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The purpose of this study is to provide an overview of research trends on gamification 
in learning mathematics in schools, as seen from the development of research article 
publications per year, the ranking of research article publications, the place/country of 
research, and the scope of research. The method used in this study is a systematic 
literature review using the PRISMA protocol. The literature sources used came from 
Scopus databases. 55 article data were collected using the keywords "gamification AND 
mathematics AND education". The data obtained was then imported and data filtering 
was carried out using the help of the Convidence application. From the 55 imported 
Scopus article data, 18 articles were obtained that fit the criteria of gamification in 
learning school mathematics from elementary to high school levels. The results of data 
analysis showed that the development of research article publications on gamification 
in school mathematics learning has been carried out from 2018 to the present, with the 
highest number of article publications in 2023. The level of publication of the most 
research articles in the Q1 index. The settings/countries that have conducted the 
research are spread across 12 countries and Spain has the highest number of articles. 
The highest scope of research is at the primary school level. There are several 
recommendations for future research, related to gamification in learning mathematics 
in schools. 
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Tujuan dari penelitian ini adalah memberikan gambaran tren penelitian mengenai 
gamifikasi dalam pembelajaran matematika di sekolah, yang dilihat dari 
perkembangan publikasi artikel hasil penelitian pertahun, peringkat publikasi artikel 
hasil penelitian, tempat/latar negara penelitian, dan ruang lingkup penelitian. Metode 
yang digunakan dalam penelitian ini adalah systematic literatur review dengan 
menggunakan protokol PRISMA. Sumber literatur yang digunakan berasal dari 
databased Scopus. Diperoleh 55 data artikel yang dihimpun dengan menggunakan kata 
kunci “gamification AND mathematics AND education”. Data yang diperoleh kemudian 
diimpor dan dilakukan penyaringan data menggunakan bantuan aplikasi Convidence. 
Dari 55 data artikel Scopus yang diimpor, diperoleh 18 artikel yang sesuai dengan 
kriteria gamifikasi dalam pembelajaran matematika sekolah dari jenjang SD s.d SMA. 
Hasil analisis data, diperoleh bahwa perkembangan publikasi artikel penelitian 
gamifikasi dalam pembelajaran matematika sekolah telah dilakukan mulai tahun 2018 
s.d sekarang, dengan banyak publikasi artikel tertinggi pada tahun 2023. Tingkat 
publikasi artikel hasil penelitian terbanyak pada indeks Q1. Latar/tempat negara yang 
telah melakukan penelitian tersebar di 12 negara dan negara Spanyol memiliki jumlah 
artikel terbanyak. Ruang lingkup penelitian tertinggi terdapat pada jenjang SD. 
Terdapat beberapa rekomendasi untuk penelitian. 

I. PENDAHULUAN 
Di dalam dunia pendidikan matematika 

sekolah, salah satu tantangan utama guru adalah 
bagaimana mengatasi minat siswa terhadap 
pembelajaran matematika yang kerap dianggap 
sulit dan rumit. Sementara itu, pada saat yang 
sama kita juga menyaksikan bagaimana minat 
siswa terhadap permainan atau game terutama 
melalui handphone terus meningkat karena 
pertumbuhan teknologi dan ketersediaan akses 
internet yang semakin luas. Berdasarkan Statistik 

Telekomunikasi Indonesia tahun 2022, menun-
jukkan bahwa 86,54% penduduk Indonesia telah 
memiliki handphone dan 66,88% penduduk yang 
mengakses internet (Sutarsih & Maharani, 2023). 
Laporan Statistik Global Digital April 2024 oleh 
Datareportal, menyatakan bahwa lebih dari dua 
pertiga populasi dunia kini menggunakan 
internet dan video game semakin populer di 
segala usia (Kemp, 2024). Pengguna video game 
mencatat angka tertinggi selama tiga tahun 
terakhir, yaitu sebesar 84,7%. Penggunaan 
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handphone untuk bermain video game memiliki 
persentase terbesar yaitu 70,4% dibandingkan 
penggunaan pada perangkat lainnya. Dari segi 
negara, negara-negara di Asia Tenggara 
dinobatkan sebagai gamer paling “aktif” di dunia, 
dengan Indonesia menempati peringkat kedua 
teratas dalam permainan video game. 

