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ABSTRACT 
 

Abstract: Creativity includes high-level thinking skills as part of the 21st century skills 
that students must have which encourage individuals to produce creative ideas. This 
article is a bibliometric analysis of scientific literature in the field of education. This 
article presents articles about "creativity and games" from 2014 to 2024 based on 
the Google Scholar database. The selected metadata is then analyzed and 
visualized with VosViewer software. Based on the results of the analysis, several 
interesting results were found. Firstly, there has been no collaboration between 
Indonesian authors and other research on this matter. Second, based on the 
analysis of results in the last ten years there has been no research using 
bibliometrics with the keywords "creativity and games". Publications regarding 
creativity and play have been published since 1959 and from 2014-2024 have 
increased significantly. This is because researchers' attention to creativity as a 21st 
century skill is increasing and one of them is done through playing activities. This 
can be used as additional research by researchers for further research. 
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ABSTRAK 
 

Abstrak: Kreativitas termasuk keterampilan berpikir tingkat tinggi sebagai bagian 
dari keterampilan abad 21 yang harus dimiliki siswa yang mendorong individu untuk 
menghasilkan ide-ide kreatif. Artikel ini merupakan analisis bibliometrik terhadap 
literatur ilmiah di bidang pendidikan. Artikel ini menyajikan artikel mengenai 
“creativity and play” dari tahun 2014 hingga 2024 berdasarkan database google 
scholar. Metadata yang dipilih kemudian dianalisis dan divisualisasikan dengan 
software VOSviewer. Berdasarkan hasil analisis ditemukan beberapa hasil yang 
menarik. Pertama belum ada kolaborasi yang terjadi antara penulis Indonesia 
dengan penelitian lain terkait hal ini. Kedua, berdasarkan hasil analisis dalam waktu 
sepuluh tahun terakhir belum ada penelitian menggunakan bibliometrik dengan kata 
kunci “creativity and play”. Publikasi mengenai kreativitas dan bermain ini telah 
diterbitkan sejak tahun 1959 dan dari tahun 2014-2024 meningkat secara signifikan. 
Hal ini karena perhatian peneliti terhadap kreativitas sebagai keterampilan abad 21 
meningkat dan salah satunya dilakukan dengan kegiatan bermain. Hal ini dapat 
dijadikan pertimbahan oleh peneli untuk dijadikan penelitian selanjutnya. 
 
Kata Kunci: Analisis Bibliometrik, Kreativitas, Bermain 
 

A. Pendahuluan  

Kreativitas dan kegiatan bermain 

memiliki hubungan yang erat satu 

sama lain, baik secara teoritis maupun 

secara empiris (Kupers et al., 2019). 

Secara teoritis, bermain mendorong 
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perkembangan proses kognitif dan 

afektif yang penting dalam tindakan 

kreatif (Celume et al., 2019). Untuk 

melihat hubungan antara bermain dan 

kreativitas, harus secara spesifik 

dilihat mengenai jenis proses yang 

terlibat dalam berpikir kreatif. Proses 

kognitif dan afektif yang diekspresikan 

dan dikembangkan dalam bermain 

merupakan hal penting dalam 

kreativitas. Dalam bidang kreativitas, 

biasanya dibedakan antara produk 

kreatif dan proses kreatif. Kreativitas 

sehari-hari dapat diartikan sebagai 

kreativitas kehidupan nyata di tempat 

kerja atau di waktu senggang. Anak 

kreatif dalam berbagai aktivitas 

sehari-hari, termasuk bermain (Dere, 

2019). 

Krasnor & Pepler 

mengembangkan model permainan 

yang melibatkan empat komponen: 

non-literalists; pengaruh positif; 

motivasi intrinsik; fleksibilitas. Mereka 

percaya bahwa 'permainan murni' 

melibatkan keempat komponen, 

dengan tingkat yang berbeda-beda 

(Thompson & Goldstein, 2019). Mereka 

meyakini sebuah permainan 

melibatkan keempat komponen, 

dengan tingkat yang berbeda-beda. 

Mereka juga menyajikan tiga 

pandangan tentang hubungan antara 

bermain dan perkembangan 

keterampilan, yaitu bermain 

mencerminkan tingkat perkembangan 

anak, bermain memberikan 

kesempatan untuk melatih 

keterampilan, bermain penyebab 

perubahan perkembangan.  

