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Abstrak

Perkembangan kecerdasan buatan (Artificial Intelligence/Al) telah memberikan kontribusi besar
terhadap inovasi pembelajaran digital. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis bagaimana Al
dimanfaatkan untuk mendukung pengembangan sumber belajar multimodal, animasi interaktif, dan
pengalaman belajar adaptif bagi peserta didik. Metode yang digunakan adalah Systematic Literature
Review (SLR) dengan mengacu pada panduan PRISMA 2020. Data dikumpulkan dari basis data
Scopus menggunakan Boolean query yang menggabungkan kata kunci “AI” dan “educational
animation” pada rentang tahun 2020-2025. Dari 166 artikel yang ditemukan, hanya 11 artikel yang
memenuhi kriteria inklusi dan dianalisis secara tematik. Hasil penelitian menunjukkan bahwa Al
berperan penting dalam memperkaya strategi pembelajaran digital. Generative Al mendukung
pembuatan sumber belajar multimodal, deep learning mendorong pengembangan animasi edukatif
interaktif, dan adaptive Al systems menciptakan pembelajaran yang responsif terhadap kemampuan
individu peserta didik. Kesimpulannya, penerapan Al mampu meningkatkan efektivitas, interaktivitas,
dan personalisasi dalam pembelajaran digital, serta berkontribusi pada terbentuknya ekosistem
pendidikan yang inovatif dan berpusat pada peserta didik.

Kata Kunci : Al; Multimodal; Animasi; Pembelajaran Adaptif

Abstract

The development of Artificial Intelligence (Al) has made a significant contribution to innovations in
digital learning. This study aims to analyze how Al is utilized to support the development of
multimodal learning resources, interactive animations, and adaptive learning experiences for
students. The method used is a Systematic Literature Review (SLR) based on the PRISMA 2020
guidelines. Data were collected from the Scopus database using a Boolean query that combined the
keywords “Al” and “educational animation” for the years 2020-2025. Out of 166 articles found, only
11 met the inclusion criteria and were thematically analyzed. The results show that Al plays a crucial
role in enriching digital learning strategies. Generative Al supports the creation of multimodal
learning resources, deep learning promotes the development of interactive educational animations,
and adaptive Al systems enable learning experiences responsive to individual student abilities. In
conclusion, the application of Al enhances the effectiveness, interactivity, and personalization of
digital learning, contributing to the formation of an innovative and learner-centered educational
ecosystem.

Key Words : A, Multimodal, Animation, Adaptive Learning

PENDAHULUAN kesenjangan antara teknologi, pedagogi,
Perkembangan teknologi digital pada abad dan pengalaman belajar. Dalam konteks
ke-21  telah  mengubah  paradigma ini,  kecerdasan  buatan  (Artificial
pendidikan secara mendasar. Perpindahan Intelligence/ AT) menjadi salah satu inovasi
dari model pembelajaran konvensional teknologi paling berpengaruh yang mampu
menuju  pembelajaran  digital  yang mendorong  efisiensi, efektivitas, dan
berorientasi pada peserta didik menuntut personalisasi  dalam  proses  belajar
inovasi baru yang dapat menjembatani mengajar [1]. Al telah berperan tidak
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hanya sebagai alat bantu administratif,
tetapi juga sebagai sistem cerdas yang
dapat beradaptasi, menghasilkan konten,
serta memberikan umpan balik yang
disesuaikan dengan kebutuhan individu
peserta didik [2].

Al pada awalnya banyak digunakan dalam
bidang industri, bisnis, dan kesehatan,
namun kini semakin terintegrasi dalam
dunia pendidikan. Pemanfaatan Al dalam
pembelajaran digital meliputi berbagai
aspek, mulai dari otomatisasi penilaian,
sistem rekomendasi materi, intelligent
tutoring systems, hingga pembuatan konten
pembelajaran berbasis multimedia [3].
Seiring berkembangnya teknologi machine
learning, natural language processing, dan

generative  AI, kemampuan  sistem
pendidikan  digital untuk beradaptasi
terhadap karakteristik dan preferensi

peserta didik menjadi semakin kuat. Hal ini
menciptakan peluang besar bagi dunia
pendidikan untuk membangun model
pembelajaran yang multimodal, interaktif,
dan adaptif, di mana pengalaman belajar
tidak lagi bersifat satu arah, melainkan
bersifat dinamis, kontekstual, dan berpusat
pada peserta didik.

