
JIKO (Jurnal Informatika dan Komputer)
Vol. 6, no. 2, September 2022, hal. 194–199
e-ISSN : 2477-3964 — p-ISSN : 2477-4413

PEMETAAN DAN ANALISIS PERKEMBANGAN
BIDANG GAMIFICATION BERBASIS METODE

KOMBINASI OPEN KNOWLEDGE MAP DAN VOS
VIEWER

Fitri Marisa1∗
, Arie Restu Wardhani2, Wiwin Purnomowati3, dan Anastasia L Maukar4

1Teknik Informatika, Universitas Widyagama Malang
2Teknik Industri, Universitas Widyagama Malang

3Akuntansi, Universitas Widyagama Malang
4Teknik Industri, Universitas Presiden

Email: fitrimarisa@gmail.com1∗ , arierestuwardhani@widyagama.ac.id2, anisaiwin@gmail.com3, almaukar@president.ac.id4

Abstrak

Artikel ini melaporkan tentang kajian penelusuran mengenai perkembangan bidang gamificationdalam 10 tahun terakhir.
Sumber data diperoleh dari meta data publikasi jurnal ilmiah, tesis, dan disertasi dalam rentang tahun 2012 hingga 2022.
Kajian ini menggunakan metode penelusuran literature review yang mengkombinasikan aplikasi Open Knowledge Map (OKM)
dan Vos Viewer (VV) dimana data diolah dengan mengikuti prosedur aplikasi yang digunakan kemudiaan dianalisis. Hasil kajian
ini menyajikan pemetaan dan analisis peluang-peluang riset masa depan terkait Gamification dan bagaimana keterkaitan antar
penelitian dalam membentuk state of the art penelitian. OKM digunakan untuk memetakan kluster-kluster bidang Gamification,
sedangkan VV berperan untuk melihat kluster gamifikasi dengan analisis dan sumber yang berbeda. Berdasarkan hasil analisis,
terdapat kecenderungan sub bidang Gamification design menjadi topik yang memiliki literatur terbanyak, terkini dan te relasi
dengan beberapa sub topik. Untuk itu peluang penelitian di sub bidang ini masih terbuka luas dan masih perlu untuk dikembangkan.
Kata Kunci: Gamification, Literature review, Open Knowledge Map, Vos Viewer, Bibliometrics, Research Gap

Abstract

This article reports on a search study on the development of the field of Gamification in the last 10 years. Sources of data
were obtained from metadata of scientific journal publications, theses, and dissertations in the range of 2012 to 2022. This study
uses a literature review search method that combines the Open Knowledge Map (OKM) and Vos Viewer (VV) applications where
the data is processed by following the application procedures used are then analyzed. The results of this study present a mapping
and analysis of future research opportunities related to Gamification and how the interrelationships between studies form the
state-of-the-art research. OKM is used to map Gamification field clusters, while VV is used to view Gamification clusters with
different analysis and sources. Based on the results of the analysis, there is a tendency for the Gamification design sub-field to
become a topic that has the most literature, is current and is related to several sub-topics. For this reason, research opportunities
in this sub-field are still wide open and still need to be developed.
KeyWords : Gamification, Literature review, Open Knowledge Map, Vos Viewer, Bibliometrics, Research Gap

I. PENDAHULUAN

G amification (Gamifikasi) adalah salah satu bidang ilmu yang dalam sepuluh (10) tahun terakhir ini banyak dikembangkan
dalam berbagai domain [1], [2]. Gamification adalah metode yang mengadopsi elemen-elemen game digunakan untuk
menyelesaikan permasalahan non-game yang bertujuan untuk meningkatkan motivasi dan retensi pengguna [2], [3].

Gamifikasi saat ini telah menjadi bagian dari gaya hidup masyarakat semua negara yang diterapkan dalam berbagai kegiatan
masyarakat seperti perbelanjaan, hiburan, bisnis dan pendidikan [4]–[6]. Dalam pengertian yang lain Gamification merupakan
suatu proses meniru suasana bermain permainan yang menyenangkan, yang bahkan hingga membuat ketagihan, sementara
pemain disibukkan untuk menyelesaikan tugas-tugas non-permainan [5], [6]. Gamification berupaya menyatukan keterlibatan
dan fungsionalitas untuk meningkatkan fungsi, produktivitas, dan kepuasan, untuk menciptakan pengalaman yang lebih , untuk
mengarahkan perilaku , dan untuk menghasilkan dampak bisnis yang positif [7].

