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This article was created to determine: (1) a developmental map of the number of
publications researching learning using games; (2) knowing which scientific
articles have the highest number of citations; (3) knowing the development map of
scientific publications based on keywords. The data sources used in this study are
scientific articles in the Google Scholar database with the keywords learning to
use games, with the categories of article titles, abstracts, keywords in the 2018-
2022 range. The search results show that there are 91 scientific articles that match
the keywords based on the Harzing's Publish or Perish application. The results
show that research on learning using games in 2018-2022 is the highest in Google
Scholar occurring in 2021 with 24 or 29% publications. Meanwhile, the
publication with the highest number of citations was (Novita & Sundari, 2020)
which was quoted 22 times. The map of the development of scientific publications
based on the keyword learning using games which was analyzed using the
VOSViewer application shows that the research map is divided into 7 clusters.

Informasi Artikel

ABSTRAK (10 PT)
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Avrtikel ini disusun untuk menentukan: (1) peta perkembangan jumlah publikasi
yang meneliti pembelajaran menggunakan game; (2) mengetahui artikel ilmiah
mana yang memiliki jumlah kutipan tertinggi; (3) mengetahui peta perkembangan
publikasi ilmiah berdasarkan kata kunci. Sumber data yang digunakan dalam
penelitian ini adalah artikel ilmiah dalam Google Scholar database dengan kata
kunci belajar menggunakan game, dengan kategori judul artikel, abstrak, kata
kunci dalam kisaran 2018-2022. Hasil pencarian menunjukkan bahwa ada 91
artikel ilmiah yang cocok dengan kata kunci berdasarkan aplikasi Harzing's
Publish or Perish. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penelitian tentang
pembelajaran menggunakan game pada tahun 2018-2022 merupakan yang
tertinggi dalam Google Scholar terjadi pada tahun 2021 dengan jumlah publikasi
24 atau 29%. Sementara itu, publikasi yang memiliki jumlah kutipan tertinggi
adalah (Novita & Sundari, 2020) yang dikutip sebanyak 22 kali. Peta
perkembangan publikasi ilmiah berdasarkan kata kunci belajar menggunakan
game yang dianalisis menggunakan aplikasi VOSViewer menunjukkan bahwa
peta penelitian dibagi menjadi 7 cluster.
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Pendahuluan

Saat ini, penggunaan IPTEK sudah bergeser dari sebelumnya kebutuhan sekunder
menjadi kebutuhan primer. Hal ini tidak terlepas dari kegiatan masyarakat kita yang tidak
terlepas dari penggunaan IPTEK, baik itu dalam bekerja maupun dalam pembelajaran di
sekolah. Penggunaan teknologi informasi seperti HP, laptop, dan tak terkecuali internet ini
sudah menjadi hal yang lumrah dalam kegiatan sehari-sehari. Kemajuan IPTEK yang sangat
cepat ini diharapkan memberikan dampak yang positif terhadap kemajuan di berbagai
bidang, salah satunya dunia pendidikan (Mulyati & Evendi, 2020).

Di era digitalisasi ini, dunia pendidikan dituntut untuk memberikan
pembelajaran di kelas yang inovatif dan menarik dalam penyampaian materi belajar
(Hidayatulloh et al., 2020). Proses pembelajaran dengan menggunakan metode yang kuno
dan ketinggalan zaman di dalam kelas dianggap tidak efektif lagi seiring dengan
perkembangan generasi anak yang sangat familiar dengan penggunaan teknologi. Oleh
karena itu, penggunaan teknologi informasi dalam pembelajaran kelas seharusnya tidak lagi
menjadi terlarang, namun menjadi sangat dianjurkan terbukti dengan hasil dari beberapa
penelitian yang menunjukan hasil yang sangat positif.

