh pengintegrasian kecerdasan buatan dengan pembelajaran di sekolah dasar
yang sedikit banyak mempengaruhi pembelajaran siswa sekolah dasar. Kecerdasan buatan secara
eksplisit dapat mempengaruhi motivasi belajar serta membuat siswa lebih cepat belajar dan senang
mengeksplorasi hal baru, tidak hanya itu kecerdasan buatan mampu memberikan pemahaman lebih

tentang materi dan dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Hal ini dijelaskan oleh (Pardamean et al.,
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2022) dalam hasil penelitiannya menjelaskan bahwa algoritma Al dalam portal pembelajaran online
dapat memberikan rekomendasi materi yang disesuaikan secara khusus dengan gaya belajar setiap
siswa. Sehingga prestasi belajar siswa dapat ditingkatkan.

Garcia-Martinez et al., (2023) dalam hasil temuannya menunjukkan bahwa Al tidak hanya
mempengaruhi kuantitas apa yang dipelajari siswa, namun juga menuju pada tingkat motivasi yang lebih
tinggi yang ditunjukkan oleh kamauan yang lebih besar untuk terlibat dalam pembelajaran. Alomari &
Jabr (2020) dalam penelitiannya menunjukkan bahwa kelompok eksperimen yang belajar menggunakan
strategi pembelajaran Al lebih unggul dari kelompok kontrol dalam hal keunggulan kognitif dan
peningkatkan hasil atau prestasi belajar serta memiliki keefektifan yang lebih baik. Hasil penelitian
Wahyu Saputri, (2023) juga melaporkan bahwa penggunaan model Problem Based Learning berbantuan
aplikasi Al yaitu canva dapat meningkatkan hasil belajar. Kecerdasan buatan dapat memberikan dampak
positif terhadap hasil belajar siswa hal ini dipengaruhi oleh ketertarikan siswa terhadap aplikasi
kecerdasan buatan sebagai salah satu faktor yang meningkatkan motivasi belajar. Ditegaskan pula oleh
Jannah et al., (2021) dalam hasil penelitiannya mengungkapkan bahwa jika motivasi belajar siswa

meningkat maka hasil belajar siswa akan meningkat.

4.  SIMPULAN

Berdasarkan hasil analisis kecenderungan penelitian tentang kecerdasan buatan di sekolah dasar
antara tahun 2018-2023 disimpulkan bahwa jumlah publikasi berbanding terbalik dengan jumlah sitasi.
Jumlah publikasi artikel pada rentang tahun tersebut mengalami peningkatan, sedangkan jumlah sitasi
berlaku sebaliknya, yaitu mengalami penurunan. Hal ini dipengaruhi oleh topik kecerdasan buatan
dalam lingkup sekolah dasar tergolong masih baru sehingga dampak dan penerimaan penelitiannya
masih kurang. Hal ini dapat menjadi peluang bagi peneliti lainnya karena penelitian yang berkaitan
implementasi pembelajaran berbasis kecerdasan buatan di sekolah dasar masih tergolong minim.

Implementasi kecerdasan buatan dalam pembelajaran di sekolah dasar diselenggrakan melalui
berbagai aplikasi seperti di antaranya aplikasi Quizizz, Chatbot, Puzzle Maker, Generatif Al, Canva,
Duolingo, Khan Academy, dan Kejarcita yang semuanya telah tersedia secara online. Selain itu, media
lainnya adalah aplikasi yang menggunakan logika kecerdasan buatan seperti aplikasi pengelolaan
sampah berbasis Machine Learning, aplikasi SREDO dengan fitur object detection dan speech
recognition. Media interaktif berbasis kecerdasan buatan lainnya yang dapat diimplementasikan di
sekolah dasar adalah aplikasi dalam bentuk game seperti Game Platformer berbasis Fuzzy-Fisher Yates,
Game Balloon Shooter dengan Algoritma A*.

Implementasi kecerdasan buatan di sekolah dasar memiliki pengaruh yang signifikan terhadap
motivasi belajar dan hasil belajar siswa sekolah dasar. Hal ini terjadi karena penggunaan kecerdasan

buatan yang berpengaruh pada motivasi belajar sehingga meningkatkan hasil belajar siswa.
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