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Abstrak

Untuk meningkatkan kemampuan problem solving dalam pembelajaran fisika, dibutuhkan strategi model
pembelajaran yang mampu memvisualisasikan konsep-konsep fisika dengan baik dan pembelajaran yang dua
arah. Salah satu pendekatan pembelajaran yang dapat digunakan adalah gamifikasi. Penelitian ini bertujuan untuk
menganalisis penerapan gamifikasi dalam pembelajaran fisika dengan pendekatan bibliometrik menggunakan
software VOSViewer. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah analisis bibliometrik. Terdapat 5
cluster pengklasifikasian melalui software VOSViewer. Hasil penelitian diperoleh artikel yang digunakan dengan
kata kunci “pembelajaran fisika” dan “gamification” mulai meningkat pesat pada tahun 2020, 2021 dan 2022.
Dari analisis menggunakan vos viewer, kata “physucs” dan “gamification sering muncul”, artinya sudah banyak
penelitian tentang gamifikasi. Tetapi menjadi keterbaruan jika dikaitkan dengan pembelajaran fisika baik dari segi
pengajaran maupun media pembelajarannya

Kata kunci: gamifikasi; pembelajaran fisika; bibliometrik, VoSViewer.

Abstract

To enhance problem-solving skills in physics education, a learning model strategy is needed that can effectively
visualize physics concepts and promote interactive learning. One of the learning approaches that can be utilized
is gamification. This study aims to analyze the implementation of gamification in physics education using a
bibliometric approach with the VOSViewer software. The method used in this study is bibliometric analysis. There
are 5 classification clusters identified through the VOSViewer software. The results of the study show that articles
using the keywords "physics education" and "gamification" have significantly increased in 2020, 2021, and 2022.
From the analysis using VOSViewer, the words "physics" and "gamification" frequently appeared, indicating that
there has been considerable research on gamification. However, it becomes an innovation when linked to physics
education, both in terms of teaching and learning media.

Keywords: gamification, physics learning, bibliometric, VoSViewer.

PENDAHULUAN

Pembelajaran fisika sering dianggap sulit oleh banyak siswa karena konsep-konsep yang
abstrak dan memerlukan pemahaman yang mendalam (Ince, 2018; Okyranida et al, 2023). Meskipun
berbagai metode pengajaran telah diterapkan untuk memfasilitasi pemahaman siswa, hasilnya masih
bervariasi dan terkadang kurang efektif (Syafril et al, 2021). Oleh karena itu, dibutuhkan pendekatan
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baru yang dapat membuat pembelajaran lebih menarik dan interaktif, salah satunya adalah dengan
menerapkan gamifikasi dalam proses pembelajaran.

Gamifikasi adalah penggunaan elemen-elemen permainan dalam konteks non-permainan,
seperti pendidikan, untuk meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa (Srimulyani, 2023; Yen et al,
2020). Dengan gamifikasi, siswa dihadapkan pada tantangan dan pencapaian yang dapat merangsang
rasa ingin tahu dan semangat mereka dalam belajar. Rahmania et al (2023) menunjukkan bahwa
gamifikasi dapat meningkatkan keterlibatan siswa, serta meningkatkan pemahaman mereka terhadap
materi yang diajarkan. Namun, implementasi gamifikasi dalam pembelajaran fisika masih tergolong
terbatas dan belum banyak diteliti secara mendalam.

Dalam konteks ini, analisis bibliometrik menjadi alat yang efektif untuk memetakan
perkembangan penelitian tentang gamifikasi dalam pembelajaran fisika. Bibliometrik adalah metode
yang digunakan untuk mengukur dan menganalisis literatur ilmiah guna mengetahui tren, pola, serta
kontribusi penelitian dalam suatu bidang tertentu. Dengan melakukan analisis bibliometrik terhadap
artikel-artikel yang berkaitan dengan gamifikasi dan pembelajaran fisika, penelitian ini diharapkan
dapat mengidentifikasi berbagai aspek yang telah dieksplorasi, serta mengetahui kekurangan dan
peluang yang masih dapat dikembangkan dalam implementasi gamifikasi.

