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Buku ini dipersembahkan kepada  (Alm.) Prof. Primadi Tabrani, 

yang selalu menginspirasi untuk berani berproses kreasi tanpa 

henti, mengeksplorasi pengetahuan, sambil  tetap menghikmati hak 

atas freedom to failure. 

Buku ini pun ditulis agar suatu saat dapat dibaca oleh Ziya, Kelana, 

Zen, dan Kiyandra; energi abadi yang tidak pernah berhenti 

PHQJDMDUNDQ� XQWXN� WHUXV� ¶KLGXS�GL� GDODP� KLGXS·� GHQJDQ� SHQXK�

kegairahan seorang pembelajar.  

%XNX�LQL�ODKLU��GDUL�KDVLO�GLVNXVL�SDQMDQJ�GHQJDQ�$\DK�$GL�´.HOLNµ�

6XUDKPDQ� WHQWDQJ� ´OHELK�PXGDK�PHQMDGLNDQ� RUDQJ� WLGDN� NUHDWLI��

NHWLPEDQJ� VHEDOLNQ\Dµ�� VHEXDK� NRQGLVL� \DQJ� >WHUQ\DWD@� VXOLW�

terelakkan. 

 

'DQ��NHPXGLDQ« 

Terima kasih,  bagi mereka yang percaya; bahwa menjadi kreatif butuh 

intensitas, totalitas, dan kepasrahan menjalani proses sampai selesai. 
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Menuntut seorang kreator untuk menuliskan proses 

kreasinya merupakan sesuatu yang sangat tidak mudah untuk 

dipenuhi, karena sebagian besar proses yang dialami mereka 

merupakan proses yang gelap, tidak mudah untuk diuraikan, 

bahkan sebagian besar tidak mengetahui juga harus darimana 

memulai uraiannya. Mungkin hal inilah yang menyebabkan banyak 

para kreator enggan menuliskan prosesnya terlebih dengan 

menggunakan bahasa ilmiah. Sementara itu, kreatifitas sendiri lebih 

banyak dibahas dari bidang studi filsafat, seni, psikologi, dan 

pendidikan, yang ke-empatnya memandang kreatifitas sebagai 

objek kajian, atau lebih tepatnya sains mengenai kreatifitas. Oleh 

karena itu sangat menarik ketika Edward de Bono mengusulkan 

berpikir lateral alih alih menggunakan istilah kreatifitas. Usulan 

pemikiran ini disampaikan dalam sebuah buku dengan 

menggunakan bahasa yang sangat lugas dan populer, membongkar 

ketidak mengertian mengenai kreatifitas yang coba diterangkan 

oleh para ahli filsafat atau ahli psikologi. 

Hal yang menarik dari usulan De Bono, karena yang 

ditawarkan bersifat sangat praktis dan realistis, akan tetapi tidak 

berjarak jauh dari teori-teori yang sebelumnya banyak diusung 

sehingga kita menjadi sadar bahwa kreatifitas tidak cukup 

dipandang sebagai objek keilmuan, ia lebih dibutuhkan pada 
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bidang-bidang yang praktis, dan seharusnya menjanjikan sesuatu 

yang menyenangkan.  

Seharusnya kreatifitas itu memang harus menyenangkan, 

dan oleh karena itu beberapa ahli sering mengaitkannya dengan 

teori mengenai permainan. Pada tahun 1928 John Von Neumann 

mengenalkan teori mengenai permainan sebagai sains mengenai 

strategi, melalui tulisannya dengan judul On the Theory of Games of 

Strategy. Perlahan, teori mengenai permainan disadari sebagai 

sesuatu yang penting, bahkan sejak tahun 1950-an telah menjadi 

perbincangan para ilmuwan dan dianggap sebagai alat yang 

penting dalam berbagai industri, ekonomi, politik, sejarah hingga 

bisnis. Merujuk pada Gadamer, hal yang paling serius dilakukan 

oleh manusia adalah bermain, dimana setiap manusia mengikuti 

sebuah peraturan yang sama, akan tetapi setiap orang akan 

memiliki strategi yang berbeda untuk satu permainan yang sama, 

yang khas menjadi miliknya sesuai dengan karakteristiknya. 

Disinilah teori permainan terlihat terkait dengan kreatifitas, dan 

terhubung dengan apa yang dinamakan originalitas. 

