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ABSTRAK 

Penelitian ini memaparkan tinjauan kritis mengenai Mathematics Game-Based Learning berdasarkan analisis 

bibliografi atas 200 artikel yang dipublikasikan dalam jurnal internasional berdasarkan database scopus 

selama kurun waktu 1980 – 2021. Tujuan penelitian ini untuk menjawab kekosongan dengan memberikan 

analisis bibliometrik ekstensif dari literatur yang berkaitan dengan istilah ini untuk menjawab pertanyaan-

pertanyaan berikut: (1) Bagaimana artikel Mathematics Game-Based Learning diklasifikasikan?, (2) 

Bagaimana trend penelitian Mathematics Game-Based Learning? Topik penelitian apa yang menjadi subjek 

lebih banyak publikasi?, (3) Apa topik Mathematics Game-Based Learning masa depan yang memberikan 

kesempatan untuk penelitian lebih lanjut?. Analisis bibliometrik menggunakan lima langkah meliputi 

mendefinisikan istilah pencarian yang sesuai, hasil pencarian awal, penyempurnaan hasil pencarian, 

penyusunan data statistika awal, dan analisis data. Hasil penelitian memperoleh 200 makalah dengan hasil 

awal sebanyak 2107 kutipan (51.39 kutipan / tahun dan 10.54 kutipan/makalah). Pemurnian hasil menyisakan 

60 artikel (penurunan 70%); data mengenai kutipan juga berubah, dengan 939 kutipan (menurun 55,44%), 

22.90 kutipan/tahun (menurun 55,44%), dan 15.65 kutipan/makalah (meningkat 48,48%). Temuan ini 

menunjukkan bahwa jurnal Q1 dan Q2 tidak memberikan pengaruh yang signifikan terhadap kutipan 

dibandingkan jurnal lainnya. Penelitian ini menunjukkan informasi untuk masa yang akan datang dalam 

bidang Mathematics Game-Based Learning, serta merangkum dan mendukung temuan penting dari tinjauan 

tersebut.Secara keseluruhan, konsep Mathematics Game-Based Learning masih perlu ditingkatkan dalam 

penelitian-penelitian yang akan datang. Penelitian selanjutnya dapat mengambil topik tentang effect dan 

development. 

 

Kata Kunci : Bibliometrik, Mathematics, Game-Based Learning. 

 
PENDAHULUAN 

Seiring perkembangan zaman, perkembangan teknologi semakin pesat membuat pengguna teknologi 

semakin meningkat. Menurut Ariwardhani et al. (2014) Perkembangan teknologi semakin pesat pada masa 

kini. Kemajuan ini membuat teknologi informasi menjadi kebutuhan yang tidak bisa dihiraukan lagi. Liu et 

al., (2020) mengatakan pendidikan modern menghadapi serangkaian tantangan kompleks terkait dengan 

perkembangan teknologi masyarakat dan komposisi sosial. Saat ini, setidaknya sudah generasi kedua orang 

yang didefinisikan sebagai digital asli sedang tumbuh. 

Perkembangan teknologi juga tidak luput dari pendidikan matematika, perkembangan teknologi 

dalam pendidikan matematika melahirkan software matematika yang dapat membantu peserta didik dalam 

memahami matematika. Kaur & Prendergast (2021) mengatakan Matematika telah berkembang secara 

signifikan selama beberapa dekade terakhir dan begitu juga dengan praktik pengajaran yang terkait 

dengannya. Berbagai reformasi telah dilaksanakan di seluruh dunia dari waktu ke waktu, dengan fokus pada 

strategi yang berbeda untuk meningkatkan pemahaman dan keterlibatan matematika yang lebih dalam di 

antara siswa.  

Metode pembelajaran memiliki banyak pilihan salah satunya ialah game-based learning yang 

menggunakan permainan untuk mencapai hasil belajar peserta didik. Rogers (1986) mengatakan sudah 

menjadi hal yang biasa dalam beberapa tahun terakhir untuk menggunakan permainan dan kegiatan simulasi 

untuk mempromosikan pembelajaran anak-anak di sekolah. Kuznetsova (2019) juga berkata tidak dapat 
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dipungkiri bahwa pengembangan pendidikan yang inovatif tidak mungkin terjadi tanpa partisipasi aktif siswa 

dalam proses pembelajaran. 

