)

\

R 2
bt (\\",

| KITA MENULIS |

Anggri Puspita Sari e Muhammad Faisal AR Pelu «Idah Kusuma Dewi
Marthinus Ismail «Robert Tua Siregar « Nina Mistriani
Elisabeth Lenny Marit « Maklon Felipus Killa «Bonaraja Purba
Endang Lifchatullaillah «Rolyana Ferinia « Eko Sudarmanto



S 8

™ e




UU 28 tahun 2014 tentang Hak Cipta

Fungs dan sifat hak pta Pasal 4

HekC imana dimakeud dalam Pasal 3 hunfa e hek ekeklusi yang terci s hak moral dan hek ek
Pembatasan Perlindungan Pasal 26
Ketentuan sebagaimana dimaksud dalam Pesal 23, Pasdl 24, dan Pasal 25 tidak berlaku terhadap:

a. penggunaan kutipan singkat Ciptaan dan/atau produk Hak Terkait untuk pelaporan peristiwa aktual yang ditujukan hanya
untuk keperluan penyediaan informasi aktual;

b. Penggandaan Ciptaan dan/atau produk Hak Terkait hanya untuk k litian ilmu

c Penggandaan Ciptaan dan/atau produk Hak Terkait hanya untuk keperluan kecuali pertunjukan dan Fonog
yang telah dilakukan Pengumuman sebagai bahan ajar; dan

d. untuk i didkan dan ilmu yang i suatu Ciptaan

dan/atau produk Hak Terkait dapat digunakan tanpa izin Pelaku Pertunjukan, Produser Fonogram, atau Lembaga Penyiaran.

Sanks Pelanggaran Pasal 113

1. Setiap Orang yang dengan tanpa hak dan/atau tanpa izin Pencipta atau Hak Cipta ! hak
ekonomi Pencipta sebagaimana dimaksud dalam Pasal 9 ayat (1) huruf ¢, huruf d, huruf f, dan/atau huruf h untuk Penggunaan
Secara Komersial dipidana dengan pidana penjara paling lama 3 (tiga) tshun dan/atau pidana denda paling banyak
Rp500.000.000,00 (lima ratus juta rupiah).

2. Setiap Orang yang dengan tanpa hak dan/atau tanpa izin Pencipta atau Hak Cipta ! hak
ekonomi Pencipta sebagaimana dimaksud dalam Pasal 9 ayat (1) huruf a, huruf b, huruf e, dan/atau huruf g untuk Penggunaan
Secara Komersial dipidana dengan pidana penjara paling lama 4 (empat) tahun dan/atau pidana denda paling banyak
Rp1.000.000.000,00 (satu miliar rupiah).




Ekonomi Kreatif

Penulis:

Anggri Puspita Sari, Muhammad Faisal AR Pelu, Idah Kusuma Dewi
Marthinus Ismail, Robert Tua Siregar, Nina Mistriani
Elisabeth Lenny Marit, Maklon Felipus Killa, Bonaraja Purba
Endang Lifchatullaillah, Rolyana Ferinia, Eko Sudarmanto

Penerbit Yayasan Kita Menulis



Ekonomi Kreatif
Copyright © Yayasan Kita Menulis, 2020

Penulis:
Anggri Puspita Sari, Muhammad Faisal AR Pelu
Idah Kusuma Dewi, Marthinus Ismail, Robert Tua Siregar,
Nina Mistriani, Elisabeth Lenny Marit, Maklon Felipus Killa
Bonaraja Purba, Endang Lifchatullaillah
Rolyana Ferinia, Eko Sudarmanto

Editor: Janner Simarmata
Desain Sampul: Tim Kreatif Kita Menulis
Sampul: pexels.com

Penerbit
Yayasan Kita Menulis
Web: kitamenulis.id
e-mail: press@kitamenulis.id
WA: 0821-6453-7176

Anggri Puspita Sari, dkk.
Ekonomi Kreatif
Yayasan Kita Menulis, 2020
xiv; 180 him; 16 x 23 cm
ISBN: 978-623-6761-59-5
Cetakan 1, November 2020
l. Ekonomi Kreatif

Il.  Yayasan Kita Menulis

Katalog Dalam Terbitan
Hak cipta dilindungi undang-undang
Dilarang memperbanyak maupun mengedarkan buku tanpa
|zin tertulis dari penerbit maupun penulis



Kata Pengantar

Puji dan Syukur kita panjatkan kehadirat Tuhan Yang Maha Esa, karena
atas berkat rahmat dan karunia-Nya buku “Ekonomi Kreatif” ini dapat di
tulis dan diselesaikan dengan baik.