Inilah harapan yang muncul ketika seorang Agustina 

Kusuma Dewi memberikan kesempatan kepada saya untuk 

memberi NDWD� SHQJDQWDU� SDGD� EXNX� GHQJDQ� WDMXN� ´%HUSLNLU�

.UHDWLIµ��VHPRJD�EXNX�LQL�PHQDZDUNDQ�VHEXDK�NHVHQDQJDQ�GDODP�

membicarakan kreatifitas, selayaknya seseorang yang menawarkan 

sebuah permainan, menjanjikan bahwa permainan ini akan menarik 

dan menyenangkan. 

Salut dan selalu kagum dengan kegelisahan Agustina 

Kusuma Dewi dalam upayanya mewarnai dunia keseni rupaan 

Indonesia. 
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BAB 

1 "ISENG" DAN "BERMAIN" DALAM PROSES KREATIF, APAKAH BOLEH? 

 

 

Iseng dan bermain, dua kata yang mungkin sering dianggap 

sepele, sebenarnya memiliki keterkaitan yang erat dengan proses 

kreatif. Baik iseng maupun bermain melibatkan unsur kebebasan, 

eksperimen, dan kecenderungan untuk mengeksplorasi tanpa 

terikat oleh batasan yang kaku. Dalam konteks kreativitas, kedua 

konsep ini dapat berperan sebagai pendorong penting dalam 

menghasilkan ide-ide baru, memecahkan masalah, dan 

meningkatkan inovasi. Mari kita telusuri lebih jauh kaitan antara 

iseng, bermain, dan proses kreatif. 

 

A. Eksplorasi Tanpa Rencana: Iseng Sebagai Permulaan Kreatif.  

Iseng sering kali menjadi katalisator untuk kreativitas 

yang tak terduga. Ketika seseorang melakukan sesuatu tanpa 

rencana atau tujuan tertentu, otak diberi kebebasan untuk 

menjelajahi dan menciptakan. Misalnya, ketika seorang seniman 

melukis tanpa tema tertentu atau seorang penulis menulis tanpa 

skenario, hasilnya mungkin jauh lebih unik dan penuh dengan 

kejutan. Iseng memberikan ruang untuk kebebasan berekspresi 

dan melepaskan diri dari batasan ekspektasi. Pada level pribadi, 

ketika seseorang iseng dengan ide atau konsep tanpa tekanan 

untuk mencapai hasil tertentu, ini bisa menjadi awal yang 

menginspirasi untuk proyek kreatif lebih lanjut. Kemampuan 

untuk merangkul keisengan sebagai bagian dari proses kreatif 

dapat membuka pintu menuju ide-ide yang segar dan tak 

terduga. 

"ISENG" DAN "BERMAIN" 

DALAM PROSES KREATIF, 

APAKAH BOLEH? 
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BAB 

2 PROSES BERPIKIR RUPA DAN RUANG LINGKUP KREATIVITAS: MEMBUKA PINTU MENUJU IDE-IDE INOVATIF 

 

 

Proses berpikir rupa adalah suatu pendekatan kognitif yang 

menggunakan elemen visual, seperti gambar, diagram, dan grafik, 

untuk merancang, menyusun, dan menyampaikan ide dan 

informasi. Dalam konteks kreativitas, berpikir rupa menjadi fondasi 

untuk mengungkapkan dan mengembangkan ide-ide inovatif.  

 

A. Proses Berpikir Rupa: Menggali Kreativitas Melalui Citra 

Visual 

Proses berpikir rupa berakar pada gagasan bahwa pikiran 

manusia mampu merespons lebih baik terhadap visual dan 

imajinatif. Sebagai respons terhadap bentuk komunikasi 

tradisional yang seringkali terfokus pada teks dan kata-kata, 

berpikir rupa memberikan dimensi tambahan dengan 

memasukkan elemen-elemen visual ke dalam proses berpikir. 

Ini bukan hanya tentang membuat gambar atau diagram semata, 

melainkan tentang menyampaikan ide secara lebih jelas dan 

kreatif. Dalam kreativitas, penggunaan proses berpikir rupa 

memungkinkan seseorang untuk melihat gambaran besar dan 

hubungan kompleks antara konsep-konsep. Ini membuka pintu 

bagi imajinasi yang lebih luas dan pemahaman yang lebih 

mendalam terhadap ide-ide kreatif. Proses berpikir rupa 

melibatkan beberapa tahapan yang membantu merinci dan 

menyusun ide-ide menjadi bentuk visual yang dapat dipahami.  