Sejauh ini, tidak ada analisis bibliometrik untuk istilah Mathematics Game-Based Learning yang 

telah dilakukan. Tujuan dari artikel ini adalah untuk mengisi kekosongan dengan memberikan analisis 

bibliometrik ekstensif dari literatur yang berkaitan dengan istilah ini untuk menjawab pertanyaan-pertanyaan 

berikut: 

1.  Bagaimana artikel Mathematics Game-Based Learning diklasifikasikan? 

2. Bagaimana trend penelitian Mathematics Game-Based Learning? Topik penelitian apa yang 

menjadi subjek lebih banyak publikasi? 

3.  Apa topik Mathematics Game-Based Learning masa depan yang memberikan kesempatan untuk 

penelitian lebih lanjut? 

Penelitian ini bermaksud untuk mengatasi kesenjangan dalam literatur dengan mempelajari Mathematics 

Game-Based Learning secara kuantitatif menggunakan PoP dan VOSviewer. Analisis bibliometrik dipilih 

sebagai kursus investigasi kuantitatif terbaik untuk tinjauan literatur Mathematics Game-Based Learning. 

 

KAJIAN TEORI  

Matematika menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia ialah ilmu tentang bilangan, hubungan antara 

bilangan, dan prosedur operasional yang digunakan dalam penyelesaian masalah mengenai bilangan. 

Menurut Khait (2005), matematika adalah aktivitas linguistik yang pada dasarnya dicirikan oleh asosiasi kata-

kata dengan makna yang tepat. Matematika mencakup banyak mata pelajaran, topik, kegiatan,yang disatukan 

oleh beberapa fitur umum. Menurut Orlicz oleh Maligranda (2001), matematika adalah aliran bebas dari 

pemikiran dan konsep yang matematikawan, dengan cara yang sama seperti seorang musisi melakukannya 

dengan nada musik dan seorang penyair dengan kata-kata, menyatukannya ke dalam teorema dan teori. 

Game-Based Learning merupakan salah satu metode pembelajaran yang menggunakan permainan 

dalam pembelajaran untuk mencapai hasil belajar. Plass et al. (2015) mengatakan Definisi Game-Based 

Learning sebagian besar menekankan bahwa itu adalah jenis permainan dengan hasil belajar yang ditentukan. 

Selain itu peneliti-peneliti dalam artikel ini berpendapat bahwa game itu kompleks genre lingkungan belajar 

yang tidak dapat dipahami dengan hanya mengambil satu perspektif pembelajaran. Faktanya, seperti yang 

ditunjukkan oleh tinjauan peneliti dalam artikel ini, banyak konsep yang penting dalam konteks permainan, 

seperti motivasi, memiliki aspek yang berkaitan dengan landasan teoretis yang berbeda—kognitif, afektif, 

motivasi, dan sosiokultural. Kami berpendapat bahwa untuk permainan untuk mencapai potensi mereka untuk 

belajar, semua perspektif ini harus diperhitungkan, dengan penekanan khusus tergantung pada niat dan desain 

permainan pembelajaran. 

Dari berbagai sumber yang sudah didapati oleh peneliti berdasarkan penelitian-penelitian yang sudah 

ada, dapat disimpulkan bahwa Mathematics Game-Based Learning merupakan salah satu metode 

pembelajaran yang menggunakan permainan dalam pembelajaran untuk mencapai hasil belajar khususnya 

dalam pembelajaran matematika. 

 

METODE  

Pada analisis bibliometrik bidang Mathematics Game-Based Learning menggunakan lima langkah 

yang diadopsi oleh Fahimnia et al. (2015). Kelima langkah tersebut meliputi mendefinisikan istilah pencarian 

yang sesuai, hasil pencarian awal, penyempurnaan hasil pencarian, penyusunan data statistika awal, dan 

analisis data. Berikut akan dijelaskan secara rinci. 