Salah satu penerapan nyata Al dalam
pendidikan adalah pengembangan sumber
belajar multimodal. Konsep pembelajaran
multimodal menggabungkan berbagai
modalitas seperti teks, suara, gambar,
video, dan animasi untuk memperkaya
pengalaman belajar [4]. Dengan bantuan
Generative Al, pendidik kini dapat
menciptakan konten pembelajaran secara
otomatis dan cepat, menyesuaikan gaya
penyajian dengan karakteristik peserta
didik. Sebagai contoh, Al mampu
menghasilkan visualisasi konsep abstrak
dalam bentuk animasi 3D atau video

interaktif ~ yang  menjelaskan  topik
kompleks dengan cara yang lebih mudah
dipahami.  Pendekatan ini  terbukti

meningkatkan engagement dan retensi
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informasi, serta mendukung gaya belajar
yang beragam [5]

Selain itu, animasi interaktif berbasis Al
menjadi salah satu inovasi yang semakin
populer dalam dunia pendidikan digital.
Melalui algoritma deep learning dan
speech-driven animation, sistem Al dapat
menciptakan avatar atau karakter virtual
yang mampu berbicara, mengekspresikan
emosi, dan berinteraksi dengan peserta
didik. Teknologi ini tidak hanya
meningkatkan daya tarik pembelajaran,
tetapi juga memperkuat interaksi sosial
antara siswa dan media digital Al ini
secara signifikan berkontribusi pada
peningkatan efektivitas kognitif melalui
penyampaian  konten yang  adaptif,
interaktif, dan personal [6]. Dalam konteks
pembelajaran bahasa, misalnya, animasi
interaktif =~ dapat  membantu  siswa
memahami intonasi, ekspresi, dan struktur
kalimat dengan lebih baik. Keunggulan
lain dari Al dalam bidang animasi adalah
kemampuannya  untuk = menghasilkan
konten edukatif yang lebih efisien,
ekonomis, dan mudah disesuaikan dengan
konteks budaya maupun nilai local [7].

Lebih jauh, perkembangan pembelajaran
adaptif (adaptive learning) berbasis Al
telah memperkenalkan paradigma baru
dalam pendidikan. Melalui analisis data
dan machine learning, sistem Al dapat
memantau kemajuan belajar peserta didik
secara real-time, menyesuaikan tingkat
kesulitan materi, serta memberikan umpan
balik dan rekomendasi yang
dipersonalisasi  [8]  Pendekatan  ini
menjadikan proses pembelajaran lebih
efektif karena setiap individu dapat belajar
sesuai dengan kemampuan, kecepatan, dan
preferensi mereka. Chatbot pembelajaran,
sistem rekomendasi materi, dan A/ fusion
control algorithms menjadi contoh nyata
penerapan teknologi adaptif dalam konteks
pembelajaran digital [9].
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Meskipun  manfaatnya  sangat luas,
penerapan Al dalam pembelajaran masih
menghadapi berbagai tantangan.
Tantangan tersebut meliputi keterbatasan
literasi digital guru, kesiapan infrastruktur
pendidikan, serta isu etika dan privasi data
peserta didik [10]. Guru sebagai aktor
utama dalam proses pendidikan masih
membutuhkan pemahaman yang mendalam
tentang bagaimana Al dapat diintegrasikan
secara efektif dalam praktik pengajaran
[11]. Selain itu, penggunaan konten yang
dihasilkan Al harus disertai dengan
validasi pedagogis agar tidak mengabaikan
nilai-nilai humanistik dan konteks sosial-
budaya pembelajaran [12].

