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Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengeksplorasi tren arah penelitian yang
berkembang di bidang game dalam pembelajaran STEM. Penelitian ini
menggunakan analisis pencarian scopus, perangkat lunak microsoft excel, dan
perangkat lunak VOS viewer. Berdasarkan 1489 artikel (488 dokumen terpilih)
yang dipilih dari jurnal terindeks Scopus, dilakukan co-authorship, co-citation,
co-occurrence, cluster, dan content analysis. Hasil analisis kuantitatif
menunjukkan bahwa publikasi yang sangat penting pada game pembelajaran

Kata kunci: STEM, yaitu computer game and digital game base learning. Literatur tentang
Game game dalam pembelajaran STEM telah mengeksplorasi empat belas tema hangat
STEM selama beberapa dekade terakhir, diantaranay: STEM, permainan digital,
Learning pembelajaran aktif, pembelajaran berbasis permainan, permainan, pembelajaran
Research berbasis proyek, permainan serius, efikasi diri kreatif, konsep pengajaran, konten
Bibliometric pembelajaran, industri 4.0, kegiatan STEM, elemen permainan, dan lingkungan

belajar interaktif. Studi bibliometrik yang dilakukan memberikan gambaran

menyeluruh dan lengkap tentang penelitian pendidikan STEM yang mungkin

berharga bagi para peneliti yang tertarik untuk pengembangan pemahaman masa

depan di bidang ini.

ABSTRACT

The aim of the present study is to explore the evolving trend of research
Keywords: directions in the field of game in STEM learning. This research uses Scopus
Game search analysis, Microsoft Excel software, and VOS viewer software. Based on
STEM 1489 articles (488 selected documents) selected from Scopus indexed journals,
Learning co-authorship, co-citation, co-occurrence, cluster, and content analysis were
Research conducted. The results of the quantitative analysis showed that hugely important
Bibliometric work on games of STEM education, namely computer game and digital game

base learning. The literature on games in STEM education has explored fourteen
hot themes during the last couple of decades: STEM, digital game, active
learning, game based learning, game, project based learning, serious game,
creative self efficacy, teaching concept, learning content, industri 4.0, STEM
activities, game element, and interactive learning environment. The bibliometric
study conducted gives a thorough and complete picture of STEM education
research that may be valuable for scholars interested in furthering future
understanding in this field.
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(Pellas et al. 2019). Pembelajaran STEM yang dilakukan dengan menggunakan game merupakan
salah satu metode alternatif untuk memahami konsep sains yang kompleks dan rumit dengan lebih
sederhana dan menyenangkan bagi siswa (Ziaeefard et al. 2017) . Sejumlah penelitian menyatakan
bahwa pendekatan STEM menuntut metode pembelajaran yang melibatkan siswa secara langsung
untuk mengintegrasikan pengalaman agar konten dan proses sains dapat dikembangkan dengan
maksimal(Shernoff et al. 2017). Tuntutan dari pendekatan STEM sanggat relevan dengan tujuan
penerapan media game edukasi yaitu menarik perhatian, meningkatkan keterlibatan siswa,
memberikan respon positif pada pembelaran, serta meningkatkan kreativitas (Siew, Amir, and Chong
2015). Game edukasi dapat menjadi motivasi instrinsik baru untuk peningkatan keterlibatan pada
pembelajaran sains (Buil, Catalan, and Martinez 2019). Berbagai penelitian dilakukan untuk
menganalisis berbagai tantangan dan solusi adanya peningkatan teori aktivitas dalam pembelajaran
sains melaui pembelajaran berbasis game (GBL)(Giannakas et al. 2018; Krath, Schirmann, and von
Korflesch 2021).

