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ABSTRAK

Pembelajaran pemrograman merupakan salah satu bidang yang menuntut kemampuan berpikir
logis, pemecahan masalah, dan pemahaman konsep yang bersifat abstrak. Berbagai penelitian
telah memanfaatkan gamifikasi sebagai pendekatan untuk meningkatkan kualitas pembelajaran
pemrograman. Meningkatnya jumlah publikasi pada topik tersebut menunjukkan perlunya
kajian yang mampu menggambarkan perkembangan penelitian yang telah dilakukan. Oleh
karena itu, penelitian ini bertujuan memetakan tren publikasi, produktivitas penulis dan negara,
serta tema-tema penelitian yang berkembang dalam kajian gamifikasi pada pembelajaran
pemrograman selama periode 2020 — 2025. Penelitian dilakukan menggunakan metode
bibliometrik dengan sumber data berupa publikasi yang terindeks Scopus. Proses seleksi artikel
mengacu pada pedoman PRISMA 2020 dan menghasilkan 53 artikel yang dianalisis
menggunakan fitur Analyze Search Results pada Scopus dan perangkat lunak VOSviewer versi
1.6.20. Hasil analisis menunjukkan bahwa jumlah publikasi mengenai gamifikasi dalam
pembelajaran pemrograman cenderung meningkat selama periode penelitian. Queirds dan
Swacha tercatat sebagai penulis paling produktif, sedangkan Spanyol menjadi negara dengan
jumlah publikasi terbanyak. Analisis co-occurrence kata kunci mengidentifikasi tema utama
yang meliputi gamification, motivation, engagement, programming education, computational
thinking, game-based learning, dan programming learning. Selain itu, ditemukan
kecenderungan pergeseran fokus penelitian dari aspek motivasi dan keterlibatan menuju
pengembangan computational thinking dan pendidikan pemrograman yang lebih komprehensif.
Temuan tersebut menunjukkan bahwa gamifikasi tidak hanya dimanfaatkan untuk
meningkatkan minat belajar, tetapi juga mulai diarahkan untuk mendukung pengembangan
kompetensi komputasional peserta didik.

Kata Kunci: Gamifikasi, Pembelajaran Pemrograman, Analisis Bibliometrik, Scopus

ABSTRACT
Programming education is a field that requires logical thinking, problem-solving skills, and an
understanding of abstract concepts. Various studies have utilized gamification as an approach
to improve the quality of programming education. The increasing number of publications on
this topic highlights the need for a review capable of illustrating the progress of research
conducted thus far. Therefore, this study aims to map publication trends, author and country
productivity, as well as emerging research themes in the field of gamification in programming
education during the 2020-2025 period. The study employed a bibliometric method using
Scopus-indexed publications as the data source. The article selection process followed the
PRISMA 2020 guidelines and yielded 53 articles, which were analyzed using Scopus’s
“Analyze Search Results” feature and VOSviewer software version 1.6.20. The analysis results
indicate that the number of publications on gamification in programming education tended to

Copyright (c) 2026 EDUTECH : Jurnal Inovasi Pendidikan Berbantuan Teknologi
d https://doi.org/10.51878/edutech.v6i3.12637

1776


https://jurnalp4i.com/index.php/edutech
https://doi.org/10.51878/edutech.v6i3.12637

EDUTECH

EDUTECH : Jurnal Inovasi Pendidikan Berbantuan Teknologi
Vol. 6, No. 3, Juni-Agustus 2026
e-ISSN : 2797-0140 | p-ISSN : 2797-0590
Online Journal System : https://jurnalp4i.com/index.php/edutech

Jurnal P4l

increase during the study period. Queir6s and Swacha were identified as the most productive
authors, while Spain was the country with the highest number of publications. Keyword co-
occurrence analysis identified key themes, including gamification, motivation, engagement,
programming education, computational thinking, game-based learning, and programming
learning. Additionally, a trend was observed toward a shift in research focus from aspects of
motivation and engagement toward the development of computational thinking and a more
comprehensive approach to programming education. These findings indicate that gamification
is not only used to increase interest in learning but is also increasingly being directed toward
supporting the development of students’ computational competencies.