Penelitian ini bertujuan untuk memberikan wawasan baru bagi para pendidik dan peneliti
mengenai potensi penggunaan gamifikasi dalam pembelajaran fisika. Hasil analisis bibliometrik yang
diperoleh dapat digunakan untuk merancang strategi implementasi gamifikasi yang lebih efektif dan
tepat sasaran, serta membantu para pendidik dalam meningkatkan kualitas pembelajaran di kelas.
Selain itu, penelitian ini juga diharapkan dapat memberikan kontribusi bagi pengembangan teori dan
praktik dalam bidang pendidikan fisika secara keseluruhan.

METODE PENELITIAN

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah analisis bibliometrik. Bibliometrik adalah
studi kuantitatif tentang publikasi ilmiah dan literatur yang digunakan untuk menganalisis kinerja
penelitian dan perkembangan ilmu pengetahuan dalam disiplin ilmu tertentu (Supinah & Soebagyo,
2022). Secara umum, bibliometrik mencakup pengumpulan, analisis, dan interpretasi data bibliografi
atau informasi bibliografis yang dikumpulkan dari database bibliografi. Data bibliografi ini kemudian
digunakan untuk mengukur produktivitas, pengaruh, dan dampak karya ilmiah dan penelitian dalam
suatu bidang ilmu. Dengan metode analisis bibliometrik dapat membantu peneliti dalam mempelajari
isi bibliografi dan menganalisis sitasi dari setiap artikel yang diambil dari database Harzing’s Publish
or Perish (Ajinegara, 2022). Metrik bibliografi membantu dalam memahami tren publikasi dan
perubahan dalam suatu disiplin ilmu, serta membandingkan produktivitas dan dampak karya ilmiah
antara penulis atau institusi yang berbeda (Royani & Rahayu, 2022). Oleh karena itu, peneliti
menentukan tema penelitian yang akan dianalisis pemetaan bibliometriknya yaitu tentang implementasi
pendekatan gamifikasi dalam pembelajaran fisika.

Analisis bibliometrik dilakukan dengan memanfaatkan database Publish or Perish dengan
bersumber dari Google Scholar sebanyak 200 artikel. Pencarian artikel penelitian dilakukan
menggunakan Publish or Perish dengan pencarian kata kunci “pembelajaran fisika” , “gamifikasi”, dan
“media pembelajaran”. Semua artikel dikumpulkan dari database Google Scholar. Untuk menjaga
keterbaruan artikel, peneliti menentukan rentang tahun pencarian selama 6 tahun terakhir mulai dari
tahun 2015-2024. Metadata dari Publish or Perish yang telah disimpan dalam bentuk format RIS
kemudian diolah menggunakan software VOSViewer untuk menampilkan visualisasi dalam peta
bibliometrik. Teknik visualisasi bibliometrik secara khusus untuk memetakan kelompok hubungan
antara jurnal, penulisan bersama para penulis, dan kemunculan kata kunci untuk mengetahui
perkembangan terkait tentang microlearning dalam pembelajaran fisika. Kata kunci yang muncul
sebagai tema penelitian diekstrak dari judul dan abstrak suatu publikasi atau dapat diambil dari kata-
kata kunci yang disediakan penulis pada artikelnya. Pada software VOSViewer akan menampilkan 3
jenis visualisasi yaitu visualisasi jaringan, visualisasi overlay, dan visualisasi kepadatan.
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Penentuan dengan judul implementasi pendekatan gamifikasi dalam pembelajaran fisika
menggunakan 3 kata kunci yaitu gamification, physics learning, dan learning media di software Publish
or Perish. Pada Publish or Perish dengan menentukan maximum number of result sebanyak 200 artikel
dan menentukan tahun pencarian yaitu 10 tahun terakhir (2015-2024). Source yang peneliti tentukan
yaitu database Google Scholar. Setelah peneliti memperoleh 200 artikel peneliti menyimpan dengan
format CSV untuk Microsoft Excel dan format RIS untuk software VOSViewer.