1. Konsepsi Ide. Tahap awal dari proses berpikir rupa adalah 

konsepsi ide. Pada titik ini, seseorang merumuskan konsep 

PROSES BERPIKIR RUPA 

DAN RUANG LINGKUP 

KREATIVITAS: MEMBUKA 

PINTU MENUJU IDE-IDE 

INOVATIF 
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BAB 

3 POTENSI OTAK KIRI DAN OTAK KANAN DALAM BERKREASI: MEMBUKA PINTU MENUJU KREATIVITAS LUAR BIASA 

 

 

Pertanyaan mengenai peran otak kiri dan otak kanan dalam 

proses kreatif telah menjadi topik yang menarik dalam dunia 

neurosains dan psikologi kognitif. Kedua sisi otak ini memiliki 

fungsi dan kemampuan yang berbeda, dan pemahaman terhadap 

peran masing-masing dapat memberikan wawasan yang berharga 

dalam mendalami proses kreatif. 

 

A. Otak Kiri dan Otak Kanan: Perbedaan dalam Fungsi dan 

Karakteristik 

Otak manusia terbagi menjadi dua hemisfer, yaitu otak 

kiri dan otak kanan, yang dihubungkan oleh korpus kalosum, 

suatu struktur saraf yang memungkinkan keduanya 

berkomunikasi. Umumnya, otak kiri dikaitkan dengan 

pemrosesan logis dan analitis, sementara otak kanan lebih 

terlibat dalam pemrosesan kreatif dan intuitif. Meskipun kedua 

sisi ini bekerja bersama dalam kebanyakan aktivitas, 

pemahaman perbedaan antara keduanya memberikan 

gambaran yang lebih baik tentang bagaimana kreativitas dapat 

muncul. 

 

Otak Kiri: Pusat Logika dan Analisis 

Otak kiri dikenal sebagai pusat logika dan analisis. Ini 

memproses informasi secara terstruktur, berurutan, dan 

menggunakan logika formal. Fungsi otak kiri mencakup 

keterampilan matematika, pemecahan masalah, dan berpikir 

POTENSI OTAK KIRI DAN OTAK 

KANAN DALAM BERKREASI: 

MEMBUKA PINTU MENUJU 

KREATIVITAS LUAR BIASA 
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BAB 

4 +8%81*$1�%(5%$*$,�´'2521*$1�.5($7,)µ�'$/$0�3526(6�.5($6, 

 

 

Dalam realitas kehidupan sehari-hari, proses kreatif 

melibatkan sejumlah dorongan bawaan manusia. Konsep-konsep 

seperti bermain, imaji, rasa, gerak, estetika, hati lapang, keberanian, 

dan spontanitas memiliki keterkaitan yang dalam dalam 

menginspirasi dan membentuk proses kreasi. Setiap dorongan 

kreatif yang secara alami telah hadir dalam diri setiap manusia 

tersebut di atas, dapat memengaruhi dan diterapkan dalam proses 

kreasi. 

 

A. Dorongan Bermain yang Bukan Main-Main: Kehidupan Kreatif 

yang Dinamis 

Bermain adalah cara alami manusia untuk 

mengeksplorasi dunia sejak usia dini. Dorongan bermain 

membawa nuansa keceriaan, keingintahuan, dan eksperimen 

dalam proses kreatif. Saat bermain, seseorang cenderung lebih 

terbuka terhadap ide-ide baru, lebih mampu berimprovisasi, 

dan lebih rela menghadapi kemungkinan kegagalan. Dalam 

konteks kreativitas, bermain memainkan peran penting dalam 

membuka pikiran untuk kemungkinan-kemungkinan yang 

belum terpikirkan sebelumnya. 

Proses kreatif yang terinspirasi oleh dorongan bermain 

sering kali lebih dinamis dan tidak terikat oleh aturan yang kaku. 