Keywords: Gamification, Programming Education, Bibliometric Analysis

PENDAHULUAN

Di era transformasi digital, kemampuan pemrograman tidak lagi dipandang sebagai
kompetensi teknis semata, melainkan sebagai keterampilan penting yang mencerminkan
kemampuan berpikir logis dan pemecahan masalah (Panggayuh & Elmasari, 2021). Namun,
rendahnya kesiapan dan antusiasme peserta didik dalam mempelajari pemrograman masih
menjadi tantangan yang dapat menghambat penguasaan kompetensi tersebut (Dewi Siregar et
al., 2023). Tingginya tingkat abstraksi konsep, kompleksitas logika, kurangnya umpan balik
yang memadai, serta rendahnya motivasi belajar dan keterbatasan media maupun kompetensi
pengajar turut berkontribusi terhadap kesulitan belajar pemrograman (Ishaq et al., 2024;
Kurniadi et al., 2024)

Untuk mengatasi berbagai tantangan tersebut, gamifikasi dapat menjadi salah satu
alternatif solusi dalam pembelajaran pemrograman (Hadihabibi et al., 2023). Gamifikasi
merupakan penerapan elemen-elemen permainan, seperti poin, lencana, dan papan peringkat,
ke dalam konteks pembelajaran untuk meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan pengalaman
belajar peserta didik (Srimuliyani, 2023). Sejalan dengan itu, berbagai penelitian menunjukkan
bahwa gamifikasi semakin banyak dimanfaatkan dalam pembelajaran informatika untuk
mendukung peningkatan motivasi, keterlibatan, dan hasil belajar, terutama pada materi yang
bersifat abstrak seperti pemrograman dasar dan computational thinking (Nurfadillah et al.,
2026), sehingga topik ini menjadi relevan untuk dikaji lebih lanjut.

Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa gamifikasi mampu meningkatkan motivasi,
keterlibatan, dan pengalaman belajar peserta didik (Mahmubi & Homaidi, 2025; Srimuliyani,
2023). Meskipun demikian, kajian mengenai gamifikasi dalam pembelajaran pemrograman
masih didominasi oleh penelitian yang berfokus pada efektivitas implementasinya, sedangkan
penelitian yang memetakan perkembangan publikasi, produktivitas peneliti, dan tema-tema
penelitian melalui pendekatan bibliometrik masih terbatas. Padahal, pembelajaran
pemrograman memiliki karakteristik khusus yang menekankan pengembangan computational
thinking dan pemecahan masalah (Kurnia et al., 2026).

Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan memetakan tren publikasi, produktivitas
penulis dan negara, serta perkembangan tema penelitian gamifikasi dalam pendidikan
pemrograman berdasarkan publikasi Scopus periode 2020 — 2025 menggunakan metode
bibliometrik dan visualisasi VOSviewer. Penelitian ini menjawab tiga pertanyaan penelitian,
yaitu: (RQ1) bagaimana tren publikasi penelitian gamifikasi dalam pendidikan pemrograman
periode 2020-2025; (RQ2) siapa penulis dan negara yang paling produktif; serta (RQ3) apa
saja tema penelitian utama yang berkembang berdasarkan analisis co-occurrence kata kunci.
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METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode analisis bibliometrik untuk mengkaji perkembangan
penelitian mengenai gamifikasi dalam pembelajaran pemrograman periode 2020-2025 dengan
bantuan perangkat lunak VOSviewer untuk memvisualisasikan pola hubungan antar publikasi.
Data penelitian diperoleh dari basis data Scopus yang dipilih karena menyediakan publikasi
ilmiah internasional yang berkualitas dan banyak digunakan dalam penelitian bibliometrik
(Izhar et al., 2023). Proses pencarian data dilakukan pada tanggal 13 Juni 2026 menggunakan
fitur pencarian Title, Abstract, and Keywords dengan string pencarian: ("Gamification” OR
"Gamified Learning") AND ("Programming Learning” OR "Coding") Pencarian awal
menghasilkan 1.185 dokumen.