Fenomena peningkatan pengguna video game 
tersebut meluas ke berbagai aspek kehidupan, 
termasuk dalam pendidikan. Keterlibatan intens 
dalam video game, telah mendorong lahirnya 
platform pembelajaran berbasis game yang 
inovatif, seperti Quizizz, Wordwall, Kahoot!, 
Mentimeter, dan sebagainya. Hal tersebut telah 
memberikan inspirasi baik kepada sejumlah guru 
untuk mengadopsi platform pembelajaran 
berbasis game dalam pembelajaran. Para guru 
berupaya memahami bagaimana penggunaan 
platform tersebut dapat mempengaruhi minat 
dan hasil belajar siswa. Hasil penelitian dalam 
penggunaan beberapa jenis platform tersebut 
telah dilakukan, penelitian yang dilakukan 
Mulyati & Evendi (2020) menyatakan bahwa 
terdapat peningkatan hasil belajar matematika 
siswa kelas VII dengan menggunakan Quizizz 
sebagai media pembelajarannya. Hasil penelitian 
serupa, dilakukan oleh Ruhsoh Triyani (2023) 
menyatakan bahwa pemanfaatan media game 
interaktif berbasis Wordwall dapat meningkat-
kan minat belajar siswa kelas VIII sehingga 
berpengaruh terhadap pemahaman siswa dalam 
materi matematika. Hasil penelitian lainnya 
dilakukan Sembiring & Listiani (2023), 
menunjukkan bahawa penerapan game-based 
learning berbantuan Kahoot terbukti dapat 
mendorong keaktifan siswa kelas X IPA dalam 
proses pembelajaran matematika. 

Data penelitian yang disampaikan menyoroti 
keberhasilan beberapa platform pembelajaran 
dalam meningkatkan minat dan hasil belajar 
siswa dalam matematika. Pada umumnya, 
platform-platform pembelajaran ini memiliki 
kesamaan, yaitu menerapkan konsep gamifikasi. 
Gamifikasi adalah pendekatan dengan meng-
gunakan komponen game dalam menyelesaikan 
permasalahan non-game (Mukarromah & 
Agustina, 2021). Dari pernyataan tersebut, maka 
definisi gamifikasi dapat beraneka ragam 
tergantung dari sudut pandang atau bidang yang 
mendefinisikannya. Dalam pendidikan, gamifi-
kasi didefinisikan sebagai penerapan elemen 
desain game dalam konteks non-game, yang 
umumnya menggunakan elemen desain game 
untuk meningkatkan keterlibatan pengguna, 
produktivitas, organisasi, dan lain-lain (Senabre, 
2017). Elemen dasar gamifikasi yaitu poin, 

lencana, level, papan peringkat dan avatar 
(Ariani, 2020). Meskipun sebagian besar contoh 
“gamifikasi” saat ini bersifat digital, istilah ini 
tidak terbatas pada teknologi digital saja 
(Deterding et al., 2011). Gamifikasi telah terbukti 
memiliki efek positif pada motivasi dan 
keterlibatan siswa dalam berbagai pengaturan 
pendidikan (Oliveira et al., 2023). 

Penelitian penerapan gamifikasi dalam 
pembelajaran matematika di sekolah telah 
mengalami perkembangan selama beberapa 
tahun terakhir. Beberapa diantaranya adalah 
penelitian pengembangan bahan ajar gamifikasi 
pada materi bangun ruang sisi lengkung sebagai 
salah satu sumber belajar siswa dan guru 
SMP/MTS (Farida et al., 2018); penelitian penge-
mbangan bahan ajar gamifikasi matematika 
siswa kelas VII materi himpunan dengan 
menggunakan media cetak (Putra & Pamungkas, 
2019); penelitian pengembangan desain 
pembelajaran matematika berbasis gamifikasi 
(Kahoot! dan Quizizz) untuk meningkatkaan 
minat belajar siswa di kelas XI (Permata & 
Kristanto, 2020); penelitian eksperimen efekti-
fitas gamifikasi (aplikasi Kahoot! dan Quizizz) 
dalam pembelajaran matematika di kelas VIII 
(Nurjannah et al., 2021); pengembangan media 
pembelajaran matematika pada materi bangun 
ruang sisi datar dengan konsep gamifikasi 
melalui media Powerpoint (Khauli et al., 2022); 
dan pengembangan aplikasi berbasis web meng-
gunakan metode gamifikasi untuk materi bangun 
datar pada sekolah dasar (Prabowoningtyas & 
Mulyati, 2023). 