Ini dapat terlihat dalam seni, desain, atau bahkan di dunia bisnis 

di mana pendekatan bermain memicu inovasi dan gagasan 

segar. Dorongan bermain mengajak kita untuk mengambil 

HUBUNGAN BERBAGAI 

´'2521*$1�.5($7,)µ�

DALAM PROSES KREASI 
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BAB 

5 PERLUNYA VISION, KEMATANGAN DAN KEDALAMAN PIKIRAN DALAM BERPROSES KREASI SEBAGAI FONDASI KREATIVITAS YANG KUAT 

 

 

A. Visi: Fondasi Kreativitas yang Kuat 

Proses kreatif tidak hanya melibatkan aktifitas fisik atau 

aplikasi teknik-teknik tertentu. Vision (visi), kematangan, dan 

kedalaman pikiran menjadi elemen kunci dalam membentuk 

fondasi kreativitas yang kuat. Vision, atau visi, adalah 

kemampuan untuk membayangkan sesuatu yang belum ada, 

melihat masa depan dengan jelas, dan memiliki gambaran yang 

jelas tentang tujuan yang ingin dicapai. Dalam konteks 

kreativitas, visi adalah pemandu utama yang membimbing 

langkah-langkah dalam proses kreasi. Visi membantu 

menetapkan tujuan yang jelas dalam proses kreatif. Ini tidak 

hanya tentang penciptaan sesuatu yang indah atau inovatif 

tetapi juga mengenai memberikan makna dan nilai tambah pada 

karya atau hasil akhir. Dalam situasi di mana ada rintangan atau 

tantangan, visi membantu untuk tetap fokus pada tujuan akhir. 

Kemampuan untuk melihat melampaui hambatan saat ini 

memungkinkan seseorang untuk mencapai hasil kreatif yang 

lebih besar. Visi yang jelas memberikan inspirasi dan motivasi. 

Saat seseorang memiliki visi yang kuat, mereka memiliki 

landasan yang stabil untuk menjaga semangat dan semangat 

dalam menghadapi perjalanan panjang proses kreatif. 

Vision, atau visi, adalah kemampuan untuk 

membayangkan sesuatu yang belum ada, melihat masa depan 

dengan jelas, dan memiliki gambaran yang jelas tentang tujuan 

yang ingin dicapai. Dalam konteks kreativitas, visi adalah 

PERLUNYA VISION, 

KEMATANGAN DAN 

KEDALAMAN PIKIRAN 

DALAM BERPROSES KREASI 

SEBAGAI FONDASI 
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6 APRESIASI MUNCUL DARI KESELARASAN ANTARA KE-KHAS-AN PRIBADI, CIRI KREASI, DAN STANDAR KREASI 

 

 

Proses kreatif merupakan perjalanan unik yang dialami oleh 

setiap individu, dan dalam menyusun karya-karya kreatifnya, 

mengidentifikasi dan memahami ke-khas-an pribadi, ciri kreasi, 

dan standar kreasi menjadi esensial. Elemen-elemen ini dapat 

membentuk dan memperkaya proses kreatif seseorang, serta 

menumbuhkan kemampuan menunjukkan rasa apresiasi yang 

dapat menjadi salah satu kunci dalam meningkatkan kualitas karya 

yang dihasilkan. 

 

A. Mengidentifikasi dan Memahami Ke-Khas-an Pribadi: 

Melukis Identitas dalam Karya Kreatif 

Ke-khas-an pribadi merujuk pada karakteristik unik yang 

dimiliki oleh setiap individu. Mengidentifikasi dan memahami 

ke-khas-an pribadi menjadi langkah awal yang krusial dalam 

proses kreatif. Hal ini tidak hanya memungkinkan seseorang 

untuk melukis identitasnya dalam karya-karya, tetapi juga 

membentuk dasar untuk penemuan gaya pribadi yang 

membedakan. Memahami ke-khas-an pribadi membantu 

menciptakan karya yang autentik. Sebuah karya yang 

mencerminkan karakteristik pribadi memiliki daya tarik dan 

keunikan tersendiri karena diwujudkan melalui lensa 

individual. Ke-khas-an pribadi sering kali mencerminkan nilai-

nilai dan keyakinan seseorang. Membawa elemen-elemen ini ke 

dalam proses kreatif menghasilkan karya yang memiliki 

kedalaman emosional dan arti filosofis yang lebih besar. Proses 

APRESIASI MUNCUL DARI 

KESELARASAN ANTARA KE-

KHAS-AN PRIBADI, CIRI KREASI, 

DAN STANDAR KREASI  
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7 CIRI PROSES KREASI DALAM SENI RUPA DAN DESAIN: MENELUSURI TAHAP-TAHAP DARI MENUJU PRA-IDE HINGGA IDE MATANG 

 

 

Proses kreatif dalam seni rupa dan desain adalah perjalanan 

yang kompleks dan penuh tantangan. Dari tahap pra-ide hingga ide 

matang, setiap langkah memiliki ciri-ciri khasnya. 