Selanjutnya dilakukan proses penyaringan berdasarkan kriteria inklusi dan eksklusi yang
telah ditetapkan. Kriteria inklusi meliputi artikel yang berasal dari basis data Scopus, diterbitkan
pada rentang tahun 2020-2025, termasuk dalam subject area Computer Science, memiliki jenis
dokumen Article, ditulis dalam bahasa Inggris, serta membahas gamifikasi dalam pembelajaran
pemrograman. Sebaliknya, artikel dikeluarkan apabila berasal dari luar basis data Scopus,
diterbitkan di luar rentang tahun 2020-2025, termasuk dalam subject area selain Computer
Science, memiliki jenis dokumen selain Article, ditulis dalam bahasa selain bahasa Inggris, atau
tidak membahas gamifikasi dalam pembelajaran pemrograman.

Proses seleksi artikel dilakukan dengan mengacu pada pedoman PRISMA 2020
(Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses). PRISMA memastikan
bahwa proses tinjauan literatur dilakukan secara sistematis dan transparan, sehingga proses
tersebut dapat direplikasi oleh peneliti lain (Sopianti & Prasetyo, 2025). Alur seleksi artikel
menggunakan PRISMA ditunjukkan pada Gambar 1.
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Gambar 1. Alur Seleksi Artikel menggunakan PRISMA

Proses identifikasi menghasilkan 1.185 dokumen dari basis data Scopus. Setelah
dilakukan penyaringan berdasarkan kriteria yang telah ditetapkan serta screening manual
terhadap judul dan abstrak, diperoleh 53 artikel yang memenubhi kriteria dan digunakan sebagai
dataset akhir dalam analisis bibliometrik.

Analisis data dilakukan menggunakan fitur Analyze Search Results pada situs Scopus dan
perangkat lunak VOSviewer versi 1.6.20. Fitur Analyze Search Results digunakan untuk
menganalisis tren publikasi berdasarkan tahun terbit, produktivitas penulis, serta produktivitas
negara. Selanjutnya, VOSviewer digunakan untuk melakukan analisis co-occurrence kata kunci
guna mengidentifikasi tema-tema penelitian yang berkembang dalam kajian gamifikasi pada
pembelajaran pemrograman. Pengaturan VOSviewer yang digunakan pada analisis dilakukan
menggunakan Author Keywords, Full Counting, dan minimum occurrence 5.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Berdasarkan proses seleksi artikel menggunakan pedoman PRISMA 2020, diperoleh 53
artikel yang memenuhi kriteria inklusi dan digunakan sebagai dataset dalam analisis
bibliometrik. Hasil analisis disajikan berdasarkan tiga pertanyaan penelitian yang telah
dirumuskan.

Hasil

Tren Publikasi Penelitian Gamifikasi dalam Pembelajaran Pemrograman (RQ1)
Analisis tren publikasi dilakukan untuk mengetahui perkembangan jumlah penelitian

mengenai gamifikasi dalam pembelajaran pemrograman pada periode 2020 — 2025.
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Berdasarkan hasil analisis Scopus, jumlah publikasi mengalami fluktuasi selama periode
penelitian. Tren publikasi dapat dilihat pada Gambar 2.

Documents

“~_

Yoar

Gambar 2. Tren Tahun Publikasi Terindeks Scopus mengenai Gamifikasi dalam Pembelajaran
Pemrograman (Sumber: basis data Scopus)

Berdasarkan Gambar 2, jumlah publikasi penelitian gamifikasi dalam pembelajaran
pemrograman mengalami fluktuasi selama periode 2020 — 2025. Publikasi meningkat dari 10
artikel pada tahun 2020 menjadi 14 artikel pada tahun 2021, kemudian menurun menjadi 8
artikel pada tahun 2022. Selanjutnya, jumlah publikasi kembali meningkat menjadi 12 artikel
pada tahun 2023 dan mencapai puncaknya pada tahun 2024 dengan 17 artikel, sebelum sedikit
menurun menjadi 15 artikel pada tahun 2025.