Buku ini telah berhasil disusun melalui kerjasama yang sangat baik
secara kolaborasi beberapa Dosen dari berbagai Perguruan Tinggi di
Indonesia, sebagai bentuk perwujudan dari kegiatan Tri Dharma
Perguruan Tinggi.

Sektor ekonomi kreatif menjadi tumpuan dalam perekonomian usaha
mikro, kecil dan menengah (UMKM) di Indonesia, karena di nilai
mampu untuk bertahan dibandingkan dengan usaha besar lainnya yang
cenderung mengalami keterpurukan dan mengutamakan peranan
kekayaan intelektual. Ekonomi kreatif merupakan suatu kegiatan
menciptakan nilai tambah ekonomis yang berdaya kreasi dengan berbasis
pada ide, keterampilan dan bakat individu. Produk ekonomi kreatif
berkembang tidak hanya terbatas pada barang dan jasa yang dijumpai
dalam kehidupan sehari-hari, namun juga pada produk-produk seni
budaya dan usaha kerajinan (seperti seni pertunjukkan, seni lukis, seni
patung, seni tari, seni suara, seni desain, dan kreasi lainnya). Produk
tersebut sangat dinamis serta bernilai ekonomi dan komersial.

Keterkaitan dalam membahas konsep dan implementasi terkait ekonomi
kreatif secara komprehensif, maka buku ini disusun menjadi 12 Bab
yaitu:

1. Konsep dasar ekonomi kreatif

2. Sejarah perkembangan ekonomi kreatif

3. Konsep dan konteks kreativitas dan keinovasian
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Pemikiran-pemikiran kelas kreatif

Konsep dan inisiasi pengembangan kota kreatif

Sistem klasifikasi industri kreatif di lihat dari berbagai macam model
Konsep keterkaitan antara industri kreatif dan ekonomi kreatif

Teori dan konsep aktor penggerak ekonomi kreatif

9. Potensi dan pangsa pasar industri kreatif

10. Modal dasar dan pilar ekonomi kreatif

11. Pola pikir kreatif di masa depan (sumber daya kreatif)

12. Ekonomi kreatif di Era Revolusi Industri 4.0

NNk

Penulis menyadari bahwa dalam penulisan dan penyusunan buku ini tentu
masih terdapat kekurangan-kekurangan, sehingga kami sebagai penulis
berharap saran dan kritik dari pembaca demi kesempurnaan buku ini.
Penulis juga berharap buku ini dapat menambah khasanah ilmu
pengetahuan khususnya tentang ekonomi kreatif kepada seluruh
pembaca.

Akhirnya, penulis mengucapkan terima kasih kepada semua pihak yang

telah berperan aktif dalam penulisan dan penyusunan buku ekonomi
kreatif ini

November 2020

Penulis
Anggri, dkk
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Bab 1

Konsep Dasar Ekonomi Kreatif

1.1 Pendahuluan

Usaha mikro, kecil dan menengah (UMKM) di negara berkembang seperti
Indonesia hampir selalu merupakan kegiatan ekonomi yang terbesar dalam
jumlah dan kemampuannya menyerap tenaga kerja. Selain itu sektor ini dapat
menjadi tumpuan dalam perekonomian karena UMKM mampu bertahan
dibandingkan dengan usaha besar lainnya yang cenderung mengalami
keterpurukan. UMKM di warnai dengan gelombang ekonomi kreatif. Di mana
ekonomi kreatif merupakan kegiatan ekonomi yang digerakkan oleh industri
kreatif yang mengutamakan peranan kekayaan intelektual. Industri kreatif itu
sendiri digerakkan oleh entrepreneur (wirausaha), yaitu orang yang memiliki
kemampuan kreatif dan inovatif (Tadjuddin, 2019).