 

A. Ciri Proses Kreasi 1: Menuju Pra-Ide 

Tahap menuju pra-ide adalah awal dari suatu konsep 

kreatif. Ini melibatkan pemahaman awal terhadap topik atau 

tema yang akan dijelajahi. Beberapa ciri khas dari tahap ini 

melibatkan: 

1. Penelitian dan Eksplorasi. Pada tahap ini, seniman terlibat 

dalam penelitian mendalam tentang topik atau tema yang 

ingin dijelajahi. Ini dapat melibatkan membaca, 

mengumpulkan referensi visual, dan memahami konteks 

historis atau budaya yang relevan. 

2. Pembentukan Gagasan Awal. Gagasan awal atau konsep awal 

mulai muncul. Ini mungkin hanya sekedar bayangan atau 

sentuhan pertama tentang bentuk karya yang ingin 

dihasilkan. 

3. Eksperimen Visual. Seniman mulai melakukan eksperimen 

visual. Ini bisa berupa sketsa kasar, catatan, atau bahkan 

mood board untuk menggambarkan atmosfer atau estetika 

yang diinginkan. 

 

  

CIRI PROSES KREASI DALAM 

SENI RUPA DAN DESAIN: 

MENELUSURI TAHAP-TAHAP 

DARI MENUJU PRA-IDE HINGGA 

IDE MATANG 
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8 BERPIKIR KREATIF: MENGEKSPLORASI MAKNA DAN ESENSI KREATIVITAS 

 

 

Kreativitas, sebuah konsep yang melibatkan imajinasi dan 

inovasi, telah menjadi elemen kunci dalam perkembangan manusia 

sepanjang sejarah. Kata "kreatif" berasal dari bahasa Latin, "creare," 

yang artinya menciptakan atau menghasilkan. Kreativitas 

merupakan kemampuan manusia untuk menghasilkan ide-ide 

baru, solusi inovatif, dan ekspresi yang unik. Ini mencakup berbagai 

bidang, dari seni dan desain hingga sains, teknologi, dan bisnis. 

Untuk memahami lebih dalam arti dari "kreatif" dan "kreativitas," 

mari kita telaah konsep ini secara lebih rinci. 

 

A. Kreatif: Sebuah Sifat atau Tindakan? 

Kreatif bukanlah sekadar atribut, melainkan suatu cara 

hidup dan tindakan yang terus-menerus melibatkan pikiran 

yang terbuka, imajinasi, dan penemuan. Orang yang memiliki 

sifat kreatif cenderung memiliki keinginan untuk menjelajahi 

ide-ide baru, tidak takut untuk keluar dari zona nyaman, dan 

memiliki kemampuan untuk melihat kemungkinan di tengah-

tengah kesulitan. Sifat ini mencakup kemampuan untuk berpikir 

fleksibel, adaptif, dan menciptakan solusi yang tidak 

konvensional. 

Kreativitas bukanlah monopoli dari segelintir individu 

yang dianggap "berbakat." Sebaliknya, setiap orang memiliki 

potensi kreatif yang dapat ditingkatkan dan dikembangkan. 

Keunikan setiap individu membuka peluang untuk melihat 

dunia dari perspektif yang berbeda, dan inilah salah satu 

BERPIKIR KREATIF: 

MENGEKSPLORASI MAKNA 

DAN ESENSI KREATIVITAS 
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9 MENGGALI KREATIVITAS DAN PEMETAAN KONSEP 

 

 

Brainstorming dan Peta Konsep merupakan dua pendekatan 

yang sangat efektif untuk merangsang kreativitas dan memetakan 

konsep. Kedua teknik ini memiliki peran penting dalam 

mengorganisir pikiran, menyusun ide, dan meningkatkan 

pemahaman terhadap suatu topik.  

 

A. Brainstorming: Menyuburkan Tanah Kreativitas 

Pengertian Brainstorming 

Brainstorming adalah suatu metode pengumpulan ide yang 

melibatkan kelompok orang untuk menciptakan solusi atau ide 

baru terkait dengan suatu masalah atau topik tertentu. Teknik 

ini dikembangkan oleh Alex Faickney Osborn pada tahun 1941 

dan sejak itu menjadi alat yang populer dalam dunia bisnis, 

pendidikan, dan berbagai bidang lainnya. 