Produktivitas Penulis dan Negara (RQ2)
Produktivitas Penulis

Analisis produktivitas dilakukan untuk mengidentifikasi penulis yang paling aktif
berkontribusi dalam penelitian mengenai gamifikasi dalam pembelajaran pemrograman.
Produktivitas penulis dapat dilihat pada Gambar 3.
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Gambar 3. 10 Penulis Paling Produktif Publikasi Artikel Gamifikasi dalam Pembelajaran
Pemrograman Tahun 2020 — 2025 (Sumber: basis data Scopus)

Berdasarkan Gambar 3, Queirés dan Swacha merupakan penulis dengan jumlah
publikasi tertinggi, masing-masing sebanyak tiga artikel. Posisi berikutnya ditempati oleh
delapan penulis yang masing-masing menghasilkan dua publikasi. Hasil ini menunjukkan
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bahwa kontribusi penelitian pada bidang gamifikasi dalam pembelajaran pemrograman relatif
tersebar dan tidak didominasi oleh satu penulis tertentu.

Produktivitas Negara

Analisis berdasarkan negara dilakukan untuk mengidentifikasi negara yang paling aktif
menghasilkan publikasi terkait gamifikasi dalam pembelajaran pemrograman. Produktivitas
negara dapat dilihat pada Gambar 4.

Documents

Gambar 4. 10 Negara Paling Produktif Publikasi Artikel Gamifikasi dalam Pembelajaran
Pemrograman Tahun 2020 — 2025 (Sumber: basis data Scopus)

Berdasarkan Gambar 4, Spanyol menjadi negara dengan jumlah publikasi tertinggi
sebanyak 11 artikel. Indonesia, Meksiko, dan Inggris menempati posisi berikutnya dengan
masing-masing 7 artikel, sedangkan Brasil menghasilkan 6 artikel. Temuan ini menunjukkan
bahwa penelitian mengenai gamifikasi dalam pembelajaran pemrograman berkembang tidak
hanya di negara maju, tetapi juga di berbagai negara berkembang.

Analisis Tema Penelitian Berdasarkan Co-occurrence Kata Kunci (RQ3)

Analisis tema penelitian dilakukan menggunakan metode co-occurrence terhadap
author keywords menggunakan VOSviewer. Hasil visualisasi ditampilkan dalam bentuk
Network Visualization, Overlay Visualization, dan Density Visualization.

Network Visualization
Hasil Network Visualization ditunjukkan pada Gambar 5.
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Gambar 5. Network Visualization
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Hasil network visualization menghasilkan dua klaster utama yang terdiri atas tujuh kata
kunci. Klaster pertama berpusat pada kata kunci gamification, programming learning,
computational thinking, dan game-based learning, sedangkan klaster kedua terdiri atas
motivation, engagement, dan programming education. Keterhubungan antar-kata kunci
menunjukkan bahwa penelitian gamifikasi dalam pembelajaran pemrograman berkembang
pada dua fokus utama, yaitu pengembangan kompetensi pemrograman dan peningkatan
motivasi serta keterlibatan peserta didik.