Di Indonesia khususnya di dalam peraturan perundang-undangan yang
berlaku, tidak digunakan istilah industri kreatif, melainkan istilah ekonomi
kreatif. Ekonomi kreatif menurut Diktum pertama Instruksi Presiden No. 6
Tahun 2009, tentang pengembangan ekonomi kreatif adalah: “.... kegiatan
ekonomi berdasarkan pada kreativitas, keterampilan, dan bakat individu untuk
menciptakan daya kreasi dan daya cipta individu yang bernilai ekonomis dan
berpengaruh pada kesejahteraan masyarakat indonesia” (Antariksa, 2012).
Menurut rencana pengembangan industri kreatif Indonesia terdapat 14 sub
sektor yang termasuk dalam pengembangan industri kreatif tahun 2009-2015,
yaitu periklanan, arsitektur, pasar barang seni, kerajinan, desain, fashion, film
(video maker), permainan interaktif, musik, seni pertunjukkan, penerbitan dan
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percetakan, layanan komputer dan piranti lunak, radio dan televisi, riset dan
pengembangan(Suryana, 2013).

Pengembangan ekonomi kreatif di Indonesia merupakan wujud optimisme
serta luapan aspirasi untuk mendukung mewujudkan visi Indonesia yaitu
menjadi negara maju. Di dalamnya terdapat pemikiran, cita-cita, imajinasi dan
mimpi untuk menjadi masyarakat dengan kualitas hidup yang tinggi, sejahtera
dan kreatif (Daulay, 2018). Ekonomi kreatif menjadikan sumber daya manusia
(SDM) sebagai modal utama dalam sebuah pengembangan yang berawal dari
gagasan, ide, dan pemikiran. Diharapkan SDM mampu menghasilkan barang
yang bernilai rendah menjadi barang yang bernilai tinggi dan berdaya jual.
Pengembangan ekonomi kreatif secara tidak langsung mengarahkan dan
mencoba untuk menciptakan wirausaha-wirausaha (entrepreneur) yang handal
dalam berbagai bidang. Daya kreativitas harus dilandasi oleh cara berpikir
yang maju, penuh dengan gagasan-gagasan baru yang berbeda dengan yang
sudah ada sebelumnya.

1.2 Evolusi Ekonomi Kreatif

Industri kreatif merupakan sebuah konsep yang telah muncul lebih dahulu
sebelum munculnya konsep ekonomi kreatif. Industri kecil kreatif
digambarkan sebagai rumah yang harus memiliki pondasi yang kuat karena
pondasi inilah yang akan menyokong berlangsungnya atau berjalannya sebuah
industri kecil yang unggul. Pondasi yang harus ada adalah sumber daya yang
terbentuk dari SDM dan SDA yang merupakan faktor internal suatu industri,
teknologi merupakan hal yang tidak kalah pentingnya untuk membangun suatu
ketangguhan industri karena dengan adanya teknologi akan memberi sentuhan
yang lebih bersifat modern (Daulay, 2018).

Sejak masa Revolusi Industri sampai tahun 1996, usaha kreatif berkembang
melalui industri yang menghasilkan atau memproduksi barang dan jasa riil
(tangible) dengan jumlah dan jenis secara massal, sedangkan pada tahun 2016
mulai muncul produk-produk barang dan jasa nonrill (intangible). Seperti yang
dikemukakan oleh Howkins (2001), bahwa pada awal tahun 2001 mulai
memasuki gelombang ekonomi kreatif yang digerakkan oleh industri kreatif
melalui penciptaan barang-barang dan jasa-jasa baru nonriil yang sangat
komersial, seperti hak kekayaan intelektual, hak cipta, paten, royalti, merek
dagang dan desain baru (Suryana, 2013).
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Produk-produk baru, baik barang maupun jasa mudah dijumpai dalam
kehidupan sehari-hari dengan merek dan desain yang beraneka ragam.
Perubahan dan pembaruan terus dilakukan dari waktu ke waktu, dengan cara
mengubah karakter produk, seperti perubahan desain, spesifikasi, standar,
konstruksi, keistimewaan (feature) dan perubahan merek produk. Selanjutnya
produk ekonomi kreatif berkembang tidak hanya terbatas pada barang dan
jasa, namun pada produk-produk senin budaya dan usaha kerajinan (seperti
seni pertunjukkan, seni lukis, seni patung, seni tari, seni suara, seni desain, dan
kreasi lainnya). Produk tersebut sangat dinamis serta bernilai ekonomi dan
komersial.

Produk kreatif tidak hanya berkembang pada industri kecil dan kerajinan,
tetapi juga pada berbagai bidang dan jenis industri baik kecil, menengah,
maupun besar. Kegiatan ekonomi kreatif dilakukan pada industri makanan,
pakaian, alat rumah tangga, otomotif, elektronika, bangunan, arsitektur, obat-
obatan dan hasil pertanian. Ekonomi kreatif sangat berperan dalam
menciptakan nilai ekonomi keberlanjutan (sustainable economic) dan ekonomi
hijau (green economics) karena sumber daya ekonomi kreatif akan terbarukan
serta tidak akan habis dan berkurang.