Melihat  fenomena  tersebut, perlu
dilakukan kajian yang lebih komprehensif
untuk memahami bagaimana Al telah
dimanfaatkan dalam inovasi pembelajaran
digital. Kajian ini  penting untuk
mengidentifikasi tren global, menganalisis
kontribusi Al  terhadap  peningkatan
kualitas pembelajaran, serta mengevaluasi
tantangan dan peluang implementasinya di
masa depan. Oleh karena itu, penelitian ini
dilakukan denganmenggunakan
pendekatan Systematic Literature Review
(SLR) untuk menelaah secara sistematis
hasil-hasil penelitian yang relevan terkait
pemanfaatan Al dalam pengembangan
sumber belajar multimodal, animasi
interaktif, dan sistem pembelajaran adaptif.
Penelitian ini berupaya menjawab RQ:
“Bagaimana  pemanfaatan  kecerdasan
buatan (Artificial Intelligence) dapat
mendukung inovasi dalam pembelajaran
digital melalui pengembangan sumber
belajar multimodal, animasi interaktif, dan
pengalaman belajar yang adaptif bagi
peserta didik?” Hasil dari penelitian ini
diharapkan dapat memberikan gambaran
menyeluruh tentang arah perkembangan Al
dalam dunia pendidikan, mempertegas
posisi Al sebagai mitra pedagogis bagi
guru, serta menawarkan wawasan baru
bagi pengambil kebijakan pendidikan
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untuk menciptakan ekosistem
pembelajaran yang cerdas, inklusif, dan
berkelanjutan di era digital

METODE

Penelitian ini menerapkan pendekatan
Systematic Literature Review (SLR) yang
berlandaskan pedoman PRISMA 2020
untuk memastikan proses peninjauan
literatur berlangsung sistematis, transparan,
dan terukur. Penelusuran sumber dilakukan
melalui database Scopus dengan rentang
publikasi 2020-2025 menggunakan
Boolean query yang mengintegrasikan
istilah terkait kecerdasan buatan dan
animasi edukatif =~ dalam  konteks
pembelajaran digital. Dari 166 artikel yang
teridentifikasi, proses seleksi berlapis—
meliputi eksklusi publikasi non-jurnal,
penyaringan berdasarkan tahun, relevansi
kata kunci, serta kelayakan akses—
menghasilkan 11 artikel yang memenuhi
seluruh kriteria inklusi. Artikel-artikel
tersebut mewakili tiga fokus utama, yakni
pengembangan sumber belajar multimodal
berbasis Al, penerapan Al dalam animasi
interaktif, serta implementasi Al untuk
mendukung pembelajaran adaptif dan
personalisasi.

PRISMA ini menunjukkan penerapan
metode seleksi literatur yang rigorous,
transparan, dan replikatif. Dari total 166
artikel yang teridentifikasi, hanya sekitar
6,6% (11 artikel) yang dinyatakan
memenuhi kriteria inklusi akhir. Hal ini
memperlihatkan bahwa proses seleksi
dilakukan dengan ketat dan selektif,
menekankan  relevansi  ilmiah  serta
validitas tematik terhadap pertanyaan
penelitian. Dengan demikian, hasil akhir
dari SLR ini memiliki dasar metodologis
yang kuat dan dapat
dipertanggungjawabkan secara ilmiah.
Proses seleksi berbasis PRISMA tersebut
memastikan bahwa hanya studi-studi yang
memiliki keterkaitan langsung dengan
pemanfaatan kecerdasan buatan dalam
inovasi  pembelajaran  digital  yang
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digunakan dalam

tahap

sintesis dan

pembahasan penelitian ini.

‘ Identification of studies via databases and registers

Records identified from -
Scopus (n = 166)

Records removed before
Non Adticle (n = 92)
Article search via scopus,
Conference paper (n = 68)

[ Identification ]

!