Perkembangan dan penggunaan internet yang sangat masif di era sekarang
juga menjadi faktor yang perlu dipertimbangkan dalam memantau perkembangan anak usia
sekolah termasuk motivasi belajarnya. Saat ini, penggunaan produk paling populer dari
perkembangan teknologi internet dikalangan anak-anak usia sekolah adalah game online.
Game online merupakan sebuah permainan yang terhubung dengan internet. Jenis dari game
online sendiri yang sangat populer dikalangan pelajar Indonesia adalah game online mobile.
Jenis permainan ini dapat dimainkan dimanapun dan kapanpun. Dengan akses yang mudah
tersebut mengakibatkan harus adanya pemantauan baik dari pihak guru maupun orang tua
terhadap aktivitas tersebut, karena hal ini sudah menjadi rutinitas dalam kehidupan anak
sehari-hari. Game online memiliki dampak positif yaitu pada peningkatkan keterampilan
fisik namun juga kemampuan intelektual dan fantasi pada siswa. Sedangkan, dampak negatif
dari game online untuk siswa yaitu akan terbengkalainya kegiatan atau pekerjaan rumah,
menggunakan waktu luang untuk bermain game dan menurunnya motivasi belajar
(Nisrinafatin, 2020).

Dengan fakta-fakta tersebut, diperlukan adanya penelitian yang ditujukan
untuk meninjau seberapa banyak jurnal yang membahas atau meneliti mengenai
pembelajaran menggunakan game. Hal ini perlu dilakukan untuk meninjau seberapa
berkembangnya dunia pendidikan menggunakan game sebagai media untuk menunjang
kegiatan pembelajaran.

Tinjauan Pustaka

Bibliometrik

Bibliometrik adalah kajian yang mengukur perkembangan penelitian, literatur,
buku atau dokumen pada bidang tertentu baik secara kuantitatif atau kualitatif dengan
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menggunakan metode statistika (Hakim, 2020). Bibliometrik deskriptif menggambarkan
karakteristik suatu literatur sedangkan bilbliometrik perilaku mengkaji hubungan yang
terbentuk antara komponen literatur tersebut (Royani et al., 2019). Bibliometrika
(bibliometrics) adalah istilah yang menggunakan metode matematika dan statistika untuk
mempelajari dan mengindentifikasi pola—pola dalam penggunaan literatur/publikasi dan jasa
perpustakaan atau sebagai bahan analisis untuk mengetahui perkembangan dari literatur
khusus, terutama kepengarangan, publikasi dan penggunaannya (Tupan & Rachmawati,
2017).

Pemetaan Co-Word

Struktur ilmu pengetahuan dapat dipetakan melalui metode bibliometrik. Jenis
peta yang paling lazim digunakan dalam pemetaan bibliometrik ilmu pengetahuan dan
keilmuan adalah: ko-sitasi yang terdiri dari jurnal ko-sitasi, dokumen ko-sitasi, author
ko-sitasi; pasangan bibliografis; ko—deskriptor (co—word) dan ko—klasifikasi (Royani et al.,
2019).

Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif deskriptif dengan pendekatan
bibliometrik. Bibliometrik menurut (Saleh & Sumarni, 2016) adalah studi yang menerapkan
metode matematika dan statistik untuk mengukur perubahan, baik secara kuantitatif maupun
kualitatif dalam satu set dokumen dan media lainnya. Analisis bibliometrik adalah metode
kuantitatif untuk menganalisis data bibliografi dalam artikel/jurnal. Jenis analisis ini sering
digunakan untuk menyelidiki referensi ke artikel ilmiah yang dikutip dalam jurnal, untuk
memetakan bidang ilmiah jurnal, dan untuk mengklasifikasikan artikel ilmiah sesuai dengan
bidang yang diteliti. Metode ini dapat digunakan di bidang sosiologi, humaniora,
komunikasi, pemasaran, dan kelompok sosial lainnya. Pendekatan yang digunakan dalam
analisis bibliometrik adalah pendekatan analisis kutipan untuk melihat 1 artikel yang dikutip
oleh 1 artikel lain, dan pendekatan analisis co-citation untuk menemukan 2 atau lebih artikel
yang dikutip oleh 1 artikel. Data penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah
artikel ilmiah atau jurnal dalam rentang 2018-2022 yang bersumber dari basis data Google
Scholar.