Kreativitas dan permainan 

relevan di sini salah satunya 

permainan fantasi atau berpura-pura 

atau fantasi. Anak-anak memasuki 

dunia yang berbeda saat bermain 

dalam permainan fantasi. Pada 

permainan berpura-pura, anak-anak 

mengambil peran, mengembangkan 

kreativitas dan belajar perspektif 

sosial (Clark, 2020; Mochizuki et al., 

2022).  Mereka menciptakan dunia 

alternatif dan terlibat dalam 

representasi realitas subjungtif (Nyhout 

& Ganea, 2019). Imajinasi anak-anak 

terkait dengan konsentrasi dan 

kenikmatan situasi bermain. Anak-

anak yang suka bermain-main 

biasanya lebih spontan secara fisik, 

kognitif, dan sosial, serta lebih 

humoris dan gembira juga lebih kreatif 

(Storage et al., 2020). Perbedaan 

perilaku bermain juga berhubungan 

dengan pemecahan masalah yang 

konvergen dan divergen (Zhou et al., 

2021; Zhu et al., 2019). 
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Pendidikan sebagai tempat 

untuk mengembangkan keterampilan 

berpikir kreatif peserta didik 

hendaknya dapat menjalankan proses 

pembelajaran baik. Kegiatan belajar 

dapat disampaikan melaui kegiatan 

bermain, karena bermain merupakan 

sebuah aktivitas yang menyenangkan, 

imajinatif, dan spontan. Pada saat 

bermain ada rasa kebebasan, 

kreativitas, dan keterlibatan aktif. 

Pada saat kegiatan bermain juga 

seringkali melibatkan aktivitas 

eksplorasi, eksperimen, dan interaksi 

sosial. Berdasarkan penjelasan 

tersebut perlu kiranya melibatkan 

kegiatan bermain dalam pembelajaran 

untuk meningkatkan keterampilan 

berpikir kreatif. 

 

B. Metode Penelitian  

Metode tinjauan literatur 

bibliometrik dilakukan dengan cara 

sistematis dan eksplisit (Andersen, 

2021; Hallinger et al., 2020; Riahi et 

al., 2021), dengan cara mengadopsi 

metode lima tahap (Martins et al., 2022; 

Nandiyanto & Al Husaeni, 2021; 

Nyirahabimana et al., 2022; Riahi et al., 2021) 

yang disusun kembali seperti terlihat 

pada Gambar 1. 

 

 

 

 

 

 

 

1. Menentukan Kata Kunci 

Pencarian menggunakan kata 

kunci berbahasa Inggris “Creativity 

AND Play”. Basis data Google Scholar 

dipilih karena memiliki ratusan juta 

metadata untuk artikel jurnal, buku, dll. 

PoP dipilih karena termasuk 

perangkat lunak yang efektif untuk 

membantu melacak metadata artikel 

(Supriadi et al., 2022). 

2. Perolehan Hasil Pencarian Awal 

Pencarian difokuskan khusus 

pada artikel yang diterbitkan antara 

tahun 2014-2024. Awalnya, dibatasi 

200 artikel yang diperoleh dari 

database Google Scholar. Hasil 

pencarian tersebut disimpan dalam 

bentuk format Research Information 

Systems (RIS) yang diunduh dari PoP. 

 

3. Menyortir Hasil Pencarian 

Artikel-artikel tersebut kemudian 

diurutkan berdasarkan bentuk 

publikasinya, tepatnya berupa artikel 

jurnal yang berjumlah 200 artikel. 

Hasil tracing PoP ditemukan 

sebanyak 80 artikel tidak 

berhubungan langsung dengan topik 

Gambar 1 5 Tahap Analisis Bibliometrik 
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kreativitas dan berpikir kritis, sehingga 

pada akhirnya hanya berjumlah 120 

artikel yang dihasilkan. Hasil 

penyortiran disimpan dalam format 

RIS. Data yang telah diformat RIS 

kemudian diimpor ke perangkat lunak 

Mendeley Desktop untuk analisis data 

lebih lanjut. 

 

4. Mengumpulkan Informasi Data 

Data hasil sortir berupa format 

RIS ditinjau kembali menggunakan 

perangkat lunak Mendeley. Data 

ditinjau dengan cara memeriksa 

kelengkapan metadata satu per satu. 

Pada tahap ini dilakukan editing 

terhadap metadata yang tidak lengkap 

agar sesuai dengan artikel yang 

diterbitkan. Hasil editing pada tahap 

disimpan berupa format RIS. 

 

5. Menganalisis Data 

Selanjutnya, data berformat 

informasi berupa RIS dianalisis lebih 

lanjut menggunakan perangkat lunak 

VOSviewer. VOSviewer dipilih karena 

dapat menganalisis data secara 

efisien dan menghasilkan hasil berupa 

visualisasi yang menarik dengan 

informasi yang komprehensif (Kumar 

et al., 2023). 