Pencarian literatur dilakukan pada 7 Juni 2021, menggunakan kata kunci 'Mathematics Game-Based 

Learning'. Perangkat lunak atau software PoP dengan database Scopus digunakan untuk mengumpulkan data. 

Pada awalnya, kami memasukkan kueri ke dalam perangkat lunak PoP, menggunakan kata kunci 
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'Mathematics Game-Based Learning', tahun ‘0-0’ dan menetapkan kondisi khusus untuk 'journal'. Dari 

database Scopus, kami memperoleh 200 artikel dalam pencarian awal untuk periode 1980 hingga 2021 (41 

tahun). Selama pencarian awal, penulis menemukan publikasi dengan bidang Mathematics Game-Based 

Learning baru pertama kali pada tahun 1980. Artikel terlama yang muncul (dari 1980) dari kata kunci 

‘Mathematics Game-Based Learning’ tidak relevan dengan kata kunci pencarian.  Selain itu, ada 1 artikel 

bidang ‘Mathematics Game-Based Learning’ lainnya yang muncul dan tidak relevan ditunjukkan pada tabel 

1.  

Tabel 1. Empat artikel teratas yang diidentifikasi dari PoP (pencarian tidak sesuai) 

Penulis Judul 
Tipe 

Jurnal 

Tahun 

Publikasi 

G. Bright 
Achievement grouping with mathematics concept 

and skill games 
Artikel 1980 

M. Jurdak 
The facilitating effect of structured games in 

mathematics 
Artikel 1982 

S. Peters 
Playing games and learning mathematics: The 

results of two intervention studies 
Artikel 1998 

Y. B. Kafai 

Game design as an interactive learning 

environment for fostering students' and teachers' 

mathematical inquiry 

Artikel 1998 

 

Artikel terlama yang memenuhi kriteria dari kata kunci Mathematics Game-Based Learning 

diterbitkan pada tahun 1980. Perkembangan pertumbuhan bidang Mathematics Game-Based Learning tahun 

1980-2021 mengalami peningkatan dengan jumlah artikel yang terindeks Scopus sebesar 200 artikel. 

Perkembangan pertumbuhan bidang Mathematics Game-Based Learning yang terindeks Scopus tertinggi 

terjadi pada tahun 2020, mencapai 48 publikasi (24%). Berikut pertumbuhan publikasi internasional bidang 

Mathematics Game-Based Learning dapat dilihat pada tabel 2. 

 

Tabel 2. Tahun Publikasi Bidang Mathematics Game-Based Learning di Scopus 

Tahun Publikasi Jumlah Persentase (%) 

1980 1 0.5 

1982 1 0.5 

1998 2 1 

1999 1 0.5 

2004 1 0.5 

2005 2 1 

2006 3 1.5 

2007 4 2 

2008 3 1.5 

2009 2 1 



P-ISSN 2355-8199 | E-ISSN 2775-5746  AdMathEduSt Vol.9 No.1 Maret 2022 

4 

 

Tahun Publikasi Jumlah Persentase (%) 

2010 4 2 

2011 6 3 

2012 7 3.5 

2013 6 3 

2014 9 4.5 

2015 9 4.5 

2016 10 5 

2017 10 5 

2018 21 10.5 

2019 28 14 

2020 48 24 

2021 22 11 

Total 200 100 

 

Kami mengeluarkan artikel yang tidak sesuai untuk kriteria skrining, Proses penyaringan pencarian 

dapat dilakukan dengan menghapus artikel yang tidak relevan, tidak dalam Bahasa Inggris, tidak 

teridentifikasi, ganda, artikel kurang dari 4 halaman, berupa editorial atau resensi buku, dan memiliki 

penilaian Q3/Q4 atau tidak terdapat pada daftar Scimagojr (Setyaningsih et al., 2018). Kriteria penyaringan 

pencarian dapat dilihat pada tabel 3. 