Pada tahun 2010, dibuat suatu plaform digital yang bernama Ekonomi Kreatif
Indonesia (indonesiakreatif.net) yang berfungsi untuk wadah bagi masyarakat
Indonesia mengetahui perkembangan industri kreatif di Indonesia.
Perkembangan lainnya adalah pembuatan cetak biru “Rencana Pengembangan
Industri Kreatif Nasional 2025”. Saat ini, sub sektor industri kreatif di
Indonesia terdapat 14 sub-sektor bertambah satu sektor, yaitu sektor kuliner.
Pemetaan industri kreatif di Indonesia ditetapkan berdasarkan studi akademik
atas Klasifikasi Baku Usaha Industri Indonesia (KBLI) yang diolah dari data
Badan Pusat Statistik dan sumber data lain seperti komunitas kreatif, lembaga
pendidikan dan pelatihan, yang dirilis di media elektronik maupun media cetak
(Purnomo, 2016).

Pada prinsipnya pembangunan ekonomi berbasis kreativitas bisa memberikan
efek kepada aspek sosial (social innovation). Inovasi dan kreativitas berperan
dalam memberdayakan masyarakat di lapisan bawah (the bottom of the
pyramid) sebagai pekerjanya. Motivasi dan inovasi sosial adalah mencapai
tingkat kualitas hidup yang lebih baik dari sisi kebahagiaan (happiness), yang
dibangun berdasarkan prinsip kebersamaan (togetherness), dan saling berbagi
(sharing).
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1.3 Konsep Ekonomi Kreatif

Konsep yang sering di jumpai dalam ekonomi kreatif, seperti kreativitas
(creativity), produk kreatif (creative product), industri budaya (cultural
industries), industri kreatif (creative industries), ekonomi kreatif (creative
economy), kelas kreatif (creative class), kota kreatif (creative cities), kelompok
kreatif (creative clusters) dan daerah kreatif (creative districts)

Menurut Purnomo (2016), ekonomi kreatif adalah suatu konsep untuk
merealisasikan pembangunan ekonomi yang berkelanjutan berbasis kreativitas.
Pemanfaatan sumber daya yang bukan hanya terbarukan, bahkan tidak
terbatas, yaitu ide, gagasan, bakat, atau talenta kreativitas. Nilai ekonomi dari
suatu produk atau jasa di era kreatif tidak lagi ditentukan oleh bahan baku atau
sistem produksi seperti pada era industri, tetapi lebih pada pemanfaatan
kreativitas dan penciptaan inovasi melalui pengembangan teknologi yang
semakin maju. Industri tidak dapat lagi bersaing di pasar global dengan hanya
mengandalkan harga atau kualitas produk, tetapi harus bersaing berbasiskan
inovasi, kreativitas dan imajinasi.

Ekonomi kreatif didefinisikan sebagai industri yang berasal dari pemanfaatan
kreativitas, keterampilan serta bakat individu untuk menciptakan kesejahteraan
serta lapangan pekerjaan melalui penciptaan dan pemanfaatan daya kreasi dan
daya cipta individu tersebut. Industri kreatif juga dapat dipahami sebagai
industri sebagai penyedia layanan kreatif bisnis, seperti periklanan, public
relations (kehumasan) dan penjualan. Jadi, secara substansi industri kreatif
adalah kemampuan untuk menciptakan dalam bidang seni dan kerajinan.
Aspek estetika menjadi hal yang sangat di tonjolkan. Jika industri lain lebih
banyak ditopang oleh modal dan tenaga kerja, maka industri kreatif bertumpu
pada karya. Hal ini sesuai dengan karakter industri kreatif yang berasal dari
pemanfaatan kreativitas, keterampilan dan bakat individu untuk menciptakan
kesejahteraan dan lapangan kerja dengan menghasilkan dan mengeksploitasi
daya kreasi dan daya cipta individu tersebut (Arjana, 2016).