Overlay Visualization
Hasil Overlay Visualization ditunjukkan pada Gambar 6.
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Gambar 6. Overlay Visualization

Pada visualisasi overlay, kata kunci programming learning cenderung berwarna biru
yang menunjukkan kemunculan pada publikasi yang relatif lebih awal, sedangkan
computational thinking dan programming education memiliki warna hijau hingga kuning yang
menandakan kemunculan pada publikasi yang lebih baru. Temuan ini mengindikasikan adanya
pergeseran fokus penelitian dari penerapan gamifikasi untuk mendukung pembelajaran
pemrograman secara umum menuju pengembangan kemampuan berpikir komputasional dan
pembelajaran pemrograman yang lebih luas.
Density Visualization

Hasil Density Visualization ditunjukkan pada Gambar 7

Gambar 7. Density Visualization
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Hasil density visualization menunjukkan bahwa kata kunci gamification memiliki
tingkat kepadatan tertinggi yang ditandai dengan warna kuning terang pada pusat visualisasi.
Kondisi ini menunjukkan bahwa gamifikasi merupakan tema inti yang paling banyak diteliti
dan memiliki keterhubungan yang kuat dengan tema lainnya. Sebaliknya, kata kunci
computational thinking dan programming education memiliki kepadatan yang lebih rendah,
namun menunjukkan potensi sebagai tema penelitian yang berkembang pada periode terbaru.
Dengan demikian, RQ3 dapat dijawab bahwa tema penelitian yang paling berkembang dalam
penelitian gamifikasi pada pembelajaran pemrograman selama periode 2020 — 2025 meliputi
gamification, motivation, engagement, programming education, computational thinking, game-
based learning, dan programming learning.

Pembahasan
Tren Publikasi Penelitian Gamifikasi dalam Pembelajaran Pemrograman (RQ1)

Peningkatan publikasi sejak tahun 2022 menunjukkan bahwa gamifikasi semakin
mendapat perhatian sebagai pendekatan pembelajaran yang mampu mengatasi berbagai
tantangan dalam pembelajaran pemrograman, seperti rendahnya motivasi belajar, tingginya
tingkat kesulitan materi, serta rendahnya keterlibatan peserta didik. Temuan ini sejalan dengan
penelitian Y. Zhang et al. (2024) yang menyatakan bahwa gamifikasi memiliki efek terbesar
pada motivasi siswa, diikuti oleh prestasi akademik, sementara efeknya paling kecil pada beban
kognitif siswa. Selain itu, perkembangan teknologi pendidikan pascapandemi juga mendorong
meningkatnya penelitian mengenai strategi pembelajaran digital, termasuk gamifikasi
(Gunawan et al., 2025).

Berdasarkan hasil analisis tren publikasi, dapat diketahui bahwa penelitian mengenai
gamifikasi dalam pembelajaran pemrograman menunjukkan perkembangan yang cukup
dinamis selama periode 2020 — 2025. Meskipun jumlah publikasi mengalami fluktuasi pada
beberapa tahun, secara umum terlihat adanya kecenderungan peningkatan jumlah penelitian
dari tahun ke tahun. Temuan ini menunjukkan bahwa gamifikasi semakin mendapat perhatian
sebagai pendekatan yang potensial untuk mendukung proses pembelajaran pemrograman dan
menjawab berbagai tantangan dalam pendidikan komputasi. Dengan demikian, RQ1 dapat
dijawab bahwa tren publikasi penelitian mengenai gamifikasi dalam pembelajaran
pemrograman selama periode 2020 — 2025 cenderung mengalami peningkatan, yang
menunjukkan meningkatnya minat dan perhatian peneliti terhadap topik tersebut.

Produktivitas Penulis dan Negara (RQ2)
Produktivitas Penulis

Pada aspek produktivitas penulis, dominasi Queirds dan Swacha menunjukkan adanya
kelompok peneliti yang secara konsisten mengembangkan kajian gamifikasi dalam
pembelajaran pemrograman. Queirds berkontribusi melalui pengembangan dan evaluasi
platform gamifikasi seperti Framework for Gamified Programming Education (FGPE) (Paiva
et al., 2022) sedangkan Swacha berfokus pada pengembangan lingkungan belajar dan media
pembelajaran berbasis gamifikasi serta evaluasi efektivitasnya terhadap pengalaman dan hasil
belajar peserta didik (Maskelitinas et al., 2020; Montella et al., 2024).