Langkah-langkah dalam Brainstorming: 

1. Penentuan Tujuan: Sebelum memulai sesi brainstorming, 

penting untuk menetapkan tujuan sesi tersebut. Apa yang 

ingin dicapai? Ide apa yang sedang dicari?  

2. Aturan Tanpa Kritik: Suasana yang bebas dari kritik 

merupakan kunci utama dalam sesi brainstorming. Peserta 

diharapkan untuk mengekspresikan ide-ide mereka tanpa 

takut akan penilaian. 

3. Generasi Ide Secara Bebas: Peserta diajak untuk memberikan 

ide-ide sebanyak mungkin. Semua ide diterima tanpa 

penilaian apapun. 

MENGGALI KREATIVITAS 

DAN PEMETAAN KONSEP 
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10 BERAGAM TEKNIK PEMECAHAN MASALAH 

 

 

Dalam dunia yang terus berkembang dan dinamis, 

kreativitas dan kemampuan untuk memecahkan masalah menjadi 

kunci keberhasilan dalam berbagai aspek kehidupan. Beberapa 

konsep unik yang berkontribusi pada peningkatan kreativitas dan 

efisiensi dalam pemecahan masalah, yaitu "Random Words", Problem 

Statement, Musik Super Memori, Doodling, dan Storyboarding. 

Masing-masing dari konsep ini membawa pendekatan yang unik 

dan bermanfaat dalam meningkatkan produktivitas dan 

NHPDPSXDQ�EHUSLNLU�NULWLV��WDQSD�PHQJKLODQJNDQ�XQVXU�´VHQDQJµ�

dalam berproses. 

 

A. Random Words: Melangkah di Luar Batas Pikiran 

Random Words adalah teknik di mana seseorang atau 

sebuah tim menggunakan kata-kata acak sebagai pemicu untuk 

merangsang ide-ide kreatif atau solusi masalah. Ide di balik 

konsep ini adalah bahwa kata-kata yang muncul secara acak 

dapat memaksa otak untuk berpikir di luar batas konvensional 

dan merangsang koneksi ide yang tidak terduga. 

Pengaplikasian Random Words: 

1. Pembukaan Sesi Brainstorming: Sebelum memulai sesi 

brainstorming, tim dapat menggunakan random words 

untuk membuka pikiran dan memecah kebuntuan kreatif.  

  

BERAGAM TEKNIK 

PEMECAHAN MASALAH 
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11 MENGGALI POTENSI DIRI SEBAGAI MODAL BERKREASI 

 

 

Dalam perjalanan pencapaian pribadi dan profesional, 

pemahaman diri menjadi landasan penting untuk mengoptimalkan 

potensi dan kreativitas. Beberapa aspek yang memainkan peran 

krusial dalam pengembangan potensi diri adalah gaya belajar, 

kepribadian DISC menurut William Moulton Marston (1928), dan 

kecerdasan majemuk. Menggali ketiga elemen sebagai potensi diri 

dalam konteks berkreasi; dapat mendorong tumbuhnya 

kepercayaan, bahwa, setiap manusia sesungguhnya, terlahir kreatif. 

 

A. Gaya Belajar 

Gaya belajar merujuk pada cara seseorang memahami, 

memproses, dan mengingat informasi. Setiap individu memiliki 

preferensi dan kecenderungan unik dalam mengasimilasi 

pengetahuan. Howard Gardner, seorang psikolog 

perkembangan, mengidentifikasi berbagai gaya belajar, 

termasuk visual, auditori, dan kinestetik. 

Jenis-jenis Gaya Belajar: 

1. Visual (Gaya Belajar Visual). Orang yang memiliki gaya 

belajar visual lebih suka menggunakan gambar, diagram, 

atau grafik untuk memahami informasi. Mereka seringkali 

membutuhkan visualisasi untuk memproses konsep. 

  

MENGGALI POTENSI DIRI 

SEBAGAI MODAL 

BERKREASI  
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12 BERPIKIR DIVERGEN DAN KONVERGEN: MEMAHAMI DINAMIKA KREATIVITAS DAN SOLUSI 

 

 

Pemahaman tentang berpikir divergen dan konvergen adalah 

kunci dalam mengeksplorasi dinamika kreativitas dan menemukan 

solusi yang efektif. Dua pendekatan ini menciptakan landasan yang 

unik untuk proses berpikir dan pemecahan masalah, serta berperan 

dalam mengembangkan ide kreatif dan mencapai solusi yang 

kokoh. 