Pembahasan

Berdasarkan hasil penelusuran menggunakan aplikasi Publish or Perish, dari 1000
artikel yang merupakan batas maksimal pencarian yang digunakan, terdapat 91 publikasi
judul artikel sesuai dengan topik artikel yang telah di atur seperti yang ditunjukkan pada
Gambar 1.
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Gambar 1 Hasil Pencarian Artikel dengan Publish Or Perish

Perkembangan publikasi mengenai topik belajar menggunakan game antara tahun
2018-2022 dalam database Google Scholar telah meningkat secara signifikan setiap tahun.
Tabel 1 menunjukkan bahwa jumlah publikasi tertinggi mengenai belajar menggunakan
game adalah pada tahun 2021 dengan 24 artikel atau 29% dari total data.

Table 1. Persentase Jumlah Publikasi

Tahun Publikasi Jumlah Artikel Persentase
2018 14 16%
2019 12 14%
2020 17 20%
2021 24 29%
2022 16 19%

Sumber: Data diolah.
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Pertumbuhan publikasi mengenai belajar menggunakan game berdasarkan
data yang diperoleh dari hasil perhitungan persentase yang ada pada Tabel 1.
menunjukkan bahwa pada tahun 2018 - 2022 peningkatan tertinggi dalam publikasi
ilmiah adalah pada tahun 2021 dengan jumlah publikasi sebanyak 24 dan persentase
sebesar 29%. Hal ini membuktikan bahwa penelitian tentang belajar menggunakan
game masih menarik untuk diteliti serta dikembangkan.

Data pada Tabel 2. menunjukkan bahwa adalah penulis (Novita & Sundari,
2020) yang memiliki artikel dengan jumlah kutipan tertinggi, dengan 22 kutipan,
dengan judul artikel Peningkatan Hasil Belajar Siswa Menggunakan Media Game
Ular Tangga Digital pada tahun 2020. Selanjutnya untuk artikel ilmiah yang
peringkat 2 hingga 19, yang diterbitkan antara 2018- 2022 secara penuh dapat dilihat
pada tabel 2 di bawah ini.

Table 2. Penelitian berdasarkan sitasi

No.|Cites

Authors

Title

Year

Publication

(Novita &
Sundari, 2020)

Peningkatan Hasil Belajar
Siswa Menggunakan
Media Game Ular Tangga
Digital

2020

Jurnal
Basicedu

(Fitriati et al.,
2021)

Implementasi
Digital Game Based
Learning
Menggunakan
Aplikasi Educandy
untuk Evaluasi Dan
Motivasi Belajar
Mahasiswa Bima

2021

Prosiding
Penelitian

(Muchlis &
Septianus,
2020)

Game Edukasi Belajar
Mengaji Menggunakan
Metode Linear
Congruent Method
(LCM) Berbasis
Android

2020

J. Inform. Univ.
Pamulang

(Yusi
Christian et
al., 2018)

Perbedaan Hasil Belajar
Matematika
Menggunakan
Student Team
Achievment  Divisions
(Stad) Dan Teams Game
Tournament (Tgt) Siswa
Kelas 4 Sd

Model

2018

Journal of
Teaching in
Elementary
Education
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Game Edukasi “Nihongo

Information

(Ramadhona Kurabu” Belajar Bahasa Management For
S. etal., 2022) Menggunakan Unity 2d | 2022 Educators  and
Berbasis Android Professionals
Upaya meningkatkan
(Tuti Suryani,| hasil belajar ~ ppkn Wahana
6. 2022) menggunakan model 2022 Didaktika
pembelajaran kooperatif
tipe teams game
tournament (TGT) siswa
Pembangunan Game
(Husein & Savitri,| Edukasi Belajar Bahasa
7. 2019) Sunda Berbasis Android 2019 Jurnal Infotronik
Menggunakan
Construct2 Dan Adobe
Phonegap
Perancangan Game eProsiding
8. (Virandika & Ary,| Edukasi Belajar Hijaiyah 2020 Sistem Informasi
2020) Menggunakan  Aplikasi
Scirra  Construct 2
Berbasis Desktop
Pengembangan Game
Belatung (Belajar
9. (Makhmudah  &| Berhitung) 2020 Jurnal Pendidikan
Mahmudah, 2020) | Menggunakan Khusus
Macromedia Flash 8
Pada Materi Perkalian
Untuk Anak Tunagrahita
Ringan
Pengembangan game
10. (Ika Sari| edukasi untuk materi {2021 Jurnal Muara
Budhayanti &| bangun datar Ilmu Sosial
Bata, 2021) menggunakan  lintasan
belajar geometri
Pengembangan  Media
(Nafisah Huda &| Pembelajaran Jurnal Pendidikan
11. Astono, 2018) Menggunakan Android- {2018 Fisika
Based Game  untuk
Meningkatkan Minat dan
Hasil Belajar Peserta
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Didik SMA Kelas X
SMA Negeri 2 Bantul

12.