techglogy

Gambar 1. Network Visualization VOSViewer

Hasil analisis metode biner menunjukkan pengelompokkan yang lebih majemuk. Pada cluster
1 ditandai dengan warna hijau, serta kata-kata yang termasuk dalam cluster ini cenderung mengenai
“physics”, “gamification”, “application”, “skill” dan sebagainya. Pada cluster 2 ditandai dengan warna
merah, serta kata-kata yang termasuk dalam cluster ini cenderung mengenai “game”, “inquiry”,
“mobile technology”, dan sebagainya. Pada cluster 3 ditandai warna biru, dengan kata-kata yang
termasuk dalam cluster ini cenderung mengenai “technology”, “environm”, “study” dan sebagainya.
Pada cluster 4 ditandai dengan warna kuning, dengan kata-kata yang termasuk dalam cluster ini
cenderung mengenai “augmented reality”, “teaching”, “experience” dan sebagainya. Pada cluster 5
ditandai dengan warna ungu, serta kata-kata yang termasuk dalam cluster ini cenderung umum

mengenai “motivation”, “collaborative”, dan sebagainya.
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Gambar 2. Overlay Visualization of 601tems

Pada gambar 2 dari VOSVewer menampilkan keterbaruan penelitian yang berhubungan
dengan microlearning dalam pembelajaran fisika berdasarkan tahun. Terlihat pada tahun 2020 banyak
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penelitian yang berhubungan dengan implementasi gamifikasi dalam pembelajaran fisika. Warna
kuning menunjukkan penelitian yang dilakukan pada tahun 2021. Warna hijau menunjukkan
menunjukkan penelitian yang dilakukan pada tahun 2020. Sedangkan warna biru menunjukkan
penelitian yang dilakukan pada tahun 2019.

Gambar 3. Density Visualization of 88 Items with 6 Cluster

Gambar 3 menunjukkan bahwa item yang termasuk dalam cluster akan tertampil pada layar
density visualization. Masing-masing item akan menampilkan warna sesuai dengan kepadatan item
pada saat itu. Berdasarkan warna terang yang muncul menandakan penelitian masih dapat dilakukan
pada tahun 2020 ke atas untuk mencari keterbaruan, sedangkan warna gelap yang muncul menandakan
penelitian sudah banyak dilakukan pada tahun 2020 ke bawah.

Dari analisis gambar tampilan vos viewer, kata “gamification” sering muncul, artinya sudah
banyak penelitian tentang gamification. Tetapi menjadi keterbaruan jika dikaitkan dengan
pembelajaran fisika baik dari segi pengajaran maupun media pembelajarannya. Dalam pembelajaran
fisika dengan gamification merupakan strategi yang cocok dan tepat jika diterapkan. Hal ini sesuai
dengan perkembangan dunia digital di abad 21 saat ini.

Pendekatan gamifikasi sangat cocok diterapkan dalam pembelajaran fisika karena dapat
meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses belajar. Fisika sering kali dianggap sebagai mata
pelajaran yang sulit dan abstrak, sehingga siswa cenderung merasa kurang tertarik dan motivasi untuk
mempelajarinya menurun. Dengan menerapkan elemen-elemen permainan seperti poin, level,
tantangan, dan penghargaan, gamifikasi dapat menciptakan suasana yang menyenangkan dan
kompetitif. Pembelajaran gamifikasi dapat membuat siswa merasa lebih tertarik untuk terus belajar dan
berusaha memahami konsep-konsep fisika yang sulit dengan cara yang lebih interaktif dan
menyenangkan (Saprudin et al, 2020).

Selain itu, gamifikasi juga dapat membantu meningkatkan keterampilan pemecahan masalah
dan berpikir kritis, yang sangat penting dalam pembelajaran fisika (Maryani, 2023). Dalam permainan,
siswa dihadapkan pada berbagai tantangan yang mengharuskan mereka untuk memecahkan masalah,
menerapkan konsep-konsep fisika yang telah dipelajari, dan berpikir kreatif untuk mencapai tujuan.
Pendekatan ini juga memungkinkan adanya umpan balik langsung, yang penting untuk memperbaiki
pemahaman siswa secara cepat.