Selama beberapa tahun terakhir, seiring dengan meningkatknya studi yang menggambarkan
penelitian pembelajaran dengan menggunakan game edukasi, jumlah kajian literatur yang meringkas
pengetahuan mengidentifikasi dampak penggunaan game pun meningatkat (Novia, Riandi, and
Novianawati 2018; Schobel, Sagr, and Janson 2021). Sebuah studi meta analisis yang dilakukan
menujunjukkan adanya efek peggunaan game pada pembelajaran sains pada aspek kognitif, motivasi,
hasil perilaku belajar, dan prestasi akademik siswa (Yildirim and Sen 2021). Melalui perkembangan
teknologi dan informasi berkaitan dengan analisis data statistik dan prosedur penelitian, muncul
berbagai kajian bibliometrik yang dapat memetakan berbagai hasil penelitian termasuk dalam
penggunaan game tersebut (Hallinger et al. 2020). Berbagai studi bibliometrik menunjukan bahwa
game edukasi merupakan topik penelitian yang terus berkembang yang layak untuk dilakukan
penelitian lebih lanjut agar diketahui evolusi penelitian dalam disiplin ilmu sains (Assefa and Rorissa
2013; Trinidad, Ruiz, and Calderon 2021). Analisis bibliometrik yang telah dilakukan oleh peneliti
sebelumnya yang menganalisis 260 jurnal dari database google scholar menunjukkan bahwa
penggunaan game edukasi pada pembelajaran STEM dari tahun 2010-2020 dapat meningkatkan
berpikir komputasi, rancangan game, simulasi dan proyek game (Novia et al. 2020, 2021).

Berdasarkan studi yang telah dilakukan oleh para peneliti mengidentifikasi bahwa
penggunaan game pada pembelajaran STEM belum dianalisis sepenuhnya termasuk tren yang
muncul, hubungan internal antar artikel, jaringan kolaborasi negara yang ada, evolusi penelitiannya
serta topik hangat yang berkaitan dengan penelitain tersebut dengan menggunakan database scopus.
Penelitian ini hadir dengan memprtimbangkan berbagai alasan tersebut dan mengisi berbagai
kesenjangan penelitian sebelumnya. Oleh karena itu, tujuan dari manuskrip ini adalah melakukan
studi bibliomterik untuk menggambarkan secara menyeluruh bagaimana penggunaan game edukasi
pada pembelajaran STEM selama dua puluh tahun dengan menggunakan metode pemetaan ilmiah
melalui struktur jaringan intelektual, koneptual dan sosial serta evolusi dan kinerja dari berbagai
penelitian yag dikaji. Penelitian ini berkontribusi dalam penyajian data kuantitatif serta analisis
kualittif bagi evolusi dan tren terkini penggunaan game pada pembelajaran STEM sebagai referensi
bagi penelitian selanjutnya.

Metode

Penelitian ini menggunakan studi bibliometrik dengan menggunakan standar Zupic dan Cater dengan
menerapkan lima alur kerja standar yang terdiri dari rancangan studi, pengumpulan data, analisis data,
visualisasi, dan interpretasi (Zupic and Cater 2015). Gambar 1 menunjukkan ringkasan keseluruhan
langkah penelitian yang dilakukan. Metode analisis bibliometrik digunakan untuk mendeksripsikan
suatu pemetaan pengetahuan, konsep ataupun topik secara keseluruhan, menunjukkan sebuat tren
penelitian dan proses evolusi suatu bidang pengetahuan. Pendekatan bibliometrik yang digunakan
dalam penelitian ini menggunakan teknologi modern dalam rekayasa informasi, manajemen database
dan statistik dengan mengkombinasikan perangkat lunak VVOS Viewer.
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* Rancangan Studi: analisis dekriptif

Langkah 1

e * Pengumpulan data: menyusun data bibliometrik
ang] 2

» Analisis data: analisis fitur pada web scopus, perangkat
Langkah 3 lunak microsoft excel, perangkat lunak VOS viewer

* Visualisasi: network visualization, overlay visualization
Langkah 4 dan density visualization.

* Interpretasi: interpretasi terhadap semua data

Langkah 5

<K 4

Gambar 1. Lima alur kerja standar (Zupic and Cater 2015)

Deskripsi dari setiap langkah penelitian dapat dijelaskan sebagai berikut:

Langkah pertama: rancangan studi. Langkah ini dilakukan dengan analisis dekriptif mengenai
informasi yang relevan mengenai berbagai penelitian mengenai penggunaan game dalam
pembelajaran STEM sehingga peneliti dapat memperoleh gambaran metrik evolusi dari studi ini.
Langkah kedua: pengumpulan data. Langkah ini dilakukan dengan menyusun data bibliometrik untuk
membangun data set menentukan sumber penelitian dari database scopus. Pemilihan scopus
didasarkan pada pertimbangan bahwa database scopus merupakan yang banyak dikenal dan banyak
digunakan untuk analisis artikel ilmiah bereputasi. Scopus adalah database abstrak dan kutipan untuk
literatur peer-review dan juga merupakan bagian dari SciVerse disediakan oleh Elsevier seperti yang
dijelaskan di bagian sebelumnya dan juga didasarkan pada yang sama database sebagai Science Direct
(Franceschini, Maisano, and Mastrogiacomo 2016; Tober 2011). Strategi pencarian yang digunakan
pada web scopus adalah dengan kata kunci “game AND STEM AND education AND learning”
dengan hasil 1489 data, kemudian setelah digunakan spesifikasi rentang tahun 2002 sampai dengan
2022, maka database yang ada berjumlah 488 dokumen.

Langkah ketiga: Analisis data. Langkah ini dilakukan dengan menganalisis data dengan
menggunakan berbagai aplikasi yang berbeda, diantaranya analisis langsung dengan menggunakan
fitur pada web scopus, kemudian perangkat lunak microsoft excel versi 2016 untuk data sederhana,
kemudian perangkat lunak VOS viewer versi 1.6.15.0. Langkah keempat: Visualisasi. Langkah ini
dilakukan dengan visualisi yang disediakan perangkat lunak VOS viewer yaitu network visualization,
overlay visualization dan density visualization. Langkah ini digunakan untuk memudahkan
pemahaman dan intrepretasi terhadap penelitian yang dilakukan terhadap penggunaan game dalam
pembelajaran STEM. Langkah kelima: Interpretasi. Langkah ini dilakukan dengan interpretasi
terhadap semua data yang diperoleh pada studi bibliometrik ini. Tujuan dari langkah ini adalah
memperoleh ringkasan dan kesimpulan dari berbagai temuan pada penelitian ini.

Hasil dan pembahasan

Seperti yang telah disebutkan sebelumnya, database yang telah disortir pada studi ini berjumlah 488
dokumen. Tren penelitian game pada pembelajaran STEM dari tahun 2002 sampai tahun 2022
berdasarkan dokumen yang terbit setiap tahun pada dataset Scopus dapat dilihat pada Gambar 2.
Gambar 2 menunjukkan bahwa tren penelitian penggunaan game pada STEM mencapai puncak
publikasi pada tahun 2021 dimana jumlah publikasinya tertinggi dan mencapai angka 80 dokumen
dan terendah pada rencang tahun 2003 hingga 2005 dengan jumlah O dokumen.
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Gambar 2. Database scopus penggunaan game pada pembelajaran STEM tahun 2002-2022

Berdasarkan jenis dokumen yang diperoleh, dapat diketahui berdasarkan analisis langsung
dari web scopus bahwa sebagian besar tipe publikasi adalah paper konferensi berjumah 236
dokumen(53,9%), artikel 153 dokumen. Selain itu, kontribusi jenis dokumen lain yang jauh lebih
kecil dari tipe dua dokumen tersebut adalah kajian konferensi brjumlah 41 dokumen (8,4%), book
chapter berjumlah 22 dokumen (4,5%), review 6 dokumen (1,2%) dan buku berjumlah 3 dokumen
(0,6%). Gambar 3 menunjukkan 10 negara yang berkontribusi paling banyak dengan penerbitan
penelitian penggunaan game dalam pembelajaran STEM berdasarkan dataset scopus. Negara yang
paling produktif menerbitkan publikasi yang berkaitan dengan penelitian ini adalah United States
dengan jumlah publikasi 207 dokumen dan yang jumlahnya paling sedikit adalah Taiwan.
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Gambar 3. 10 negara dengan kontribusi publikasi terbanyak

Berdasarkan analisis hasil pencarian 10 penulis teratas dapat diilustrasikan berdasarkan Tabel
1. Data ini menunjukkan bahwa diantara penulis yang disebutkan di Tabel 1 pada penelitian mengenai
penggunaan game pada pembelajaran STEM memungkinkan adanya penulis yang memiliki jumlah
publikasi yang lebih sedikit namun memiliki sitasi yang lebih banyak, begitupun sebaiknya. Selain
itu, jumlah banyaknya publikasi menunjukkan adanya keteraturan kontribusi pada topik tersebut
dalam periode 2002 hingga 2022.