 

Tabel 3. Kriteria Penyaringan Pencarian Terperinci 

Penyaringan Pencarian Jumlah Artikel 

Tidak relevan 93 

Tidak dalam Bahasa Inggris (Indonesia, Malaysia) 0 

Tidak teridentifikasi/tautan kutipan saja/situs web ditolak 1 

Ganda 1 

Kurang dari empat halaman 0 

Editorial/Resensi buku/Makalah konferensi 0 

Q3/Q4/Tidak ada dari daftar Scimagojr 45 

Q1/Q2 60 

Total 200 

 

Data sebenarnya pencarian bidang Mathematics Game-Based Learning sebanyak 200 artikel, 

pengambilan artikel hanya 60 artikel dari jurnal yang bereputasi (Q1 dan Q2) berdasarkan Scimagojr. Setelah 

mengecek judul dan abstrak, terdapat 140 artikel yang dikeluarkan karena beberapa alasan di tabel 3. Berikut 

akan digambarkan perbandingan data metrik dari pencarian awal yang telah disempurnakan. 
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Tabel 4. Perbedaan Data Metrik 

Data Metrik Pencarian Awal Penyempurnaan 

Kata Kunci Journal, Mathematics Game-

Based Learning 

Journal, Mathematics Game-

Based Learning 

Sumber Scopus Scopus 

Dokumen 200 60 

Kutipan 2107 939 

Tahun 1980 – 2021 (41 tahun) 1980 – 2021 (41 tahun) 

Cites_Year 51.39 22.90 

Cites_Paper 10.54 15.65 

Authors_Paper 1.00 1.00 

h_index 22 15 

g_index 41 29 

hI_annual 0.54 0.37 

hI_norm 22 15 

hA_index 8 5 

Tanggal Permintaan 07/06/2021 07/06/2021 

year_first 1980 1980 

year_last 2021 2021 

 

Pencarian yang dihasilkan setelah perbaikan diunduh, disimpan dalam perangkat lunak Mendeley, 

dan diekspor ke format RIS untuk memasukkan semua informasi penting yang terkait dengan makalah, 

termasuk judul, nama penulis, abstrak, kata kunci dan spesifikasi jurnal (jurnal publikasi, tahun publikasi, 

volume, terbitan, dan halaman). Data dianalisis sehingga artikel dapat diklasifikasikan menurut tahun dan 

sumber publikasi serta penerbit. Dari kata kunci yang menggunakan rentang waktu maksimal, POP 

memperoleh 200 artikel jurnal dari tahun 1980 hingga 2021. Setelah dilakukan verifikasi apakah berbagai 

publikasi jurnal (sebagaimana diperingkat oleh Schimagojr) memiliki reputasi baik, dan menyaringnya 

dengan kriteria yang ditunjukkan pada Tabel 3 hanya 60 artikel diterbitkan dalam jurnal Q1 dan Q2.  

 Jumlah artikel yang diterbitkan meningkat dari tahun ke tahun yang terlihat pada tabel 2. Pencarian 

awal muncul jurnal-jurnal yang bermacam-macam reputasi (Q1, Q2, Q3, atau Q4) dan sering pula ada yang 

tidak terdaftar pada scimagojr. Artikel tersebut disaring kembali sehingga menyempit ke jurnal-jurnal yang 

bereputasi Q1 dan Q2 pada tabel 3.  Jurnal yang bereputasi pada bidang Mathematics Game-Based Learning 

meliputi International Journal of Mathematical Education in Science and Technology, British Journal of 

Educational Technology, dan lainnya. Jurnal dengan artikel terbanyak terlihat pada gambar 1 meliputi 

International Journal of Emerging Technologies in Learning (7 artikel), British Journal of Education 

Technology (5 artikel), International Journal of Mathematical Education in Science and Technology, 
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Electronic Journal of e-Learning, ZDM - International Journal on Mathematics Education  (4 artikel), 

Journal of Computer Assisted Learning,  International Journal of Early Years Education, dan  International 

Journal of Science and Mathematics Education (3 artikel), European Journal of Special Needs Education (2 

artikel). Selain itu, jurnal yang masing-masing memiliki 1 artikel adalah International Journal of Engineering 

Education, Journal of Educational Psychology, Journal of Development Effectiveness, Early Childhood 