Keberagaman fokus dan metodologi 
penelitian ini menunjukkan adanya minat yang 
tinggi dalam menerapkan gamifikasi dalam 
pembelajaran matematika di sekolah. Namun, 
untuk memperoleh pemahaman yang lebih 
komprehensif tentang tren dan perkembangan 
penelitian dalam bidang ini, diperlukan suatu 
tinjauan yang sistematis dan terstruktur. Sebagai 
respon terhadap kebutuhan tersebut, peneliti 
bermaksud untuk dpat melakukan systematic 
literature review (SLR) dengan tujuan 
memberikan gambaran tren penelitian mengenai 
gamifikasi dalam pembelajaran matematika di 
sekolah. Metode SLR ini akan memungkinkan 
pengumpulan, analisis, dan sintesis penelitian 
yang ada secara sistematis, sehingga dapat 
mengidentifikasi pola, tren, serta celah penelitian 
yang ada. Dengan demikian, penelitian ini akan 
memberikan kontribusi penting dalam 
memahami perkembangan penelitian gamifikasi 
dalam pembelajaran matematika di sekolah, 
mengidentifikasi area yang masih memerlukan 
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eksplorasi lebih lanjut, dan memberikan dasar 
yang kuat untuk penelitian-penelitian 
selanjutnya dalam bidang ini. 

 
II. METODE PENELITIAN 

Metode penelitian yang digunakan pada 
penelitian ini adalah Systematic Literature Review 
(SLR). SLR merupakan metode penelitian untuk 
mengidentifikasi, mengevaluasi, dan mensintesis 
semua bukti empiris relevan, yang sesuai dengan 
kriteria inklusi yang telah ditentukan untuk 
mejawab pertanyaan penelitian (Snyder, 2019). 
Untuk melakukan tinjauan ini, artikel diambil 
dari database Scopus dengan menggunakan kata 
kunci “gamification AND mathematics AND 
education”. Alasan penggunaan databased dari 
Scopus, karena Scopus merupakan salah satu 
indexing yang terpercaya dengan rentang waktu 
tak terbatas, sehingga dapat melihat secara 
keseluruhan tren penelitian gamifikasi dalam 
pembelajaran matematika di sekolah. Pada 
pencarian awal databased Scopus, tahun pen-
carian tidak dibatasi, diperoleh data sebanyak 55 
pada 24 Mei 2024. Kriteria inklusi-eksklusi yang 
dilakukan pada databased Scopus, disajikan pada 
tabel 1 di bawah ini. 

 

Tabel 1. Kriteria Inklusi-Eksklusi 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Hasil pencarian kemudian diekspor ke dalam 

dokumen ris yang selanjutnya diimpor ke 
aplikasi manajemen peninjauan Convidence 
https://www.covidence.org/ untuk membantu 
dalam mengidentifikasi dokumen dengan 
protokol PRISMA (Preferred Reporting Items for 
Systematic Reviews and Meta-Analyses). 
Convidence dapat mencatat setiap aktivitas 
setiap peneliti sehingga kemajuan individu dalam 
proses penyarinag dan ekstrasi data dapat 
ditinjau, serta diagram PRISMA dapat dibuat 
untuk menunjukkan banyak dokumen untuk 
setiap tahap tinjauan (Zhang & Neitzel, 2023). 
Berikut adalah diagram PRISMA dari Convidence 

 
 

Gambar 1. Diagram PRISMA hasil Convidence 

 
Tahapan PRISMA pada Convidence yaitu 

identification, screening dan included. Tahap 
pertama identification, hasil import data awal file 
ris databased Scopus dari 55 data diperoleh satu 
data duplikat, sehingga dilakukan penghapusan 
data secara otomatis oleh aplikasi. Tahap kedua 
screening judul dan abstrak, diperoleh 30 artikel 
yang tidak relevan dengan topik penelitian 
sehingga terdapat 24 artikel yang akan masuk 
pada tahap screening full text review. Kriteria 
inklusi meliputi subjek siswa, guru, dan 
perangkat pembelajaran dari sekolah dasar 
hingga sekolah menengah atas. Tahap kedua 
screening full text review terdapat 6 artikel yang 
tidak sesuai, karena (1) hasil penelitian yang 
tidak sesuai (1 artikel); (2) artikel disajikan 
dalam bahasa Spanyol (2 artikel); dan (3) subjek 
penelitian tidak sesuai yaitu mahasiswa dan 
siswa kursus (3 artikel). Pada tahap included 
terdapat 18 artikel yang harus dikaji untuk 
melihat kesesuaian isi artikel dengan kriteria 
penelitian yang akan dibahas, yaitu tren 
gamifikasi dalam pembelajaran matematika di 
sekolah. 