Penggunaan VOS viewer untuk studi bibliometrik dilakukan dengan berbagai pendekatan dan
analisis diantaranya bibiografik analisis kopling dan co-citation. Penggabungan analisis ini digunakan
untuk kesamaan sumber yang dikutif oleh dua dokumen, sedangkan dalam cocitation digunakan untuk
mengukur kesamaan sitasi yang dikutip oleh dua dokumen (Eto 2019). Kedua analisis ini dapat saling
melengkapi satu sama lain (Yan and Ding 2012). Analisis kopling dipilih berdasarkan sumber
dokumen, begitupun dengan co-citation. Hasil analisis kopling dan co-citation pada studi ini dapat
diilustrasikan pada gambar 4.
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Tabel 1. 10 penulis teratas dengan publikasi mengenai penggunaan game dalam pembelajaran STEM

Penulis —— Publikasi —

Jumlah Publikasi Jumlah Sitasi
Muntean, C.H. 8 50
Muntean, G.M. 8 44
Johnson-Glenberg, M.C. 6 77
Jenson, J. 5 19
Mecella, M. 5 14
Terracina, A. 5 14
Andrews, J. 4 38
Bogusevschi 4 26
Din, R. 4 17
Fowler, A. 4 66

Gambar 4 menginterpretasikan bahwa asee annual conference and exp merupakan
sumber publikasi terbesar dibandingkan konferensi atau jurnlal lain pada penelitian ini. Selain
itu, terdapat konferensi penyumbang sumber publikasi terbesar lainnya yaitu proceeding
frontiers in education dan juga journal of physics conference. Hasil ini sejalan dengan tipe
dokumen yang diperoleh paling banyak yaitu paper konferensi. Selain itu, sumber publikasi
dapat dilihat pula dengan analisis co-citatition seperti pada gambar 5. Hasil analisis ini
mendeskripsikan bahwa analisis ini melengkapi hasil analisis sebelumnya. Berdasarkan
gambar 5 dapat diketahui bahwa sumber publikasi terbesar jurnal computer and education,
selanjurtnya adalah jurnal computers in human behavior. Hasil analisis ini dapat menjadi
gambaran untuk para peneliti mengenai penggunaan game pada pembelajaran STEM untuk
melakukan publikasi, baik pada sumber publikasi yang sudah populer seperti pada hasil
analisis maupun mencari celah lain pada sumber publikasi yang masih minim mengenai
penelitian game pada pembelajaran STEM.

proceedings §ffontiers in edu asee annual CQQ‘SQ"QI‘C@ and exp

journal of physics: conference

ieee global engifieering educat

lecture notes fgicomputer scie
acm internatidfial conference p i
communicationgin computer and

proceedings ofighe european co

ceur workshap proceedings

#t, VOSviewer

Gambar 4. Hasil analisis bibliometrik dengan analisis kopling sumber publikasi

Untuk mengetahui struktur konseptual penelitian game pada pembelajaran STEM maka
dilakukan co-word analysis yang dipetakan dan dikelompokkan menjadi co-occurance yang
ditunjukkan pada gambar 6. Pada gambar 6 terlihat bahwa setiap node menunjukkan satu kata kunci.
Maka, semakin besar ukuran node menunjukkan semakin besar frekuensi kata kunci tersebut.
Kemudian, Kita juga dapat melihat setiap node pada gambar 6 terhubung oleh links (Liu et al. 2015;
Wang and Chai 2018). Semakin lebar linknya maka semakin besar keterkaitan antara dua kata kunci,
gambar hanya memuat maksimal 300 node dengan derajat tertinggi untuk mewakili kata kunci (Liu et
al. 2015; Wang and Chai 2018).
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Gambar 5. Hasil analisis bibliometrik dengan analisis co-citation sumber publikasi