Education Journal, Statistics Education Research Journal, European Early Childhood Education Research 

Journal, Journal of Special Education Technology, Australian Journal of Teacher Education, Eurasia 

Journal of Mathematics, Science and Technology Education, Journal of Science Education and Technology, 

International Journal of Distributed Sensor Networks, Journal of The Learning Sciences, Journal of 

Educational Computing Research, International Journal of Artifical Intelligence in Education, International 

Journal of Child-Computer Interaction, Journal of Research on Technology in Education, International 

Journal of Mobile Learning and Organisation, Journal of Information Technology Education: Research, 

Journal on Mathematics Education, SIAM Journal on Control and Optimization, South African Journal of 

Education, International Journal of Computer-Supported Collaborative Learning, SIAM Journal on 

Optimization, Mathematics Education Research Journal dan Journal of Educational Research. 

 

 

Gambar 1. Jurnal Bereputasi dengan Jumlah Artikel yang Muncul 

 

Makalah ini menyajikan analisis bibliometrik untuk istilah Mathematics Game-Based Learning dari 

database Scopus. Tinjauan bibliometrik dalam makalah ini menggunakan perangkat lunak PoP yang 

dikembangkan dan diluncurkan pada oleh Profesor Anne Wil Harzing dari Tarma Research Software Pty 

Ltd-Melbourne dan dapat diunduh secara gratis di URL berikut: http://www.harzing.com/ (Bensman, 2011). 

Untuk analisis ini, kami menggunakan versi 7.33.3388.7819. Perangkat lunak ini dijalankan pada tanggal 17 

Juni 2021, memperoleh 200 makalah dengan hasil awal sebanyak 2170 kutipan (51.39 kutipan/tahun dan 

10.54 kutipan/makalah). Pemurnian hasil menyisakan 60 artikel (penurunan 70%); data mengenai kutipan 

juga berubah, dengan 939 kutipan (menurun 55,44%), 22.90 kutipan/tahun (menurun 55,44%), dan 15.65 

kutipan/makalah (meningkat 48,48%). Temuan ini menunjukkan bahwa jurnal Q1 dan Q2 memberikan 
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pengaruh yang signifikan terhadap kutipan dibandingkan jurnal lainnya. Hasil lengkap dari perbandingan 

metrik sebelum dan sesudah penyempitan pencarian seperti yang terangkum pada Tabel 4. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian ini menunjukkan informasi untuk masa yang akan datang dalam bidang Mathematics 

Game-Based Learning, serta merangkum dan mendukung temuan penting dari tinjauan tersebut. Artikel yang 

ditulis oleh G. Hwang telah dikutip oleh 171 penulis, menjadi artikel yang paling sering dikutip di bidang ini. 

Artikel ini, berjudul Advancements and trends in digital game-based learning research: A review of 

publications in selected journals from 2001 to 2010, ditulis pada tahun 2012 dalam British Journal of 

Educational Technology. Artikel kedua yang paling banyak dikutip adalah artikel oleh J. Marden (2009) 

dalam Payoff-based dynamics for multiplayer weakly acyclic games dan kemudian dikutip oleh 129 penulis; 

itu diikuti secara berurutan oleh sebuah artikel oleh J.M. Carr (2012) tentang Does math achievement 

h'APP'en when ipads and game-based learning are incorporated into fifth-grade mathematics instruction? 

dalam Journal of Information Technology Education: Research. Semua artikel yang dikutip lebih dari 20 kali 

disajikan (dengan informasi sitasi lengkap) pada Tabel 5. 

 

Gambar 2. Pemetaan Visualisasi Jaringan 

Catatan: Dua warna, hijau dan merah menunjukkan dua cluster 

 

Setelah memperhitungkan banyak kutipan dan metrik lainnya, kami menganalisis hasil dari 

perangkat lunak PoP ke perangkat lunak VOSviewer untuk menentukan kata kunci apa saja yang sering 

muncul. Perangkat lunak VOSviewer dikembangkan oleh van Eck dan Waltman pada tahun 2010 

(http://www.vosviewer.com) dan berfungsi untuk memvisualisasikan peta bibliometrik. Perangkat lunak ini 

menunjukkan hasil pemetaan bibliometrik dalam tiga jenis visualisasi, yaitu visualisasi jaringan (Gambar 2), 

visualisasi overlay, dan visualisasi kepadatan (Gambar 3). Perangkat lunak VOSviewer dapat 
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mengelompokkan kata kunci ke dalam cluster yang berbeda. Peluru menunjukkan bobot banyaknya muncul 

kata kunci. Penjelasan ini menjawab pertanyaan penelitian pertama. 