)

Book chapter (n = 8)
Conference review (n = 8)
Review (n=8)

Retracted (n =1)

Editorial (n= 1)

Records excluded

Records screened

|

Article Before years 2020 (n = 14)
Keywiords (n= 26)

Reports not retrieved

Reports sought for retrieval
(n=34)

=

Screening

Gord (n=13)
Green (n = 8)
Hybrid gold (n =4)
Bronze (n =1)

Reports assessed for eligibility
(n=22)

Studies included in review
(n=11)

[ Included ] [

Reports excluded
Reason 1 tidak bisa
1 { n=1
Reason 2 Irrelevant to the
title

(n=10)

Gambar 1. PRISMA Flowchart from this

on Classroom

Study
HASIL DAN PEMBAHASAN
Tabel 1. Article Analysis Results

No Judul Penulis Hasil

1. Harnessing s Jinglei ~Makalah ini mengusulkan
Generative Yu kerangka  kerja  yang
Artificial » Jiachen dibantu  Genai  untuk
Intelligence Song membuat sumber daya
to Construct » YuLu multimodal untuk
Multimodal pembelajaran karakter
Resources for Mandarin, dengan fokus
Chinese pada ilustrasi  gambar.
Character Sebuah percobaan
Learning menunjukkan sumber daya

ini secara signifikan
meningkatkan
pembelajaran untuk
karakter sederhana tetapi
tidak untuk non-homofon,
dengan video mikro dan
ilustrasi gambar sangat
memuaskan dan berguna
untuk menghafal dan minat.
Studi ini menyoroti
efektivitas mnemonik
visual dan pengetahuan
pembentukan karakter.

2. Indonesian » Nafti Studi ini mengeksplorasi
Teachers' Yanti  bagaimana guru sekolah
Roles in s Arono  Mmenengah Indonesia
Designing » Fina menggunakan video
and Utilizing Hiasa animasi yang didukung Al
AI-Powered . untuk mengajarkan nilai-
Animated » Febi ... nilai moral dan
Videos: 4 Junaidi meningkatkan keterampilan
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6.

Practices and » Rio

Character Kurnia
Development  wan
Challenges » Julidn
and Roa
perspectives Gonzale
in the 7
evolution  of o Natalia

dzs{ance and Sanchez
online

. Sanchez
education
® Isaac
towards Seoane
higher Pujol
technological )
environments " J0§e L.
Diaz
Palenci
a
Al versus » Yidi
human- Zhang
generated » Margari
voices  and 4,
avatars: Lucas
rethinking » Pedro
user Bem-
engagement haia
and cognitive J
load » Luis
Pedro
Low-Rank » Hui Xu
Active » Xiaoyan
Learning for gYu
Generating s Yy
Speech-Drive  Cheng
Human Face , Menggi
Animation ong
Xiao
* Yue Yu

Text-to-movie » Vaishna

authoring of  vi

mengkurasi konten,
mengadaptasi alat Al, dan
mendorong pengembangan
karakter, menekankan
perlunya program pelatihan
terstruktur.

Makalah ini mengusulkan
integrasi teknologi bertahap
dalam pendidikan online
dan jarak jauh, beralih dari
alat digital dasar ke Al dan
VR canggih dalam
metaverse. Ini menguraikan
peta jalan bagi pendidik
dan institusi untuk
meningkatkan aksesibilitas,
keterlibatan, dan  hasil
dengan beradaptasi dengan

lanskap teknologi yang
berkembang.  Studi  ini
menekankan  pendekatan

transformasi berkelanjutan
daripada perubahan yang
mengganggu.

Studi ini membandingkan
video pendek buatan Al
dan berbasis manusia untuk
pembelajaran bahasa asing.
Ditemukan bahwa suara Al
dan avatar Al secara
independen meningkatkan
keterlibatan pengguna dan
mengurangi beban kognitif
asing, tetapi peningkatan
signifikan hanya terjadi
ketika keduanya dihasilkan
oleh Al Ini menunjukkan
bahwa konten yang
dihasilkan Al dapat
berharga dalam pendidikan,
terutama ketika suara dan
avatar didukung Al
Makalah ini
memperkenalkan sistem Al
baru untuk menghasilkan
animasi wajah manusia
yang realistis dari ucapan
emosional. Ini
memanfaatkan
pembelajaran
peringkat rendah untuk
mengidentifikasi  bingkai
wajah utama dan kemudian
menggunakan  morphing
untuk  membuat  video
wajah yang halus dan
disinkronkan. Sistem ini
sepenuhnya otomatis dan
menghasilkan animasi yang