(Samioetal., 2021)

Tinjauan Hasil Belajar
Ekonomi Menggunakan
Model Pembelajaran
Kooperatif ~ Tife Tgt
(Teams Game
Tournament) Dengan
Talking Stick Pada Siswa
SMA

2021

Wahana Inovasi

Game Edukasi “MATH

RACE” untuk
13. Meningkatkan Minat 2018 Jurnal Mahasiswa
(Kasim, 2018) Siswa SMA/SMK Teknik
Belajar Matematika Informatika
Menggunakan  Metode
Linear Congriential
Generator
Pengembangan  Media
Pembelajaran
Matematika
14. (Yudha Tyasana et Menggunakan  Metode |2019 Naskah Publikasi

al., 2019)

Team's Game Tournment
(Tgt) Berbasis Android
Ditinajau Dari Motivasi
Belajar Siswa

Program Studi

15.

(Musrifah, 2020)

Peningkatan Hasil
Belajar Materi Makna
Kosakata Dengan
Menerapkan Model
Pembelajaran Make A
Match Menggunakan
Game Edukasi Pada

Peserta Didik Kelas I
SDN 2 Pagergunung

2020

Jurnal Pendidikan
dan Profesi
Pendidik
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16.

(Aditama et al.,
2022)

Game Edukasi Mengenal
Kepulauan Indonesia
Menggunakan ~ UNITY
3D untuk Meningkatkan
Minat Belajar Siswa
Sekolah Dasar

2022

Jurnal Informasi
dan Komputer

17.

(Nurkhozainillah
& Nurzaelani,
2019)

Upaya Meningkatkan
Hasil Belajar  Siswa
Menggunakan Model
Kooperatif Tipe Team
Game Tournament Pada
Pelajaran Bahasa Inggris

2019

Jurnal Educate

18.

(Arifah, 2018)

Pengembangan Game
Edukasi Bilomatika
untuk Meningkatkan
Hasil Belajar Siswa pada
Mata Pelajaran
Matematika Kelas 1
Sekolah Dasar

2018

eprints.ums.ac.id

19.

(Rezaet al., 2021)

Pengembangan ~ Game
Edukasi Belajar Huruf
Alphabet pada Anak Usia
Dini Menggunakan
Construct 2

2021

eProsiding
Sistem Informasi
(POTENSI)

Pada peta pengembangan publikasi menggunakan kata kunci belajar menggunakan

game memiliki setidaknya 7 klaster seperti yang terlihat pada pemetaan berikut. Dari ketujuh
kluster tersebut, bisa disimpulkan bahwa platform android menjadi platform yang sangat

diminati

untuk mengembangkan sebuah program yang mendukung pembelajaran

menggunakan game. Hal tersebut sangat mungkin mengingat platform android sangat
banyak digunakan terutama pada telepon pintar terbaru yang kian hari kian banyak
penggunanya dan akses yang makin mudah juga.
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Gambar 2 Item Variabel Belajar Menggunakan Game dengan Varibel Lain

Kesimpulan

Berdasarkan hasil dan diskusi, dapat disimpulkan bahwa trend penelitian terkait
pembelajaran menggunakan game mengalami kenaikan setiap tahunnya meskipun belum
memiliki jumlah yang signifikan jika dilihat dari jumlah publikasi keseluruhan. Hal tersebut
membuktikan bahwa topik ini masih menarik untuk diteliti dan dikembangkan. Penulis yang
memiliki jJumlah kutipan tertinggi pada tahun 2020 adalah (Novita & Sundari, 2020) dengan
22 kutipan dengan judul artikel Peningkatan Hasil Belajar Siswa Menggunakan Media
Game Ular Tangga Digital. Selanjutnya, pada peta pengembangan berdasarkan co-
occurrence dan kata kunci dari hasil analisis di VOSViewer dibagi menjadi 7 cluster.
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