Gambar 6 mengiustrasikan bahwa note terbesar pada studi ini adalah STEM, ini
mengindikasikan bahwa STEM merupakan kata kunci yang paling populer. Selain itu, node besar
lain yaitu computer games menjadi kata kunci lain yang populer setelah STEM. Gambar 6 juga
menunjukkan bahwa link yang paling lebar adalah dengan creative self efficacy dan innovation
potential yang menunjukkan keterkaitannya dengan STEM. Namun, dapat dilihat pula bahwa serious
game memiliki keterkaitan yang besar juga dengan STEM sehingga penelitian mengenai keduanya
dapat dikaji lebih mendalam untuk penelitian selanjutnya.
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Gambar 6. Visualisasi struktur konseptual penelitian game pada pembelajaran STEM

Terdapat 4 cluster yang teridentifikasi pada hasil analisis menggunakan VOS viewer,
diantaranya cluster 1 berwarna merah (yang paling populer) terdiri dari 62 keyword. Kata
kunci yang paling sering muncul adalah computer game and digital game base learning.
Cluster 2 berwarna hijau terdiri dari 43 keyword. Kata kunci yang teratas urutannya adalah
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collaborative learning dan educational game. Cluster 3 berjumlah 42 item, dengan istilah
board game dan STEM yang menjadi keyword teratas. Selanjutnya adalah cluster 4 yang
berjumlah 29 keyword dengan frekuensi istilah teratas adalah laboratories and STEM.
Keyword dalam berbagai cluster ini menunjukkan hubungan penelitian antara satu istilah
dengan istilah lainnya yang berhubungan dengan penelitian mengenai penggunaan game
dalam pembelajaran STEM. Misalnya saja cluster 3 yang menghubungkan berbagai
penelitian yang telah dilakukan terkait penggunaan boardgame dalam pembelajaran STEM,
hubungannya dengan berpikir komputasi, pengambilan keputusan maupun penggunaan robot
edukasi.

Berdasarkan hasil overlay visualization pada VOS viewer, dapat dilihat berbagai kata
kunci yang menunjukkan penelitian terbaru dengan indikasi hijau muda sampai warna kuning
(rentang tahun rata-rata sebelum 2014 dan setelah tahun 2020). Berdasarkan hasil overlay
visualization pada gambar 7 dapat ditunjukkan bahwa beberapa istilah yang jelas terlihat
kebaruannya dan menjadi tren penelitian terbaru yang berhubungan dengan studi ini
diantaranya STEM, digital game, active learning, game based learning, game, project based
learning serious game, creative self efficacy, teaching concept, learning content, industri 4.0,
STEM activities, game element, dan interactive learning environment. Sehingga dapat
disimpulkan bahwa penggunaan game dalam pembelajaran STEM masih sangat relevan
untuk dilakukan karena termasuk dalam tren penelitian baru meskipun telah dilakukan
semenjak tahun 2002 sampai tahun 2022 seperti data scopus dan hasil analisi studi yang telah
diperoleh. Pemanfaatan game dalam pembelajaran STEM ini masih sangat revelan diteliti
dikarenakan game memiliki potensi besar untuk memenuhi tantangan dalam pembelajaran
STEM diantaranya meningkatkan motivasi belajar siswa, meningkatkan pemahaman mereka
tentang konsep pengetahuan, dan menumbuhkan kemampuan pemecahan masalah siswa. Hal
ini sejalan dengan penelitian Wang dkk., bahwa penggunaan game merupakan metode
pedagogis yang menjanjikan dalam pendidikan STEM untuk meningkatkan berbagai hasil
belajar yang efektif (Wang et al. 2022).
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Gambar 7. Overlay visualization penggunaan game pada pembelajaran STEM (2002-2022)
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Simpulan

Studi ini melakukan analisis bibliometrik 488 paper terpilih dari web scopus yang berkaitan dengan
penggunaan game dalam pembelajaran STEM dengan menggunakan standar kerja standar Zupic and
Cater dan aplikasi VOS voewer. Hasil studi ini mengungkapkan bahwa 14 topik yang menjadi tren
penelitian terbaru dan berhubungan dengan studi ini diantaranya studi mengenai STEM, digital game,
active learning, game based learning, game, project based learning, serious game, creative self
efficacy, teaching concept, learning content, industri 4.0, STEM activities, game element, dan
interactive learning environment. Studi bibliometrik yang dilakukan dapat memberikan gambaran
menyeluruh dan lengkap tentang penelitian game dalam STEM yang berharga bagi peneliti untuk
pengembangan penelitian untuk depan pada bidang ini.
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