 
III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Penelitian 
Data dari 18 artikel yang dikaji disajikan 

dalam tabel 2 berikut. 

https://www.covidence.org/
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Tabel 2. Tabel Distribusi Artikel Berdasarkan 
Peringkat, Latar Negara, dan Subjek Penelitian 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
Hasil dari analisis tinjauan dari 18 artikel 

tersebut, akan dipaparkan berdasarkan 
pertanyaan penelitian yang diajukan. 
PP 1: Perkembangan publikasi artikel 
penelitian gamifikasi dalam pembelajaran 
matematika di sekolah pertahun 

Berdasarkan analisis data diperoleh data 
perkembangan publikasi artikel penelitian 
gamifikasi dalam pembelajaran matematika di 
sekolah pertahun sebagai berikut. 

 
 
 
 

 
 
 
 

 
Gambar 2. Perkembangan Publikasi Artikel 

Penelitian 
 
Gambar 2, menunjukkan tren penelitian 

yang fluktuatif dalam perkembangan 
publikasi artikel penelitian gamifikasi dalam 
pembelajaran matematika di sekolah setiap 
tahun. Jumlah penelitian mengalami pening-
katan dari tahun 2018 hingga 2021, kemudian 
mengalami penurunan pada tahun 2022, dan 

meningkat lagi pada tahun 2023. Tahun 2024 
belum dapat dipastikan apakah mengalami 
kenaikan atau penurunan, karena databased 
Scopus yang peneliti ambil terbatas sampai 24 
Mei 2024. Banyak publikasi artikel tertinggi 
terdapat pada tahun 2023. Walaupun tahun 
pencarian pada databased Scopus tidak 
peneliti batasi, namun awal tercatat publikasi 
artikel penelitian terkait gamifikasi pada 
pembelajaran matematika di sekolah pada 
tahun 2018. Absennya artikel terkait 
gamifikasi pada pembelajaran matematika di 
sekolah sebelum tahun 2018 dapat 
disebabkan oleh kombinasi dari faktor (1) 
pengembangan dan adopsi konsep gamifikasi 
yang relatif baru di bidang pendidikan; (2) 
kemajuan teknologi yang mendukung; (3) 
evolusi kurikulum dan kebijakan pendidikan; 
dan (4) waktu yang diperlukan untuk meng-
hasilkan dan mempublikasikan penelitian 
yang relevan. Penelitian tentang gamifikasi 
dalam pembelajaran matematika di sekolah 
masih diminati oleh para peneliti dan tetap 
relevan hingga saat ini. Hal ini ditunjukkan 
oleh adanya publikasi artikel setiap tahun 
yang membahas hasil penelitian gamifikasi 
dalam pembelajaran matematika di sekolah 
sejak tahun 2018. 

Keterkaitan antara 18 artikel yang dikaji 
divisualisasikan berdasarkan kata kunci 
dalam bibliometrik menggunakan aplikasi 
VOSviewer sebagai berikut: 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 3. Visualisasi Overlay Bibliometrik 
 