Pendekatan gamifikasi dapat secara signifikan meningkatkan motivasi belajar siswa untuk
mempelajari fisika karena mengubah pengalaman belajar menjadi lebih menarik dan interaktif (Amado
& Roelda, 2018). Elemen-elemen permainan seperti poin, level, tantangan, dan penghargaan
menciptakan suasana kompetitif dan menyenangkan yang mendorong siswa untuk lebih terlibat dalam
materi pelajaran. Dengan adanya umpan balik instan, siswa merasa dihargai atas usaha mereka dan
termotivasi untuk terus mencoba hingga mencapai tujuan pembelajaran (Rahma et al, 2023).
Gamifikasi juga membantu mengurangi kecemasan yang sering muncul dalam pelajaran fisika,
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sehingga siswa merasa lebih percaya diri dan termotivasi untuk memahami konsep-konsep yang sulit
dengan cara yang lebih menyenangkan dan tidak membosankan. Dengan demikian, gamifikasi tidak
hanya meningkatkan motivasi tetapi juga memperdalam pemahaman dan aplikasi praktis dari konsep-
konsep fisika, yang sering kali sulit dipahami melalui pendekatan tradisional (Katanosaka et al, 2023).

Pembelajaran gamifikasi pada pelajaran fisika di SMA dapat mendorong siswa untuk menjadi
lebih aktif karena pendekatan ini mengubah cara mereka berinteraksi dengan materi Pelajaran
(Forndran & Zacharias, 2019). Dengan elemen-elemen permainan seperti tantangan, misi, dan
penghargaan, siswa didorong untuk lebih terlibat secara aktif dalam belajar, baik secara individu
maupun dalam kelompok (Rembulan & Putra, 2018). Aktivitas ini menuntut siswa untuk mengambil
peran aktif dalam pencapaian tujuan pembelajaran, baik melalui eksperimen, pemecahan masalah, atau
diskusi. Keterlibatan langsung ini menjadikan siswa lebih fokus dan antusias dalam mempelajari
konsep-konsep fisika yang mungkin dianggap sulit atau membosankan dalam pengajaran
konvensional.

Selain itu, gamifikasi dapat meningkatkan self-regulated learning atau kemampuan siswa
untuk mengatur proses belajar siswa. Dalam gamifikasi, siswa sering diberikan kontrol lebih besar atas
pembelajaran mereka, seperti memilih tantangan atau menetapkan tujuan pribadi, yang memfasilitasi
pengembangan keterampilan manajemen diri (Rose et al, 2016). Mereka belajar untuk merencanakan,
memonitor kemajuan, dan mengevaluasi hasil usaha mereka sendiri melalui feedback yang diberikan
dalam permainan. Proses ini tidak hanya membantu siswa meningkatkan pemahaman fisika tetapi juga
memperkuat kemampuan mereka untuk belajar secara mandiri, mengatasi kesulitan, dan menyesuaikan
strategi belajar mereka demi mencapai hasil yang lebih baik. Dengan cara ini, gamifikasi mendukung
perkembangan keterampilan belajar yang berkelanjutan dan lebih otonom.

Gamifikasi merupakan pendekatan pembelajaran yang sesuai dengan perkembangan digital
saat ini. Siswa yang lebih menyukai dunina

PENUTUP

Gamifikasi merupakan pendekatan pembelajaran yang bisa diterapkan dalam pembelajaran
fisika. Banyak penelitian yang sudah meneliti pendekatan gamifikasi tetapi masih jarang digunakan
dalam pembelajaran fisika. Dari tahun 2019-2024 oenelitian tentang pendekatan gamifikasi yang
dianalisis dengan bibliometrik dapat terlihat bahwa tren penelitian gamifikasi terjaid pada tahun 2022.
Gamifikasi tidak hanya meningkatkan motivasi tetapi juga memperdalam pemahaman dan aplikasi
praktis dari konsep-konsep fisika, yang sering kali sulit dipahami melalui pendekatan tradisional.
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