 

A. Berpikir Divergen 

Berpikir divergen adalah suatu proses kognitif di mana 

seseorang mencari berbagai alternatif, ide, atau solusi terhadap 

suatu masalah atau konsep. Ini melibatkan ekspansi pemikiran 

untuk menghasilkan berbagai kemungkinan tanpa terlalu 

membatasi diri pada pola pikir atau ide tertentu. Berpikir 

divergen memungkinkan keragaman dan kekayaan gagasan 

untuk berkembang. 

Ciri-ciri Berpikir Divergen: 

1. Keterbukaan terhadap Ide Baru. Berpikir divergen melibatkan 

keterbukaan terhadap ide-ide baru, bahkan yang mungkin 

tampak tidak konvensional atau tidak terduga.  

2. Generasi Banyak Ide.  Proses ini ditekankan oleh generasi 

banyak ide atau solusi untuk satu masalah atau konsep 

tertentu. 

3. Fleksibilitas Pemikiran. Berpikir divergen menuntut 

fleksibilitas dalam pemikiran, di mana individu tidak 

terpaku pada satu cara pandang atau solusi. 

BERPIKIR DIVERGEN DAN 

KONVERGEN: MEMAHAMI 

DINAMIKA KREATIVITAS 

DAN SOLUSI 
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13 MENINGKATKAN KETERAMPILAN BERPIKIR KRITIS DAN NALAR KREATIF 

 

 

Dalam menjalani kehidupan sehari-hari, kita sering 

dihadapkan pada situasi yang memerlukan pemikiran kritis dan 

kreatif. Tiga konsep utama yang berperan penting dalam 

mengembangkan keterampilan ini adalah Lateral Thinking, Critical 

Thinking, dan Six Thinking Hats.  

 

A. Lateral Thinking 

Lateral Thinking adalah pendekatan terhadap pemecahan 

masalah yang berfokus pada pencarian solusi di luar jalur 

pemikiran konvensional. Dikembangkan oleh Edward de Bono, 

Lateral Thinking mendorong orang untuk menghasilkan ide-ide 

yang tidak terduga dengan melibatkan sudut pandang yang 

berbeda. 

Prinsip-prinsip Lateral Thinking: 

1. Pindah dari Pola Pemikiran Konvensional: Lateral Thinking 

menantang kita untuk keluar dari pola pemikiran rutin dan 

mencari alternatif yang kreatif. 

2. Pemanfaatan Analogi dan Metafora: Menggunakan analogi 

atau metafora membantu membuka pemikiran kita terhadap 

kemungkinan solusi yang lebih luas. 

3. Pendekatan Eksperimental: Lateral Thinking mendorong 

pendekatan eksperimental, di mana kita mencoba hal-hal 

baru dan tidak takut untuk gagal. 

  

MENINGKATKAN 

KETERAMPILAN BERPIKIR 

KRITIS DAN NALAR 

KREATIF 
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14 PENTINGNYA BERPIKIR DENGAN WAWASAN DAN BERPIKIR STRATEGIS DALAM PROSES KREASI 

 

 

Berpikir dengan wawasan dan berpikir strategis adalah dua 

elemen penting yang memainkan peran utama dalam proses kreasi. 

Saat seseorang menggabungkan kedua kemampuan ini, mereka 

tidak hanya mampu menghasilkan ide-ide kreatif, tetapi juga 

memiliki pandangan yang jernih tentang cara mewujudkannya ke 

dalam realitas.  

 

A. Berpikir dengan Wawasan 

Berpikir dengan wawasan adalah kemampuan untuk 

melihat dan memahami lebih dari sekadar permukaan dari 

suatu masalah atau konsep. Ini melibatkan pengumpulan 

informasi yang luas, analisis mendalam, dan pemahaman yang 

menyeluruh terhadap konteks yang melingkupi suatu situasi 

atau ide. Seseorang yang berpikir dengan wawasan mampu 

menangkap nuansa, hubungan, dan implikasi yang mungkin 

terlewatkan oleh pikiran yang lebih sempit. Berpikir dengan 

wawasan membuka pintu kesempatan. Seseorang yang mampu 

melihat lebih dari apa yang tampak di permukaan cenderung 

mengidentifikasi peluang yang tidak terlihat oleh orang lain. Ini 

memberikan landasan yang kuat untuk proses kreasi, karena 

ide-ide yang dihasilkan tidak hanya sebatas mengikuti tren, 

melainkan muncul dari pemahaman yang mendalam terhadap 

kondisi dan peluang yang ada. 