Berdasarkan prinsip model framework MDE, komponen dasar Gamification terdiri dari Mechanics, Dynamics, Emotional di-
mana masing-masing komponen ini tidak dapat dipisahkan karena elemen mekanik (M) akan menciptakan dinamika permainan,
dan menciptakan atmosfer emosional nya sendiri untuk para pemain [2], [7], [8]. Keberhasilan sistem gamified terletak pada
penerapan mekanika game sesuai dengan karakter orang-orang dalam sistem, sehingga mereka tergerak untuk menyelesaikan
tugas secara efektif [2]. Kajian bidang Gamification masih terus dilakukan dalam mendukung pengembangan bidang ini.

Artikel ini menyajikan kajian analisis terkait pemetaan dan perkembangan Gamification untuk menjadi salah satu referensi
penelitian bidang ini. Kajian ini menggunakan analisis pemetaan dan visualisasi menggunakan aplikasi Open Knowledge Map
(OKM) dan Vos Viewer (VV) sangat membantu peneliti dalam menemukan research GAP dan menggambarkan State of The Art
dari sebuah bidang ilmu [9], [10]. Analisis Open Knowledge Map (OKM) dapat fokus pada visualisasi cluster-cluster sub bidang
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ilmu yang terkait dengan bidang ilmu berdasarkan kata kunci yang terkait, dimana sumber data dihasilkan dari metadata yang
disediakan oleh BASE dan PubMed [9], [10]. Sedangkan aplikasi Vos Viewer menghasilkan visualisasi bibliometrik dimana
keterkaitan antar sub bidang dalam bidang yang dicari dilengkapi dengan trend tahun publikasi dan kekuatan density dari
masing-masing sub topik yang menandakan banyak tidaknya penelitian dari masing-masing sub bidang.

II. METODE

Metode penelitian didesain dengan mengkombinasikan aplikasi OKM dengan VV dengan tahapan-tahapan yang dijabarkan
pada Gambar 1.

Gambar 1: Metode Penelitian

Tahap pertama, adalah menentukan topik yang akan dianalisis dengan kata kunci yang sesuai.
Tahap kedua, adalah menentukan aplikasi pemetaan yang akan digunakan, penelitian penelitian ini menggunakan VV dan

OKM. Tahap pemetaan dengan VV, dimulai dengan membuka aplikasi publish or perish. Dalam aplikasi ini, yang perlu
dilakukan adalah mengisi lima item kunci pencarian yaitu: nama jenis publikasi, kata kunci berdasarkan judul, kata kunci
berdasarkan keywords yang ada pada metadata,rentang tahun dan jumlah maksimum artikel yang akan dihasilkan. Setelah
semua item diisi kemudian diproses dan disimpan dalam format RIS.

Tahap ketiga, adalah memulai dengan aplikasi VV, dimana dalam aplikasi ini dimulai dari membuka file metadata dalam
format RIS yang telah di generata pada tahap sebelumnya. Kemudian, menentukan komponen judul dengan pilihan judul dan
abstrak agar kata kunci yang dicari dapat diambil dari judul dan abstrak. Kemudian, memilih jenis penghitungan setiap kata
yang terjaring dengan metode binary yaitu jika pencarian menemukan satu atau lebih kata yang sama maka dihitung satu.
Kemudian, menentukan threshold dengan menaikkan threshold rekomendasi dari 10 menjadi dua kali lipat yaitu 20 untuk
menaikkan batas pengelompokan term yang terjaring. Langkah selanjutnya adalah menentukan jumlah term yang terjaring
menjadi 100% dari minimal 60% yang direkomendasikan, dimana langkah ini bertujuan untuk mengefisienkan hasil cluster.
Langkah terakhir adalah memverifikasi dengan memilih item-item yang paling sesuai dengan topik yang dianalisis. Hasil
verifikasi mengambil 21 term yang dibutuhkan dari 48 yang direkomendasi.

Tahap keempat, adalah melanjutkan proses data sehingga menghasilkan network visualization, overlay visualization dan
density visualization.