Hasil bibliometrik menggunakan VOS 

viewer menunjukkan bahwa terdapat 11 item 
yang ditunjukkan dengan lingkaran berlabel 
yang memiliki warna dan ukuran berbeda, 
yang dihubungkan satu sama lain oleh sebuah 
garis. Ukuran lingkaran berlabel menunjuk-
kan korelasi positif kemunculan istilah dalam 
judul dan abstrak. Warna kuning terang 
menunjukkan bahwa istilah learning, teaching, 
mathematics, dan gamifikasi adalah area 
penelitian yang paling terkini dan aktif. 
Peneliti selanjutnya dapat fokus pada 
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memperdalam penelitian di area ini karena 
mereka dianggap paling relevan dan 
berpotensi besar untuk dikembangkan lebih 
lanjut. Warna gelap, pada istilah geometry, 
escape room, dan secondary education 
menunjukkan bahwa penelitian di bidang ini 
telah dilakukan sebelum tahun 2020. Untuk 
peneliti selanjutnya, hal ini dapat menjadi 
indikasi untuk mengeksplorasi metode atau 
perspektif baru dalam gamifikasi terkait 
geometri atau pendidikan menengah. Tidak 
adanya garis yang menghubungkan gamifikasi 
dengan geometry menunjukkan bahwa ini 
adalah area yang kurang dieksplorasi. Peneliti 
selanjutnya bisa mengeksplorasi bagaimana 
gamifikasi dapat diterapkan dalam pengajaran 
geometri, mengisi celah yang ada dan 
berpotensi memberikan kontribusi baru dan 
menarik. Istilah technology-enhanced learning 
dan game-based learning muncul sebagai 
bidang yang relevan dalam penelitian 
gamifikasi. Ini menunjukkan bahwa integrasi 
teknologi dalam gamifikasi untuk pembelaja-
ran matematika adalah tren yang signifikan. 
Peneliti selanjutnya dapat mengeksplorasi 
lebih jauh inovasi teknologi terbaru dan 
bagaimana teknologi ini dapat diterapkan 
secara efektif dalam pembelajaran 
matematika. 
PP 2: Peringkat publikasi dari hasil penelitian 
gamifikasi dalam pembelajaran matematika di 
sekolah pertahun 

Peringkat publikasi diindeks berdasarkan 
Scopus. Dari 18 artikel, peringkat publikasi 
pertahun disajikan dalam tabel 3 berikut ini. 

 

Tabel 3. Tabel Publikasi Artikel Berdasarkan 
Peringkat 

 
 
 
 
 
 
Tabel 3 di atas menunjukkan bahwa dari 

18 artikel yang dikaji, terdapat 11 artikel 
(61,1%) dipublikasikan di jurnal dengan 
kualitas tinggi sebagai Q1, 6 artikel (33,3%) 
dipublikasikan di jurnal dengan kualitas 
sedang sebagai Q2, dan 1 artikel (5,6%) tidak 
terindeks. Satu artikel yang belum terindeks 
pada Scopus kemungkinan besar terjadi 
karena artikel tersebut baru dipublikasikan 
tahun 2024 sehingga memerlukan waktu 
untuk dapat dikategorikan sebagai Q1, Q2, Q3, 
atau Q4. Karena sebagian besar artikel 

dipublikasikan di jurnal Q1 dan Q2, hal ini 
menunjukkan bahwa penelitian dalam bidang 
ini telah diakui dan divalidasi oleh jurnal-
jurnal bereputasi tinggi. Untuk penelitian 
selanjutnya, ini memberikan dasar 
kepercayaan bahwa topik gamifikasi dalam 
pembelajaran matematika adalah bidang yang 
penting dan diakui oleh komunitas ilmiah. 
PP 3: Latar/tempat penelitian gamifikasi 
dalam pembelajaran matematika di sekolah 
yang telah dilakukan. 

Latar/tempat penelitian gamifikasi dalam 
pembelajaran matematika di sekolah disajikan 
dalam tabel 4 berikut ini. 

 

Tabel 4. Tabel Latar/Tempat Penelitian 
Gamifikasi 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
Tabel 4 di atas menunjukkan bahwa 

penelitian gamifikasi dalam pembelajaran 
matematika di sekolah tersebar di berbagai 
benua termasuk Amerika, Eropa, Asia, dan 
Afrika. Hal tersebut menunjukkan bahwa 
gamifikasi dalam pembelajaran matematika di 
sekolah adalah topik yang relevan dan 
menarik secara global. Keberagaman negara 
yang terlibat (12 negara) menunjukkan 
bahwa gamifikasi diterapkan dalam berbagai 
konteks budaya dan sistem pendidikan yang 
berbeda, sehingga dapat memberikan 
wawasan berharga tentang efektivitas dan 
adaptabilitas metode ini. Negara Spanyol 
tercatat memiliki jumlah artikel tertinggi (4 
artikel) dibandingkan negara lain. Hal ini 
menunjukkan bahwa Spayol memiliki minat 
dan fokus yang lebih kuat dalam penelitian ini. 
Peneliti selanjutnya dapat mengambil 
inspirasi dari studi yang telah dilakukan di 
berbagai negara, dengan mengidentifikasi 
metode atau pendekatan khusus yang berhasil 
dinegara tersebut, dan melihat kemungkinan 
penerapannya di Indonesia. 
PP 4: Ruang lingkup yang paling banyak 
diterapkan pada penelitian gamifikasi dalam 
pembelajaran matematika di sekolah. 
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Gambar 4. Perkembangan Publikasi Artikel 