aktif

tampak alami untuk
berbagai pidato
Makalah ini menyajikan

alat penulisan teks-ke-film
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No Judul Penulis Hasil No Judul Penulis Hasil
anatomy Ameya untuk pelajaran anatomi, with Artificial » Heidi studi  independen.  Ini
lessons Muruku yang memungkinkan Intelligence Yeen-Ju menyediakan perancah,
tla instruktur untuk membuat (AD): The Tan peningkatan  keterlibatan,
» Elie video 3D animasi MERLIN » Tse dan meningkatkan motivasi
Cattan menggunakan bahasa Project Kian melalui konten multimedia
» Benjami l;hpsus don_lain ?litru (A%). Neo dan1 ﬁtulz interaktit_". iiswa
n ,:é Lminerjema_ alli sd ip » Yong me aILor an . pei(m?g atan
Dot o e
ux
- menghasilkan animasi Tan. Al dalam kursus mereka,
’ II{QZI:E"ar d dengan mesin Unity 3D. ® Nazi menyoroti potensi mereka
. Evaluasi awal Mahend dalam pendidikan abad ke-
* Olivier . menunjukkan  alat  ini u 21.
Palombi 1\, 4ah digunakan  dan ® Zahra
efektif untuk menyusun [smat
pelajaran video narasi. 10. English Bo Hu Makalah ini mengusulkan
7.  Learning A » Charles Makalah ini Listem:ng algoritma kontrol Al-fusion
Perceptual C. memperkenalkan kerangka Teaching ' untuk n_lendqngarkan
Manifold Morace kerja pembelajaran Model in bahasa Inggris di ruang
With  Deep y Thi- mendalam untuk Flipped kelas. terbalik. Model ini
Features For  Ngoc. — pengurutan  ulang video Classroom bertujuan untuk membuat
Animation Hanh  @nimasi, memanfaatkan Bas'e’d ' on pembelajaran lebih cerdas,
Video Le fitur jaringan saraf Ar ”ﬁ‘_flal memperkaya konten,. dgn
Resequencing » Sheng- konvolusi yang dalam dan Inte{lzgence menlngkatkan k_mer]a
. jarak persepsi yang Fusion akademik dan keterlibatan
YiYao dipelajari.  Metode  ini Control siswa. Hasil eksperimen
’ Shar_lg- menghasilkan urutan video Algorithm menunj:ukkan peningkatan
Wei animasi yang halus dan yang signifikan dalam skor
Zhang menarik  secara  visual siswa dan minat belajar.
» Tong-  dengan menavigasi 11. Animation » Feng Makalah ini mengusulkaq
Yee manifold  persepsi.  Ini Design B'ased Shan metodg be.rbas1s. teknologi
Lee bekerja di berbagai gaya on 3D stuql » Youya komumkas¥ v.1$ua1. 3D
animasi tanpa memerlukan Communicati Wang untuk desain animasi untuk
fitur buatan tangan atau on mc?ningkatkan efek visual.
preprocessing  ekstensif, Technology Ini ~ menggunakan
dan juga dapat diterapkan pembelajaran mendalam
pada tata letak gambar dan gan mettl(]fe relfonls(tn;(kQ
sintesis video. aru untuk  meningkatkan
8. The Merlin Dr. Mai Proyek MERLIN transmisi ~ visual ~ dan
Project: NEO mengembangkan  chatbot mencapat rekgr.nst.rukq
Malaysian AI untuk mendukung siswa gambar video presisi tinggi
Students' Malaysia dalam dengan cepat. Pendekatan
Acceptance pembelajaran online selama i secara s1gn1ﬁkan
Of An Ai COVID-19, menggunakan meningkatkan kualitas dan
Chatbot  In Al dan NLP. Temuan eﬁ81en§1 visual
Their menunjukkan siswa dibandingkan dengan
Learning menemukan chatbot metode yang ada.
Process berguna untuk memahami
matert kursus, Pemanfaatan kecerdasan buatan (Artificial
meningkatkan keterlibatan, K . .
dan meningkatkan Intelligence/Al) dalam inovasi
pengalaman belajar online pembelajaran digital menunjukkan potensi
mercka secara keseluruhan. yang luas untuk meningkatkan kualitas
Studi ini  mengusulkan . )
kerangka kerja proses belajar melalui pengembangan
pembelajaran  konseptual sumber belajar multimodal, animasi
untuk chatbot Al sebagai interaktif, dan pengalaman belajar yang
asisten pembelajaran. dantif. Berd K hasil laah dari
9.  Enhancing  Mai Proyek MERLIN adaptit. erdasarkan hasil telaa ar1
Students’ Neo mengembangkan  chatbot sebelas artikel yang dianalisis, dapat
Online ‘Chin Al untuk - meningkatkan disimpulkan bahwa penerapan Al tidak
Learning Poo pengalaman belajar online . . ..
Experiences Lee siswa, terutama selama hanya bersifat tekn()loglsa tetap1  juga