Meskipun demikian, distribusi publikasi antarpenulis relatif merata dan tidak
menunjukkan dominasi yang kuat dari satu peneliti tertentu. Hal ini mengindikasikan bahwa
penelitian gamifikasi dalam pembelajaran pemrograman berkembang secara kolaboratif di
berbagai kelompok riset dan negara. Temuan tersebut sejalan dengan kajian Tonhdo et al.
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(2024) yang menunjukkan bahwa penelitian gamifikasi pada bidang komputasi dan rekayasa
perangkat lunak berkembang melalui beragam pendekatan dan komunitas peneliti. Selain itu,
penelitian terkini juga menunjukkan bahwa gamifikasi semakin diarahkan untuk meningkatkan
keterlibatan, motivasi, dan pengalaman belajar peserta didik melalui kombinasi elemen
permainan yang beragam.

Produktivitas Negara

Pada tingkat negara, dominasi Spanyol menunjukkan tingginya perhatian akademisi
terhadap pengembangan gamifikasi dalam pendidikan. Temuan ini sejalan dengan Swacha
(2021) yang menempatkan Spanyol sebagai salah satu negara paling produktif dalam penelitian
gamification in education, serta didukung oleh studi terbaru yang menunjukkan tingginya
partisipasi peneliti Spanyol dalam pengembangan dan implementasi gamifikasi pada berbagai
konteks pembelajaran. Kondisi tersebut mengindikasikan adanya komunitas penelitian yang
kuat dalam bidang gamifikasi pendidikan, termasuk pada pembelajaran pemrograman, serta
sejalan dengan temuan Carrion Candel, DE-LA-PENA, et al. (2025) mengenai pentingnya
perangkat digital berbasis gamifikasi dalam menciptakan pengalaman belajar yang interaktif
dan menyediakan umpan balik bagi peserta didik.

Tingginya kontribusi Indonesia menunjukkan bahwa kajian gamifikasi juga
berkembang pesat di negara berkembang seiring meningkatnya kebutuhan akan inovasi
pembelajaran digital dan penguatan keterampilan abad ke-21 (Gémez Nifio et al., 2025).
Temuan ini didukung oleh Aisyah (2025) yang menunjukkan meningkatnya minat akademis
terhadap topik gamifikasi. Berbagai penelitian juga menunjukkan bahwa integrasi elemen
permainan mampu meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan pengalaman belajar peserta didik
(Goémez Nifio et al., 2025), bahkan memberikan dampak positif terhadap motivasi dan capaian
akademik dalam pembelajaran pemrograman (Zhan et al., 2022)

Selain itu, penelitian terkini menunjukkan bahwa fokus kajian gamifikasi dalam
pembelajaran pemrograman mulai bergeser dari penggunaan elemen permainan tradisional
menuju personalisasi pembelajaran, pengembangan computational thinking, dan pengalaman
belajar yang lebih adaptif. Ishaq & Alvi (2023) menemukan bahwa personalisasi gamifikasi
berpotensi meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan hasil belajar peserta didik. Dengan
demikian, dominasi Spanyol serta tingginya kontribusi Indonesia dan negara lainnya
menunjukkan bahwa penelitian gamifikasi dalam pembelajaran pemrograman terus
berkembang dan menjadi perhatian komunitas akademik internasional sebagai salah satu
pendekatan yang potensial untuk meningkatkan kualitas pembelajaran pemrograman.
Berdasarkan hasil analisis produktivitas penulis dan negara, penelitian mengenai gamifikasi
dalam pembelajaran pemrograman berkembang secara global dan melibatkan berbagai
komunitas akademik. Meskipun terdapat beberapa penulis dan negara yang lebih produktif,
distribusi publikasi yang relatif beragam menunjukkan bahwa bidang ini masih berkembang
secara kolaboratif dan terbuka. Dengan demikian, RQ2 dapat dijawab bahwa Queir6és dan
Swacha merupakan penulis paling produktif, sedangkan Spanyol menjadi negara dengan
jumlah publikasi tertinggi dalam penelitian gamifikasi pada pembelajaran pemrograman selama
periode 2020-2025.