 

 

Gambar 3. Pemetaan Visualisasi Kepadatan 

Catatan: Jumlah item terbesar dan bobot elemen tertinggi ditunjukkan oleh warna kuning dan diikuti hijau 

  

Mengekstrak dari judul, penghitungan penuh dengan banyak kemunculan minimum diatur ke 5, 

kami mendapatkan 204 istilah dan 4 kata kunci memenuhi ambang batas. Ada dua kelompok yang 

teridentifikasi di sini. Cluster pertama (ditampilkan di sisi kiri Gambar 2), terdiri dari 3 elemen, yaitu effect 

(7 kejadian), game (19), dan mathematics (13). Cluster kedua memiliki 1 item yaitu development (5).  

Kata kunci di setiap cluster mewakili aliran penelitian di Mathematics Game-Based Learning. 

Informasi rinci disajikan pada Tabel 6. Setiap cluster menunjukkan tren dalam studi terkait Mathematics 

Game-Based Learning yang dapat direpresentasikan melalui kemunculan istilah tertentu. Data ini 

memungkinkan untuk menjawab pertanyaan kedua, apa tren penelitian Mathematics Game-Based Learning. 

Mathematics dan game adalah kata-kata yang paling umum; effect dan development adalah beberapa kata 

yang jarang digunakan dan dapat menjadi penelitian mendatang. Berbagai topik dapat dikembangkan 

berdasarkan kata kunci ini. 

 

Tabel 5. Artikel dengan 20 atau lebih kutipan 

No Kutipan 
Per 

tahun 
Penulis Judul Tahun Publikasi 

1 171 19 
G. 

Hwang 

Advancements and trends in digital 

game-based learning research: A 

review of publications in selected 

journals from 2001 to 2010 

2012 

British Journal 

of Educational 

Technology 
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2 129 3.23 J. Marden 
Payoff-based dynamics for 

multiplayer weakly acyclic games 
2009 

SIAM Journal on 

Control and 

Optimization 

3 72 8 J.M. Carr 

Does math achievement h'APP'en 

when ipads and game-based 

learning are incorporated into 

fifth-grade mathematics 

instruction? 

2012 

Journal of 

Information 

Technology 

Education:Resea

rch 

4 52 4 F. Ke 
Alternative goal structures for 

computer game-based 
2008 

International 

Journal of 

Computer-

Supported 

5 43 3.07 L. Bragg 

Students' conflicting attitudes 

towards games as a vehicle for 

learning mathematics: A 

methodological dilemma 

2007 

Mathematics 

Education 

Research 

Journal 

6 42 3.23 S. Kim 

A minimax theorem with 

applications to machine learning, 

signal processing, and finance 

2008 
SIAM Journal on 

Optimization 

7 38 3.45 M. Wijers 
MobileMath: Exploring 

mathematics outside the classroom 
2010 

ZDM - 

International 

Journal on 

Mathematics 

Education 

8 33 4.71 L. Pareto 

A teachable agent game engaging 

primary school children to learn 

arithmetic concepts and reasoning 

2014 

International 

Journal of 

Artificial 

Intelligence in 

Education 

9 32 16 U. Tokac 

Effects of game-based learning on 

students' mathematics 

achievement: A meta-analysis 

2019 

Journal of 

Computer 

Assisted 

Learning 

10 26 4.33 C. Tsai 
Development and Evaluation of 

Game-Based Learning 
2015 

International 

Journal of 

Distributed 

Sensor Networks 

11 24 3 
G. 