SAP (Susunan Artikel Pendidikan)
Vol. 10 No. 2 Desember 2025

transformasional mengubah pendekatan
pembelajaran tradisional menjadi sistem
yang lebih interaktif, kontekstual, dan
personal.

Dalam konteks pengembangan sumber
belajar multimodal, Generative AI menjadi
kunci dalam penciptaan materi
pembelajaran  yang  menggabungkan
berbagai bentuk media seperti teks, suara,
gambar, dan video. Penelitian [13]
menunjukkan bahwa penggunaan Al
generatif mampu menyusun  materi
pembelajaran karakter Mandarin yang
memadukan teks, pelafalan, dan visualisasi
simbolik  secara  otomatis, sehingga
memperkuat pemahaman makna dan
konteks penggunaan karakter bahasa.
Pendekatan ini memperkaya pengalaman
belajar karena peserta didik dapat
mengakses berbagai modalitas secara
bersamaan. Hal serupa ditemukan pada
studi Enhancing Students’ Online Learning
Experiences with Artificial Intelligence
(The MERLIN Project) [14], di mana
sistem Al chatbot dikembangkan untuk
memberikan dukungan belajar multimodal
berbasis teks dan audio secara real-time,
sehingga meningkatkan engagement dan
motivasi belajar mahasiswa. Selain itu,
menyoroti bahwa integrasi Al dalam
pembelajaran daring berkontribusi pada
penciptaan sistem yang adaptif,
memungkinkan penyesuaian konten dan
gaya pembelajaran dengan kebutuhan
individual peserta didik. Dari ketiga studi
tersebut, terlihat bahwa Al memainkan
peran penting dalam otomasi desain konten
dan peningkatan efisiensi pembelajaran,

meskipun  akurasi  pedagogis  tetap
memerlukan intervensi manusia.

Xu et al, (2024) memperkenalkan
pendekatan  active  learning  dalam
menghasilkan  animasi  wajah  yang
digerakkan oleh suara (speech-driven
animation), menciptakan ekspresi dan

gerakan yang realistis untuk mendukung
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pembelajaran berbasis komunikasi.
Sementara itu, [16] menggabungkan teknik
deep learning berbasis PCANet untuk
merekonstruksi gambar dan video animasi
tiga dimensi dengan tingkat presisi tinggi.
Metode ini terbukti mampu memperkuat
daya tarik visual dan efektivitas
penyampaian informasi melalui animasi
edukatif yang interaktif. Selaras dengan hal
tersebut, [17] menunjukkan bahwa
penggunaan avatar dan suara buatan Al
dapat meningkatkan user engagement dan
menurunkan beban kognitif siswa apabila
desain multimodalnya mengikuti prinsip
cognitive load theory. [18] menambahkan
bahwa Al dapat digunakan untuk
menghasilkan video pembelajaran dari teks
deskriptif secara otomatis, misalnya untuk
simulasi anatomi tubuh manusia, sehingga
mendukung pembelajaran berbasis
visualisasi sains yang kompleks. Di sisi
lain, [19] mengembangkan model Al yang
mampu menyusun ulang urutan animasi
video secara otomatis berdasarkan fitur
perseptual, menghasilkan  pengalaman
belajar yang lebih terstruktur dan efisien.
Dari berbagai penelitian ini, terlihat bahwa
Al berfungsi tidak hanya sebagai alat bantu
visualisasi, tetapi juga sebagai creative
engine yang dapat mengotomasi dan
mempersonalisasi  pengalaman  belajar
berbasis animasi.