Analisis Tema Penelitian Berdasarkan Co-occurrence Kata Kunci (RQ3)
Network Visualization

Hasil analisis tema penelitian menunjukkan bahwa gamification merupakan tema
sentral yang menghubungkan seluruh topik penelitian. Klaster pertama terdiri atas gamification,
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programming learning, computational thinking, dan game-based learning. Klaster ini
menunjukkan bahwa penelitian gamifikasi dalam pembelajaran pemrograman tidak hanya
berfokus pada peningkatan motivasi belajar, tetapi juga pada pengembangan kemampuan
berpikir komputasional dan pemahaman konsep pemrograman. Temuan ini sejalan dengan
kajian Triantafyllou & Sapounidis (2026) menunjukkan bahwa gamifikasi semakin banyak
dimanfaatkan untuk mendukung pengembangan kemampuan pemecahan masalah, berpikir
logis, dan berpikir algoritmik. Dominannya kata kunci computational thinking juga
mengindikasikan pergeseran fokus penelitian menuju pengembangan kompetensi
komputasional yang menjadi keterampilan penting abad ke-21 (Maharani et al., 2024; Sumarno
et al.,, 2025). Selain itu, kemunculan game-based learning dalam klaster yang sama
menunjukkan keterkaitan erat antara gamifikasi dan pembelajaran berbasis permainan dalam
menciptakan lingkungan belajar pemrograman yang lebih interaktif (Q. Zhang & Yu, 2022)

Klaster kedua terdiri atas motivation, engagement, dan programming education, yang
menunjukkan bahwa motivasi dan keterlibatan peserta didik masih menjadi fokus utama
penerapan gamifikasi dalam pembelajaran pemrograman. Temuan ini konsisten dengan
penelitian sebelumnya yang menyatakan bahwa perkembangan teknologi dan pemahaman
terhadap faktor motivasi telah mendorong penerapan gamifikasi secara lebih luas dalam
pendidikan (Sari & Alfiyan, 2023). Selain itu, Alghamdi et al. (2026) mengidentifikasi
motivation dan engagement sebagai tema dominan dalam penelitian gamifikasi pendidikan,
sementara berbagai kajian sistematis menunjukkan bahwa peningkatan motivasi, keterlibatan,
dan pengalaman belajar merupakan manfaat yang paling sering dilaporkan dalam pembelajaran
pemrograman berbasis gamifikasi.

Overlay Visualization

Hasil overlay visualization menunjukkan adanya pergeseran arah penelitian dari fokus
awal pada peningkatan motivasi dan keterlibatan peserta didik menuju pengembangan
computational thinking dan programming education. Temuan ini mengindikasikan bahwa
gamifikasi tidak lagi hanya dimanfaatkan untuk meningkatkan minat dan partisipasi peserta
didik, tetapi juga untuk mendukung pengembangan kemampuan berpikir komputasional,
pemecahan masalah, dan capaian pembelajaran yang lebih kompleks. Kemunculan kata kunci
programming education sebagai tema yang relatif baru menunjukkan bahwa penelitian mulai
mengarah pada integrasi gamifikasi dalam desain pembelajaran dan ekosistem pendidikan
pemrograman secara lebih menyeluruh. Hasil ini sejalan dengan Carrion Candel, DE-LA-
PENA, et al. (2025) yang menyatakan bahwa implementasi gamifikasi semakin difokuskan
pada peningkatan kualitas pengalaman belajar melalui umpan balik yang cepat dan keterlibatan
aktif peserta didik.