Penelitian 
 

IV. SIMPULAN DAN SARAN 
A. Simpulan 

Ruang lingkup penelitian atau jenjang 
pendidikan, lebih banyak dilakukan di tingkat 
SD (9 artikel), diikuti SMP (5 artikel), di 
tingkat SMA (3 artikel) dan di jenjang SD dan 
SMP. Sebagian besar penelitian gamifikasi 
dalam pembelajaran matematika dilakukan di 
jenjang SD. Ini menunjukkan bahwa ada minat 
yang signifikan pada penerapan gamifikasi di 
jenjang pendidikan dasar. Peneliti selanjutnya 
bisa mempertimbangkan untuk melanjutkan 
atau memperdalam penelitian di tingkat SD 
dengan fokus pada berbagai aspek gamifikasi 
yang belum dieksplorasi. Jumlah penelitian di 
tingkat SMP dan SMA relatif lebih sedikit 
dibandingkan dengan tingkat SD. Hal ini 
menunjukkan adanya kesenjangan penelitian 
di jenjang pendidikan menengah. Peneliti 
selanjutnya bisa menjadikan ini sebagai 
peluang untuk mengeksplorasi lebih dalam 
penerapan gamifikasi di tingkat SMP dan SMA, 
dengan melihat bagaimana pendekatan ini 
dapat disesuaikan dengan kebutuhan dan 
karakteristik siswa yang lebih tua. Hanya ada 
satu artikel yang mencakup penelitian di 
jenjang SD dan SMA, menunjukkan bahwa 
penelitian lintas jenjang masih jarang. Peneliti 
selanjutnya bisa mengeksplorasi penelitian 
yang melibatkan beberapa jenjang pendidikan 
sekaligus untuk memahami bagaimana 
gamifikasi bisa diterapkan secara berkesinam-
bungan dari SD hingga SMA. 

 
B. Saran 

Beberapa rekomendasi dapat diajukan 
untuk tindak lanjut penelitian dan juga 
implementasi praktis. Pertama, melihat tren 
fluktuatif dalam jumlah publikasi, disarankan 
agar para peneliti terus mengeksplorasi dan 
mengembangkan metode gamifikasi di 
berbagai jenjang pendidikan. Fokus penelitian 
yang lebih dalam pada jenjang pendidikan 
menengah (SMP dan SMA) diperlukan untuk 
mengisi kesenjangan penelitian yang ada, 
mengingat potensi besar gamifikasi dalam 

meningkatkan minat dan pemahaman siswa 
yang lebih dewasa. Kedua, dengan minat yang 
signifikan pada gamifikasi di jenjang 
pendidikan dasar, disarankan agar guru dan 
praktisi pendidikan terus mendapatkan 
pelatihan dan sumber daya yang memadai 
untuk mengimplementasikan gamifikasi 
secara efektif. Program pelatihan guru dan 
workshop mengenai gamifikasi dapat 
membantu meningkatkan kompetensi guru 
dalam menggunakan metode ini dan meng-
optimalkan manfaatnya bagi siswa. Ketiga, 
penting untuk mengeksplorasi integrasi 
teknologi terbaru dalam gamifikasi untuk 
pembelajaran matematika. Peneliti harus 
terus mencari inovasi teknologi yang dapat 
mendukung gamifikasi, seperti augmented 
reality (AR) dan virtual reality (VR), untuk 
menciptakan pengalaman belajar yang lebih 
interaktif dan menarik bagi siswa. Dengan 
mengikuti rekomendasi-rekomendasi ini, 
penelitian dan praktik gamifikasi dalam 
pembelajaran matematika dapat terus 
berkembang dan memberikan kontribusi yang 
signifikan terhadap peningkatan kualitas 
pendidikan matematika di berbagai jenjang 
dan konteks. 
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