Pada aspek pengalaman belajar adaptif dan
personalisasi, penerapan Al terbukti efektif
dalam menciptakan interaksi belajar yang
disesuaikan dengan kebutuhan individu.
[20] dan [14] menunjukkan bahwa chatbot
berbasis Al memberikan pengalaman
belajar yang lebih personal melalui dialog
berbasis Natural Language Processing
(NLP) yang menyesuaikan tingkat
kesulitan dan kecepatan penyampaian
materi sesuai kemampuan peserta didik.
Hasil penelitian ini memperlihatkan bahwa
siswa merasa lebih termotivasi dan terlibat
secara aktif karena memperoleh umpan
balik instan dari sistem. [21] juga
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mendukung temuan tersebut dengan
menunjukkan bahwa algoritma kendali Al
mampu mengoptimalkan proses

pembelajaran mendengarkan dalam model
flipped classroom, di mana sistem secara
otomatis menyesuaikan kesulitan latihan
berdasarkan performa siswa. Dengan
demikian, AI memungkinkan pembelajaran
yang lebih responsif, adaptif, dan
mendukung self-regulated learning.

Selain dimensi teknologi, aspek pedagogis
dan peran guru menjadi elemen krusial
dalam penerapan Al di dunia pendidikan.
Penelitian [22] menggaris bawahi bahwa
guru berperan sebagai desainer konten dan
fasilitator pembelajaran yang
memanfaatkan Al untuk mengembangkan
video animasi berbasis karakter. Guru
tidak hanya bertindak sebagai pengguna
teknologi, tetapi juga memastikan bahwa
konten yang dihasilkan Al sejalan dengan
nilai moral dan konteks budaya peserta
didik. Temuan ini menegaskan pentingnya
Al literacy di kalangan pendidik agar dapat
memanfaatkan potensi teknologi secara
efektif tanpa mengabaikan dimensi etika
dan humanistik dalam pendidikan.

Dari keseluruhan studi yang direviu,
sejumlah tantangan masih perlu diatasi.
Tantangan tersebut meliputi keterbatasan
literasi Al pada tenaga pendidik, isu privasi
dan etika dalam pengelolaan data peserta
didik, serta risiko cognitive overload akibat
penggunaan media multimodal yang tidak
proporsional. Namun demikian, peluang
pengembangan ke depan sangat besar.
Integrasi Al dengan teknologi Extended
Reality (XR), Affective Computing, dan
Adaptive Learning Analytics berpotensi
melahirkan sistem pembelajaran yang lebih
sensitif terhadap kondisi emosional dan
kebutuhan individual peserta didik. Selain

itu, kolaborasi antara pendidik,
pengembang  teknologi, dan peneliti
pendidikan menjadi prasyarat penting

untuk membangun ekosistem pembelajaran
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cerdas yang Dberpusat pada manusia
(human-centered  intelligent  learning
ecosystem).
SIMPULAN
Kesimpulan dari sebelas artikel ini
menunjukkan bahwa pemanfaatan

kecerdasan buatan dalam pembelajaran
digital telah menciptakan paradigma baru
yang  berorientasi  pada  adaptive,
interactive, dan multimodal learning. Al
terbukti mampu memperkaya pengalaman
belajar melalui konten yang variatif,
animasi interaktif yang menarik, serta
sistem yang menyesuaikan kebutuhan
peserta didik secara individual. Dengan
demikian, dapat disimpulkan bahwa Al
bukan sekadar alat bantu teknologi,
melainkan juga mitra pedagogis yang
berperan penting dalam membangun
inovasi pembelajaran digital masa depan.
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