Density Visualization

Hasil density visualization menunjukkan bahwa gamification memiliki tingkat
kepadatan tertinggi, menandakan bahwa sebagian besar penelitian masih berfokus pada
evaluasi efektivitas elemen permainan dalam meningkatkan kualitas pembelajaran
pemrograman. Temuan ini sejalan dengan Swacha & Szydiowska (2023) yang menyatakan
bahwa gamifikasi merupakan salah satu pendekatan yang paling banyak digunakan dalam
pendidikan komputasi karena kemampuannya meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan hasil
belajar peserta didik. Di sekitar kata kunci utama tersebut, motivation dan engagement memiliki
tingkat kepadatan menengah yang menunjukkan perannya sebagai tema pendukung utama
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dalam penelitian gamifikasi. Hasil ini memperkuat temuan Marquardt et al. (2025) yang
menyatakan bahwa motivasi dan keterlibatan merupakan mekanisme utama yang menjelaskan
keberhasilan penerapan gamifikasi dalam pembelajaran.

Sementara itu, computational thinking dan programming education memiliki tingkat
kepadatan yang lebih rendah, tetapi tetap menunjukkan keterkaitan yang kuat dengan tema
utama. Kondisi ini mengindikasikan bahwa kedua topik tersebut merupakan area penelitian
yang sedang berkembang dan berpotensi menjadi fokus kajian pada masa mendatang. Temuan
ini sejalan dengan hasil overlay visualization yang menunjukkan bahwa penelitian gamifikasi
dalam pembelajaran pemrograman mulai bergeser dari fokus pada motivasi dan keterlibatan
menuju pengembangan kompetensi komputasional dan pendidikan pemrograman yang lebih
komprehensif.

Berdasarkan hasil analisis network visualization, overlay visualization, dan density
visualization, penelitian gamifikasi dalam pembelajaran pemrograman berkembang pada tema-
tema yang saling berkaitan, terutama peningkatan motivasi dan keterlibatan peserta didik,
pengembangan computational thinking, serta penerapan game-based learning. Temuan ini
menunjukkan bahwa gamifikasi tidak lagi dipandang hanya sebagai strategi untuk
meningkatkan minat belajar, tetapi juga sebagai pendekatan yang mendukung pengembangan
kompetensi komputasional peserta didik. Dengan demikian, RQ3 dapat dijawab bahwa tema
penelitian yang paling berkembang selama periode 2020-2025 meliputi gamification,
motivation, engagement, programming education, computational thinking, game-based
learning, dan programming learning.

KESIMPULAN

Penelitian in1 menunjukkan bahwa gamifikasi telah berkembang menjadi salah satu
pendekatan yang semakin relevan dalam pendidikan pemrograman. Perkembangan tema
penelitian mengindikasikan bahwa pemanfaatan gamifikasi tidak lagi berfokus hanya pada
peningkatan motivasi dan keterlibatan peserta didik, tetapi juga mulai diarahkan untuk
mendukung pengembangan computational thinking dan kompetensi pemrograman. Temuan ini
menunjukkan bahwa gamifikasi memiliki potensi yang lebih luas sebagai pendekatan
pedagogis yang dapat mendukung pencapaian kompetensi komputasional yang dibutuhkan di
era digital. Selain itu, sebaran produktivitas penulis dan negara menunjukkan bahwa kajian ini
berkembang secara global dan menjadi perhatian berbagai komunitas akademik.

Penelitian ini masih terbatas pada publikasi yang terindeks Scopus dan penggunaan kata
kunci tertentu dalam proses pencarian data. Oleh karena itu, penelitian selanjutnya dapat
memperluas sumber data dan strategi pencarian untuk memperoleh gambaran yang lebih
komprehensif. Selain itu, kajian mendatang dapat difokuskan pada efektivitas berbagai elemen
gamifikasi dalam mengembangkan kemampuan computational thinking, pemecahan masalah,
dan keterampilan pemrograman pada berbagai jenjang pendidikan. Hasil penelitian ini
diharapkan dapat menjadi dasar bagi pengembangan strategi pembelajaran pemrograman
berbasis gamifikasi yang lebih efektif dan berkelanjutan.
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