 

 

 

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan  

Data informasi berupa RIS yang 

diperoleh dari PoP dianalisis dengan 

menggunakan perangkat lunak 

VOSviewer yang berfungsi sebagai 

media visualisasi peta dari 

bibliometrik. Dari data visualisasi 

dapat dilihat kata kunci pencarian 

yang paling sering digunakan. Kata 

kunci pencarian yang digunakan di 

VOSviewer secara khusus digunakan 

untuk tujuan pengumpulan dan 

analisis data.  

Data awal dari Google Scholar 

diperoleh 200 artikel. Data ini 

dikumpulkan dari tahun 2014 hingga 

2024 dengan kata kunci “creativity and 

play” dalam bahasa Inggris. Hasil 

perbandingan data metrik dari 

penyortiran pertama dan penyortiran 

kedua dapat dilihat pada Tabel 1. 

 

 

 

 

 

 

 
 
 

 

 

Mengacu pada data yang 

ditampilkan oleh PoP, artikel-artikel 

tersebut diurutkan secara sistematis 

Table 1 Perbandingan Data Awal dan Hasil Penyortiran 
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dari yang memiliki relevansi kata kunci 

tertinggi hingga yang memiliki 

relevansi terendah, seperti yang dapat 

dicermati pada gambar berikut ini. 

ini. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Kita dapat melihat pemetaan 

analisis VOSviewer dengan hasil tiga 

visualisasi berbeda (Martins et al., 

2022; Supriadi et al., 2022). 

Visualisasi jaringan dapat dilihat pada 

Gambar 2, sedangkan visualisasi 

overlay ditampilkan pada Gambar 3, 

dan visualisasi kepadatan ditampilkan 

pada Gambar 4. 

 

Gambar 2 Visualisasi Network 

Gambar 2 menunjukkan 

visualisasi hubungan kata kunci yang 

berkaitan satu sama lain dan ditandai 

dengan warna yang sama. 

Berdasarkan gambar, dapat 

diidentifikasi ada tiga cluster dengan 

warna berbeda, yaitu merah, hijau, 

dan biru.  

 

 

 

 

Setiap warna menunjukkan 

pembagian wilayah dan jumlah kata 

kunci yang terkait satu sama lain. 

Pembagian zona yaitu zona merah di 

sebelah kiri, zona hijau di sebelah 

kanan, dan zona biru di bagian bawah. 

Warna merah memiliki hubungan 

paling banyak terdiri dari 5 item, lalu 

ada 3 item berwarna hijau dan satu 

item berwarna biru. Berdasarkan 

Gambar 2, menunjukkan 

Table 2 Daftar 10 Artikel Paling Relevan Menurut PoP 

Table 3 Perkembangan Penelitian di Setiap Kluster 
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perkembangan perkembangan 

penelitian tentang kreativitas dan 

bermain, yang selanjutnya dapat 

dicermati pada Tabel 3. 

 

Gambar 3 Visualisasi Overlay 

Gambar 3 menggambarkan 

tingkat pembaruan publikasi 

menggunakan tabel tahun publikasi 

yang berada pada posisi sebelah 

kanan bawah. Kata kunci bercirikan 

nuansa biru, hijau dan kuning. Untuk 

kata yang berwarna kuning ini berarti 

terbitan paling baru, sementara jika 

mendekati biru berarti terbitnya lebih 

awal. Pada Gambar 3 dapat 

disimpulkan bahwa kata kunci anak 

(child), perkembangan (development), 

dan peran penting (important role) 

merupakan kata kunci yang 

digunakan oleh penulis pada artikel 

terbitan terbaru. 

 

Gambar 4 Visualiasi Density 

Berdasarkan Gambar 4 dapat 

diketahui kepadatan hubungan antar 

kata kunci. Semakin erat 

hubungannya maka akan terbentuk 

pola kuning, semakin kuat warna 

kuning maka semakin banyak 

penelitian yang berkaitan dengan kata 

kunci tersebut.  Pada Gambar 4 dapat 

disimpulkan bahwa kata kunci 

bermain (play), kreativitas (creativity), 

dan peran (role) merupakan kata 

kunci yang paling erat kaitannya dan 

relatif sering digunakan oleh penulis 

lain yang meneliti variabel kreativitas 

dengan bermain. 