  

PENTINGNYA BERPIKIR 

DENGAN WAWASAN DAN 

BERPIKIR STRATEGIS 

DALAM PROSES KREASI 
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15 SCAMPER: MEMBONGKAR KREATIVITAS MELALUI PEMIKIRAN SISTEMATIS 

 

 

SCAMPER adalah suatu teknik kreatif yang dirancang untuk 

merangsang pemikiran ide-ide baru dan inovatif. Teknik ini 

memanfaatkan sembilan strategi atau pertanyaan yang 

diformulasikan untuk merangsang pemikiran kreatif melalui suatu 

pendekatan sistematis. SCAMPER adalah singkatan dari Substitute 

(Gantikan), Combine (Gabungkan), Adapt (Adaptasi), Modify 

(Modifikasi), Put to Another Use (Gunakan untuk Hal Lain), 

Eliminate (Eliminasi), dan Reverse (Balik). Melalui penerapan 

SCAMPER, individu atau tim dapat merinci dan mengembangkan 

ide-ide yang sudah ada atau menciptakan sesuatu yang sepenuhnya 

baru. 

1. Substitute (Gantikan). Pertama dalam SCAMPER adalah 

Substitute, yang mendorong kita untuk mempertimbangkan 

penggantian elemen-elemen yang ada dengan yang baru. Ini 

dapat melibatkan penggantian bahan, fungsi, atau bahkan 

konsep dasar. Sebagai contoh, dalam perancangan produk, kita 

dapat menggantikan material tradisional dengan bahan ramah 

lingkungan untuk memberikan dampak yang lebih positif pada 

lingkungan. 

2. Combine (Gabungkan). Dalam tahap Combine, kita 

dihadapkan pada pertanyaan bagaimana kita bisa 

menggabungkan elemen-elemen yang sudah ada menjadi 

sesuatu yang baru dan inovatif. Ini melibatkan penciptaan 

hubungan baru antara elemen-elemen yang mungkin terlihat 

tidak terkait. Misalnya, dalam konteks desain perangkat lunak, 

SCAMPER: MEMBONGKAR 

KREATIVITAS MELALUI 

PEMIKIRAN SISTEMATIS 
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16 HUKUM TARIK-MENARIK (LAW OF ATTRACTION) DAN KREATIVITAS DALAM SENI RUPA DAN DESAIN 

 

 

Hukum Tarik-Menarik, atau yang lebih dikenal sebagai Law 

of Attraction, adalah konsep yang menyatakan bahwa pikiran dan 

perasaan kita memiliki kekuatan untuk mempengaruhi realitas kita. 

Dengan fokus pada energi positif, hukum ini mengajarkan bahwa 

jika kita memvisualisasikan dan meyakini sesuatu dengan kuat, kita 

dapat menarik pengalaman dan hasil yang sesuai dengan pikiran 

dan perasaan kita. Bagaimana hukum ini dapat terkait dengan 

proses kreasi di seni rupa dan desain?  

 

A. Dasar-Dasar Hukum Tarik-Menarik 

Law of Attraction menyatakan bahwa pikiran dan perasaan 

kita adalah sumber daya kreatif yang kuat. Jika kita fokus pada 

hal-hal positif dan visualisasi yang kuat, kita menciptakan suatu 

energi yang menarik pengalaman yang sejalan dengan 

pemikiran kita. Ini mencakup keyakinan bahwa pikiran positif 

menghasilkan pengalaman positif, dan sebaliknya. Dalam seni 

rupa dan desain, penerapan hukum ini melibatkan pemahaman 

bahwa energi positif dapat merangsang kreativitas dan 

meningkatkan hasil karya. 

Dalam seni rupa dan desain, seniman sering 

menggunakan teknik visualisasi kreatif. Ini melibatkan 

membayangkan hasil akhir karya seni atau desain dengan detail 

yang mendalam. Penerapan Law of Attraction dalam hal ini 

berarti bahwa ketika seorang seniman memvisualisasikan 

dengan kuat karyanya yang sukses dan menarik, mereka 

HUKUM TARIK-MENARIK 

(LAW OF ATTRACTION) DAN 

KREATIVITAS DALAM SENI 

RUPA DAN DESAIN 
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