Kreativitas dari sudut pandang ekonomi, lebih menunjukkan pada suatu
tindakan kreasi manusia. Kreativitas menunjukkan suatu fenomena di mana
seseorang menciptakan sesuatu yang baru, baik dalam bentuk produk barang
dan jasa, pekerjaan seniman, jenaka maupun dalam bentuk pemecahan
masalah dalam suatu persoalan atau suatu kebaruan barang dan jasa yang
memiliki nilai ekonomi. Sesuai yang dikemukakan oleh Howkins (2001),
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dalam bukunya The Creative Economy How People Make Money From ideas,
bahwa kreativitas adalah kemampuan untuk menghasilkan sesuatu yang baru
(creativity is the ability to generate something new). Apabila hanya ide-ide,
gagasan, imajinasi dan mimpi-mimpi, maka hal tersebut baru dikatakan
sebagai proses “berpikir kreatif”” dan belum menjadi produk “‘ekonomi kreatif”.
Agar menjadi produk ekonomi kreatif, maka hasil berpikir tersebut harus
diwujudkan dalam tindakan, dan membuat sesuatu yang baru.

1.3.1 Tantangan Pengembangan Ekonomi Kreatif di
Indonesia

Menurut Dr. Mari Elka Pangestu dalam Konferensi Pengembangan Ekonomi
Kreatif 2009-2015, menyatakan bahwa ekonomi kreatif sangat potensial dan
penting untuk dikembangkan di Indonesia. Terdapat beberapa alasan mengapa
industri kreatif perlu dikembangkan di Indonesia (Dewi. 2015), antara lain :

Memberikan kontribusi ekonomi yang signifikan
Menciptakan iklim bisnis yang positif
Membangun citra dan identitas bangsa

Berbasis kepada sumber daya yang terbarukan

wh L=

Menciptakan inovasi dan kreativitas yang merupakan kompetitif
suatu bangsa
6. Memberikan dampak sosial yang positif

Pengembangan ekonomi kreatif di Indonesia, menurut Departemen
Perdagangan RI (2018), terdapat 4 (empat) aspek yang harus diperhatikan dan
dikembangkan yaitu mencakup hal-hal sebagai berikut : 1) ekonomi kreatif
dengan menemukan ide-ide, seni, dan teknologi, 2) keunggulan produk
ekonomi berbasiskan seni budaya dan kerajinan, 3) ekonomi warisan, 4)
ekonomi kepariwisataan yang berbasiskan keindahan alam.

Pemerintah berkewajiban untuk menciptakan iklim ekonomi kreatif yang
kondusif sehingga potensi-potensi lokal yang belum tergali menjadi kekayaan
riil bangsa. Keunggulan produk ekonomi yang berbasis budaya dan kerajinan
serta ekonomi warisan merupakan aspek penting karena tidak di miliki oleh
setiap negara. Dalam konteks pengembangan ekonomi kreatif lebih pada kota-
kota besar di Indonesia, di mana berpotensi untuk berkembang karena lebih
“dikenal”. Hal ini terkait dengan ketersediaan sumber daya manusia yang
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handal dan tersedianya jaringan pemasaran yang lebih baik dibanding kota —
kota kecil. Namun demikian, hal ini tidak cukup menutup kemungkinan kota-
kota kecil di Indonesia dapat mengembangkan ekonomi kreatif.

Menurut Kementerian Pariwisata dan Ekonomi Kreatif (2014), tahapan dan
skala prioritas pengembangan ekonomi kreatif nasional 2005-2025.

Tabel 1.1: Tahapan dan Skala Prioritas Pengembangan Ekonomi Kreatif
Nasional 2005-2025 (Kementerian Pariwisata dan Ekonomi Kreatif, 2014)

Tahap Kesatu | Tahap Kedua | Tahap Ketiga Tahap 2025
(2010-2014) (2010-2014) (2015-2019) Keempat
(2020-2024)

Menata kembali | Menata kembali Ekonomi
dan pengembangan Kreatif
meningkatkan ekonomi kreatif sebagai
kesadaran dan | dan penggerak
apresiasi memperkuat terciptanya
terhadap SDM dan Indonesia
ekonomi kreatif | kelembagaan yang
di segala bidang | pengembangan berdaya
yang ditujukan | ekonomi kreatif saing dan
untuk yang ditujukan masyarakat
meningkatkan untuk berkualitas
upaya menciptakan hidup
penciptaan nilai | iklim  usaha
tambah berbasis | yang kondusif
budaya. bagi

pengembangan

ekonomi

kreatif.
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Di Indonesia, Produk Domestik Bruto (PDB) industri kreatif menduduki
peringkat ke-7 dari 10 lapangan usaha utama yang ada. PDB industri kreatif
saat ini masih didominasi oleh kelompok usaha fashion, kerajinan, periklanan,
desain, animasi, film, video dan fotografi, musik, serta permainan interaktif.
Indonesia masih perlu terus mengembangkan industri kreatif dengan alasan
bahwa industri kreatif telah memberikan kontribusi ekonomi yang signifikan
(Purnomo, 2016).