Visualisasi analisis penulis, 

hubungan rekan penulis dan pola 

kolaborasi antar penulis dapat diamati 

pada Gambar 5. Terlihat bahwa 9 

kelompok/cluster tersebut dapat 

diidentifikasi dan ditandai dengan 

warna yang beragam. 
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Mengacu pada Gambar 5, 

banyak penulis yang tidak mempunyai 

hubungan dengan penulis lain dan 

belum melakukan kerjasama. Hanya 

terdapat dua klaster yang memiliki 

pola kolaborasi yakni klaster merah 

dan hijau. Analisis kebaruan tulisan 

divisualisasikan pada Gambar 6 

dengan perbandingan bentangan 

waktu. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 6 menggambarkan 

bahwa kata kunci baru diteliti pada 

pola dan bentuk berwarna kuning. 

Mirip dengan Gambar 3, jika semakin 

mendekati warna kuning berarti 

terbitnya semakin baru dan jika 

semakin mendekati biru berarti 

terbitnya lebih awal. Warna-warna lain 

tidak membenarkan bahwa penelitian 

lain dilakukan terlalu lama. Warna 

kuning menunjukkan bahwa penelitian 

tersebut diterbitkan pada tahun yang 

sama dengan artikel jurnal ini ditulis. 

Kebaruan penelitian ini adalah: 

(1) berhasil ditemukannya penelitian 

kreativitas dan kegiatan bermain pada 

database Google Scholar tidak 

tersedia dalam 1 tahun terakhir; (2) 

berdasarkan data yang dikumpulkan 

dari database Google Scholar, belum 

ditemukan penelitian yang mengkaji 

analisis bibliometrik kreativitas ilmiah 

dalam bidang pendidikan di Indonesia 

dalam 10 tahun terakhir 

menggunakan kata kunci Creativity 

and Play. Penelitian ini dapat 

dikatakan penelitian pertama dalam 

kurun waktu 10 tahun sebelumnya 

yang menganalisis kreativitas dan 

bermain dengan menggunakan 

analisis bibliometrik. Kata kunci yang 

digunakan dalam bahasa Inggris 

bertujuan untuk memetakan sejauh 

mana keterlibatan penulis Indonesia 

yang diterbitkan oleh artikel jurnal 

Internasional. 

Analisis jaringan yang dilakukan 

berdasarkan kemunculan pasangan 

kata kunci menjelaskan bahwa setiap 

cluster dengan warna yang sama 

Gambar 5 Visualisasi Pola Hubungan Kolaborasi antar 
penulis 

Gambar 6 Visualisasi Overlay Pola Hubungan 
Kolaborasi Antar Penulis 
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memiliki kata kunci yang berkaitan 

erat satu sama lain dibandingkan 

cluster warna lainnya (Liu et al., 2015). 

Analisis pola kolaborasi antar penulis 

juga merupakan teknik analisis yang 

umum digunakan dalam penelitian 

bibliometrik untuk mengetahui 

persamaan bidang penelitian tertentu 

(Hudha et al., 2020). Secara umum 

data yang diperoleh dapat 

memberikan gambaran mengenai tren 

penelitian kreativitas ilmiah bidang 

pendidikan selama 10 tahun terakhir. 

Maksud dari penelitian ini adalah 

dapat menjadi bahan referensi bagi 

peneliti lain yang ingin mengkaji lebih 

dalam variabel kreativitas ilmiah dan 

hubungannya dengan berbagai 

variabel, baik dalam lingkup 

pendidikan menengah maupun 

pendidikan tinggi. Kelemahan 

penelitian ini adalah rentang tahun 

pencarian artikel kurang dari 5 tahun 

terakhir dan menggunakan kata kunci 

berbahasa Indonesia. 

 

D. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil analisis 

bibliometrik dapat disimpulkan bahwa 

artikel dengan kata kunci ‘creativity 

and play’ yang diterbitkan pada 

periode 2014-2024 pola kolaborasi 

penulis indonesia dengan peneliti di 

luar negeri belum terbentuk. 

Kesenjangan dalam penelitian dapat 

dijadikan peluang untuk melakukan 

penelitian secara kolaboratif, tidak 

hanya antar penulis nasional, tetapi 

juga internasional. Beberapa saran 

yang peneliti berikan untuk penelitian 

selanjutnya adalah menggunakan 

kata kunci dalam bahasa Indonesia 

untuk melihat posisi penelitian di 

Indonesia, mempersempit daftar 

tahun pencarian artikel misalnya 1 

tahun terakhir, dan menggunakan 

database lain seperti Scopus, 

Microsoft Academic, dll. 
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