Tahap kelima, adalah menganalisis metadata dengan OKM, yang dimulai dari mengisi sumber metadata, rentang tahun dan
kata kunci. Langkah berikutnya memproses data sehingga menghasilkan visualisasi cluster dari pemetaan metadata.

III. HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada bagian ini menjabarkan hasil pemetaan dari aplikasi OKM dan VV dalam bentuk visual dan dilengkapi tabulasi data
yang diperoleh kemudian dikelompokkan untuk memudahkan proses analisis. Analisis OKM dapat dilihat pada Gambar 2, dan
Tabel I, sementara analisis VV dapat dilihat pada Gambar 3, Gambar 4, Gambar 5 dan Tabel II.
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Gambar 2: Visualisasi Hasil Analisis OKM

Dari 13 cluster yang terbentuk terdapat 5 cluster terbesar. Gamification design memiliki cluster terbesar dengan jumlah
source 16 item yang beririsan dengan cluster information system dan intrinsic motivation yang sama-sama memiliki source 12
item, namun keduanya tidak saling beririsan. Sementara terdapat cluster customer engagement dengan source 9 item beririsan
dengan intrinsic motivation dan Information system. Selain ini intrinsic motivation juga beririsan dengan distance education
(11 item source) dan game technology (6 item source).

Kajian OKM ini menghasilkan beberapa analisis yang dihasilkan. Pertama, dalam sepuluh tahun terakhir ini penelitian banyak
fokus pada Gamification design [11]–[15], hal ini dapat dibuktikan bahwa Gamification design adalah cluster terbesar dalam
analisis mapping yang disajikan OKM pada penelitian ini. Gamification design yang telah dilakukan pada penelitian-penelitian
sebelumnya mencakup beberapa bidang, diantaranya pada penelitian [16]–[18] telah melakukan kajian literatur review yang
fokus pada peningkatan produktifitas karyawan, pada penelitian [19], [20] dan [21] fokus pada loyalitas pelanggan. Selain itu
Gamification design juga dikembangkan pada bidang kesehatan [22]–[26] dan juga dalam bidang pendidikan [27]–[31].

Analisis kedua, adalah bahwa penelitian Gamification design beririsan dengan motivasi dan sistem informasi, yang dibuktikan
dengan beririsannya tiga cluster Gamification design, intrinsic motivation dan information system. Jika ditinjau dari penelitian-
penelitian yang telah dilakukan bahwa penerapan dan pengembangan desain gamifikasi selalu tidak lepas dari tujuan untuk
meningkatkan motivasi user [32], [1]. Sementara umumnya implementasi gamifikasi dilakukan dalam sistem informasi dengan
berbagai platform [33]. Analisis ketiga, adalah bahwa berdasarkan irisan antara customer engagement dengan intrinsic moti-
vation dan information system, dapat dikatakan bahwa kebutuhan kajian peningkatan motivasi dan sistem informasi berbasis
Gamification banyak dibutuhkan dan dikaji pada bidang bisnis untuk kebutuhan customer engagement [21]. Analisis keempat,
adalah bahwa penelitian tentang motivasi dalam Gamification juga terelasi dengan pembelajaran jarah jauh, yang dibuktikan
dengan beririsannya cluster intrinsic motivation dan distance learning. Penelitian-penelitian terkait telah banyak dilakukan dan
secara umum bertujuan untuk meningkatkan motivasi peserta belajar [34], [35].

Tabel I: Tabulasi Data Cluster Hasil Analisis OKM

Cluster Item Jumlah Source
Cluster-1 Intrinsic motivation, employ motivation, octalysis 5
Cluster-2 Gamification Evaluation 2
Cluster-3 Physical therapy 4
Cluster-4 Gamification Design 16
Cluster-5 Application Mobile 4
Cluster-6 Behaviorism and Motivation 4
Cluster-7 Personalized Gamification 5

Pada analisis pemetaan VV pada network visualization dihasilkan enam (6) cluster yang terkait Gamification. Jika dikaitkan
dengan analisis OKM pada Gambar 2, hasil pada network visualization VV (Gambar 3) dimana node-node yang terelasi
dengan Gamification antara lain: game element, motivation engagement, Gamification method, Gamification approach, education
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and learning. Maka hasil pemetaan VV ini menguatkan analisis OKM tentang justifikasi dari relasi antar cluster yang telah
dijabarkan.