1.3.2 Metode Triple Helix: Strategi Pengembangan
Ekonomi Kreatif

Triple Helix adalah bersinerginya tiga faktor penggerak dalam
mengembangkan ekonomi kreatif. Sebagai konsep, gagasan utama Triple
Helix adalah sinergi antara akademisi, bisnis dan pemerintah.

Triple Helix: Aktor Penggerak Pengembangan Ekonomi Kreatif/ Inovatif

AKADEMIS ~
Pengembangan IPTEK
murni dan terapan

QO PEMERINTAH

t Kurikulum
( Berorientasi

Kreatif &

O AKADEMIS Entrepreneurship /
Q BISNIS
Kebebasan Riset
Pers & Novetif
Akademik
Sarpras, arah Mk s Produksi, pemasaran,
kebijakan, peraturan, daya saing
HRD Lembaga Kewirausahaan
Pendidikan & Business
Pelatihan Coaching &
Mentoring
Arshan
Edukatif Skema
Pembiayaan Pemasaran &
Business
Matching
Iklim Usaha Penghargasn
Kondusif /
oA Insan Kreatif & Komunitas
Insentif Konservasi \ Kreatif
PEMERINTAH BISNIS

Gambar 1: Triple Helix: aktor penggerak pengembangan ekonomi kreatif
antara akademisi, bisnis dan pemerintah (Etzkowitz, 1997)

Kalangan akademisi dengan sumber daya, ilmu pengetahuan, dan teknologi
memfokuskan diri untuk menghasilkan berbagai temuan dan inovasi yang
aplikatif. Kalangan bisnis melakukan kapitalisasi yang menghasilkan
keuntungan ekonomi dan kemanfaatan bagi masyarakat. Sedangkan
pemerintah menjamin dan menjaga stabilitas hubungan keduanya dengan
regulasi kondusif (Etzkowitz, 1997). Pengembangan ekonomi kreatif yang
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berdaya saing tidak terlepas dari peran pemerintah dalam pengambilan
kebijakan yang tepat.

Triple Helix berfokus pada “inovasi dalam inovasi” dan dinamika untuk
mendorong ekosistem inovasi, melalui berbagai organisasi hibrida, seperti
kantor transfer teknologi, perusahaan modal ventura, inkubator, akselerator,
dan taman sains. Pola interaksi antara pelaku bisnis, pemerintah dan
akademisi, haruslah berkolaborasi dan bersimbiosis secara mutualisme dalam
mendesain maupun mengembangkan pelaku bisnis (UMKM) kreatif berbasis
Triple Helix.

1.4 Modal Ekonomi Kreatif

Modal intelektual dan modal kreativitas ternyata sangat diperlukan oleh para
pengusaha industri kecil dan menengah untuk meningkatkan nilai tambah dan
daya saing yang selama ini masih relatif rendah. Dikemukakan oleh Howkins
(2001), “modal kreativitas” bukan merupakan modal material, melainkan
modal intelektual, modal budaya, modal sosial dan modal struktural.
Selanjutnya “modal kreatif” (creative capital) adalah modal intelektual berupa
kekayaan intelektual, seperti desain produk, merek dagang, hak cipta, paten
dan royalti.

Menurut Home Affairs Bureau (2005) dan UNDP-UNCTAD (2008) dalam
Suryana (2013), kreativitas dapat menghasilkan dan memberi dampak positif
output dan outcome (keluaran dan hasil), yaitu sebagai berikut :

1. Modal Insani (human capital), salah satu modal dalam ekonomi
kreatif yang terpenting adalah modal intelektual, berupa kecakapan,
pengetahuan, keterampilan, dan motivasi untuk menghasilkan
kekayaan intelektual, seperti paten, merek dagang, royalti, dan
desain. Modal intelektual merupakan perkalian antara kompetensi
dengan komitmen. Artinya, seseorang yang memiliki kompetensi,
tetapi kurang komitmen maka akan memiliki modal intelektual yang
rendah.