Sensevy 

Cooperative engineering as a 

specific design-based research 
2013 

ZDM - 

International 

Journal on 

Mathematics 

Education 

12 22 3.14 
A. 

Katmada 

Implementing a game for 

supporting learning in mathematics 
2014 

Electronic 

Journal of e-

Learning 
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13 21 7 F. Vogt 

Learning through play–pedagogy 

and learning outcomes in early 

childhood mathematics 

2018 

European Early 

Childhood 

Education 

Research 

Journal 

 

Tabel 6. Perbedaan Data Metrik 

Cluster Kata Kunci Artikel 

Cluster 1 
Effect, Game, 

Mathematics 

Effect (Baig & Alotaibi, 2020)(Tokac et al., 2019)(Aunio & Mononen, 

2018)(Wouters et al., 2017)(Afari et al., 2012), Game (Zabala-Vargas et 

al., 2021)(Deng et al., 2020)(Radecki et al., 2020)(Wahidah et al., 

2020)(Brown et al., 2020)(Wardani et al., 2019)(Denham, 

2019)(Tazouti et al., 2019)(Juric, 2018)(Hanghøj et al., 2018)(Scalise et 

al., 2018)(Heshmati et al., 2018)(Bass et al., 2016)(Campos & Moreira, 

2016)(Foster & Shah, 2015)(Katmada et al., 2014)(Sensevy et al., 

2013)(Hwang & Wu, 2012)(Z.H. Putra et al., 2011)(Cápay et al., 

2011)(Wijers, 2010)(Marden et al., 2009)(Ke, 2008)(Peters, 1998) 

(Bright et al., 1980)(Jurdak & Ibrahim, 1982)(Scholz, 2007) (Kim & 

Boyd, 2008)(Bragg, 2007) (Stubbé et al., 2016)(Martin et al., 

2015)(Pareto, 2014)(Deater-Deckard et al., 2014)(Norton & Deater-

deckard, 2014)(Li et al., 2013)(Carr, 2012)(Kalloo, 2012)(Miguel & 

Mendes, 2010), Mathematics (Jensen & Thorkild, 2020)(Hellstrand et 

al., 2020)(Alkhede & Holmqvist, 2020)(Fernández et al., 2020)(Yong 

et al., 2020)(Cohrssen & Niklas, 2019)(Vogt et al., 2018)(Vandermaas-

Peeler et al., 2018)(O’Rourke et al., 2017)(Chiu & Hsieh, 2017) 

(Nkopodi & Mosimege, 2009)  

 

Cluster 2 
Development 

 

Development (Bonner & Dorneich, 2016)(Braithwaite & Siegler, 

2020)(Baloch, 2017)(Rodríguez-Aflecht et al., 2018)(Tsai et al., 

2015)(Huang et al., 2013) 

 

 

KESIMPULAN  

Penelitian pada analisis bibliometrik ini mengulas 60 artikel dengan tema yang berhubungan dengan 

Mathematics Learning. Artikel disaring dari database Scopus menggunakan perangkat lunak PoP. Enam 

Puluh artikel ini diekstrak dari 200 artikel asli yang didapatkan. Dalam konteks penelitian ini, kami 

menyimpulkan bahwa Q1/Q2 memiliki dampak di bidang Mathematics Game-Based Learning dari 

perbandingan hasil awal dan hasil penyaringan. Penyempurnaan ini menyebabkan penurunan jumlah artikel 

70%, data mengenai kutipan juga berubah, kutipan menurun 55,44%, kutipan/tahun menurun 55,44%. Untuk 

artikel ini, kutipan/makalah meningkat 48,48% dari artikel pada pencarian awal dengan indeks-h menurun 

dari 22 menjadi 15. Penelitian ini menunjukkan informasi untuk masa yang akan datang dalam bidang 

Mathematics Game-Based Learning, serta merangkum dan mendukung temuan penting dari tinjauan 

tersebut. Secara keseluruhan, konsep Mathematics Game-Based Learning masih perlu ditingkatkan dalam 

penelitian-penelitian yang akan datang. Penelitian selanjutnya dapat mengambil topik tentang Effect, 

Development. 
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