Gambar 3: Visualisasi Hasil Analisis VV (Network Visualization)

Sementara VV dapat memperjelas historis tahun penelitian-penelitian Gamification dalam sajian visualisasi overlay pada
Gambar 4. Warna tosca (Turquoise) yang dominan menunjukkan bahwa penelitian Gamification banyak dilakukan pada rentang
tahun 2018 yang banyak fokus pada konsep Gamification, pendidikan secara umum dan engagement, teknik Gamification dan
experience. Kemudian pada tahun 2019 penelitian mulai beralih ke bidang-bidang pembelajaran, motivasi, pengembangan tools
Gamification dan Gamification design.

Gambar 4: Visualisasi Hasil Analisis VV (Overlay Visualization)

Pada hasil visualisasi density (Gambar 5) dapat disimpulkan bahwa node-node yang terelasi dengan Gamification memiliki
kekuatan yang relatif seimbang, dimana dapat dijustifikasi dari kecerahan cahaya dari node-node relatif sama, meskipun ada
sedikit perbedaan pada node education tapi tidak terlalu signifikan. Dalam analisis ini nampak bahwa density dari node
Gamification design kecil sementara cukup kontradiktif dengan hasil OKM dimana cluster Gamification design dominan. Hal
ini dapat dimungkinkan karena penelitian-penelitian yang terkait berada pada node-node yang sejenis seperti game method
dan game element. Kondisi ini dapat diperkuat dengan kelompok cluster yang dihasilkan (Tabel II) bahwa item-item yang
berhubungan dengan Gamification design tersebar dengan nama-nama item yang sejenis dan berada di cluster 1, cluster 2 dan
cluster 3.
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Gambar 5: Visualisasi Hasil Analisis VV (Density Visualization)

Dari cluster yang dihasilkan (Tabel II) pada analisis VV, terdapat enam (6) cluster yang masing-masing memiliki item yang
berbeda-beda jumlahnya. Terdapat tiga cluster yang memiliki item terbanyak yaitu cluster-1 (6 item), cluster-2 (5 item) dan
cluster-3 (4 item).
Jika dihubungkan dengan hasil analisis OKM, nampak bahwa tiga cluster ini menguatkan justifikasi bahwa Gamification design,
method dan sejenisnya adalah sub bidang yang paling banyak diminati dalam penelitian-penelitian gamifikasi. Sub bidang
Gamification design juga dapat dikatakan masih belum jenuh dan akan terus berkembang jika dilihat dari hasil visualisasi
overlay yang menunjukkan bahwa sub bidang Gamification design mulai banyak dikaji semenjak tahun 2019.

Tabel II: Tabulasi Data Cluster Hasil Analisis VV

Cluster Item Jumlah Item

Cluster-1

Analysis,

6
Gamification,
Gamification approach,
Gamification method,
Goal,
Systematic review

Cluster-2 Element,

5
Game element,
Gamification design,
Gamification element,
Gamified system.

Cluster-3

Engagement,

4Gamification technique,
Gamification, gamified.
Motivation

Cluster-4
Education,

3Learning,
Tool

Cluster-5 Concept, 2Game
Cluster-6 Experience 1

Dari hasil analisis OKM dan VV dapat disimpulkan bahwa penelitian terkait Gamification tersebar dalam berbagai do-
main/bidang diantaranya bidang bisnis, pendidikan dan kesehatan. Dalam pengembangannya selama sepuluh tahun terakhir
ini (2021-2022), bahwa penelitian bidang Gamification banyak fokus pada pengembangan desain gamifikasi yang arahnya
untuk meningkatkan motivasi dan engagement disamping ada beberapa fokus yang juga dapat dikembangkan. Untuk itu untuk
penelitian ke depan dapat melanjutkan pembahasan dari topik desain gamifikasi dengan mengembangkan kerangka kerja, model,
tools ataupun aplikasi gamifikasi. Sementara untuk pengembangan kajian artikel yang sejenis, diharapkan penulis berikutnya
untuk melengkapi sumber meta data dari analisis agar hasil visualisasi yang dihasilkan lebih akurat.
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