2. Modal sosial (social capital), merupakan modal kepercayaan dan
kejujuran serta etika dalam menjalankan usaha. Modal sosial adalah
modal yang paling mendasar untuk setiap individu, organisasi,
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perusahaan bahkan suatu bangsa. Kepercayaan, kejujuran dan etika
dalam berusaha merupakan faktor kunci sukses. Membentuk modal
sosial diperlukan sistem pendidikan yang mengintegrasikan nilai-nilai
kejujuran, etika dan norma-norma ke dalam kurikulum, program,
serta materi pembelajaran.

3. Modal budaya (culture capital), terdiri dari nilai-nilai, orientasi,
kebiasaan, adat istiadat dan bentuk lain dari budaya. Modal budaya
dimiliki oleh setiap bangsa bahkan perusahaan secara turun menurun.
Modal budaya bisa berupa kesenian, pertunjukkan, film, drama,
lukisan dan hasil karya atau dalam bentuk cagar budaya. Modal
budaya adalah modal dasar yang sudah dimiliki oleh industri
terutama industri kecil dan industri lokal yang tersebar di seluruh
pelosok tanah air.

4. Modal kelembagaan dan struktural, sebagai alat yang diperlukan dan
dipandang sebagai modal sumber daya manusia bagi organisasi.
Modal struktural atau yang dikenal modal infrastruktur meliputi :

a. Kebijakan rekrutmen organisasi

b. Pelatihan dan remunerasi

c. Sistem informasi manajemen dan sistem manajemen ilmu
pengetahuan

Arahan kerja tim

Sikap dalam pekerjaan

Manajemen hak kekayaan intelektual

Nama

0 oo oo

Perlindungan merek dagang
Lisensi

U

~

Hak paten
Perlindungan hak cipta
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1.5 Perilaku Kreatif dan Inovatif

Kreativitas dan inovasi sering digunakan secara bergantian, dalam literatur
manajemen kreativitas individu. Kinerja kreatif mengacu pada produk,
gagasan dan sebagainya yang diproduksi pada tingkat individu, sedangkan
inovasi mengacu pada keberhasilan penerapan produk di tingkat organisasi
(Oldham dan Cummings, 1996). Individu juga harus memiliki tingkat
kekuatan batin yang memungkinkan mereka menghadapi tantangan dalam
mencapai kreativitas.

Jain dan Jain (2017), menyatakan bahwa individu yang kreatif memiliki
karakteristik kesadaran dan kepekaan terhadap suatu masalah, memori yang
baik, dan tingkat tinggi kemampuan dalam beradaptasi. Kompleksitas kerja
memainkan peranan penting dalam kreativitas seorang individu. Secara
spesifik, ketika individu memiliki tugas yang kompleks dan menantang yang
ditandai dengan otonomi tinggi, identitas, umpan balik, dan variasi
keterampilan, maka cenderung mengekspresikan motivasi yang lebih besar
untuk mengembangkan hasil yang kreatif daripada hanya melakukan tugas-
tugas yang sifatnya rutin dan sederhana.

Di lihat dari sudut pandang ekonomi, kreativitas lebih menunjukkan pada
suatu tindakan kreasi manusia. Suatu ide, gagasan imajinasi dan mimpi disebut
sebagai proses berpikir kreatif dan belum menjadi produk ekonomi kreatif.
Selanjutnya untuk menjadi produk ekonomi kreatif, maka hasil berpikir harus
diwujudkan dalam kata-kata, tindakan, dan membuat sesuatu yang baru.

Menurut Howkins (Suryana, 2013), kreativitas memiliki tiga kondisi penting
yaitu :

1. Kepribadian (personality), di mana kreativitas memerlukan
kepribadian yang cakap dalam melihat sesuatu atau membawa
sesuatu pada suatu keadaan tertentu. Selanjutnya kecakapan sangat
bergantung pada kepribadian individu. Seseorang yang dapat berpikir
dan menciptakan sesuatu tergantung pada kecakapan pribadinya.
Kepribadian merupakan faktor penting dalam menentukan
keberhasilan kreativitas. Keberhasilan kreativitas tidak hanya
dilakukan oleh personal melainkan dilakukan oleh tim atau
kelompok. Spirit seseorang dalam berkreativitas untuk berkolaborasi
dalam kelompok sangat diperlukan dalam sebuah ekonomi kreatif.
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2. Orisinalitas / Keaslian (originality), sebuah originalitas merupakan

sesuatu yang benar-benar asli dan baru, digambarkan sebagai sesuatu
yang awalnya belum ada atau mengerjakan kembali dari sesuatu yang
sudah ada.
Beberapa pengertian tentang penciptaan (to create), yaitu : a)
penciptaan yang mempunyai arti membentuk dari sesuatu yang belum
ada, b) individu kreatif sering mengambil dan memodifikasi kembali
ide-ide yang sudah ada dalam suatu cara yang baru dan lebih
menarik.

3. Makna (meaning), menurut Teresa Amabile (Howkins, 2001)
mengatakan bahwa dalam sebuah bisnis, keaslian saja tidaklah cukup.
Untuk menjadi produk kreatif maka ide harus berguna dan dapat
dilakukan. Agar sesuatu lebih berguna, maka nilai atau maknanya
harus dikomunikasikan kepada konsumen.

Seseorang yang kreatif selalu berambisi dan bersemangat dalam
menciptakan sesuatu dan selalu mementingkan persaingan.

Kehidupan manusia selalu dipenuhi dengan persaingan, sehingga diperlukan
suatu kreativitas. Persaingan merupakan tantangan dan unsur yang penting
untuk mendorong sebuah kreativitas. Tanpa persaingan maka tidak akan ada
tantangan. Tanpa tantangan sudah dapat dipastikan tidak akan kreatif dan tanpa
kreatif tidak akan dapat bersaing. Kreativitas memunculkan banyak pemikiran-
pemikiran baru yang bermanfaat. Melalui kreativitas akan memunculkan suatu
inovasi. Melalui inovasi-inovasi yang ada akan memudahkan sumber daya
manusia yang ada membuat suatu perubahan dalam unit produksinya baik dari
sisi teknologi maupun manajemennya.



12

Ekonomi Kreatif




Bab 2

Sejarah Perkembangan
Ekonomi Kreatif (Gelombang
Peradaban Ekonomi)

2.1 Permulaan Lahirnya Ekonomi Kreatif

Istilah “ekonomi kreatif” mulai digunakan dua puluh tahun yang lalu untuk
menggambarkan berbagai kegiatan. Beberapa di antaranya termasuk yang
tertua dalam sejarah dan beberapa di antaranya muncul pada saat era teknologi
digital. Kegiatan ekonomi kreatif memiliki hubungan akar budaya yang kuat
dengan istilah 'industri budaya' yang telah digunakan untuk menggambarkan
kegiatan pada sektor teater, tari, musik, film, seni visual, dan warisan budaya
lainnya. Penggunaan istilah industri pada suatu karya seni sebenarnya
dianggap sebagai suatu hal yang kontroversial karena banyak pekerja seni
merasa bahwa kegiatan kesenian yang mereka lakukan lebih dimaknai sebagai
perwujudan idealisme dalam berkarya ketimbang menganggapnya sebagai
suatu industri. Industri atau bukan, tidak ada yang dapat membantah fakta
bahwa kegiatan ini - baik industri budaya yang didefinisikan secara sempit
maupun industri kreatif baru yang jauh lebih komprehensif - semakin penting
bagi perekonomian banyak negara dan memberikan lapangan kerja bagi
sebagian besar orang. Hal inilah yang mendasari Richard E. Caves
mempersepsikan industri kreatif sebagai suatu kontrak antara aspek seni dan
komersial. Namun belum ada pemerintah yang mencoba mengukur kontribusi
ekonomi mereka secara keseluruhan atau berpikir secara strategis tentang
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pentingnya ekonomi kreatif, mungkin hanya pemerintah Amerika Serikat yang
selama hampir seratus tahun telah melindungi dan mengembangkan industri
filmnya; bukan hanya karena nilainya bagi ekonomi Amerika Serikar tetapi
karena hal tersebut memproyeksikan produk budaya dan pengaruh Amerika
Serikat ke seluruh dunia. Sektor ekonomi kreatif bukan merupakan suatu
sektor yang mudah diidentifikasi sebab hampir setiap aspek sektor usaha
melibatkan cita rasa seni dalam penyediaan produk dan jasanya, namun bidang
usaha yang bergerak pada ekonomi kreatif memiliki satu kesamaan untuk
setiap sektor usahanya, sektor ekonomi kreatif juga dapat dimaknai sebagai
suatu usaha yang melibatkan kolaborasi kontrak antara aspek komersial dan
seni, artinya sektor ekonomi kreatif juga berkontribusi dan memengaruhi
sektor ekonomi lainnya, terutama pada saat ini industri yang dalam kegiatan
operasionalnya melibatkan aspek pemasaran dan “branding” produk serta
kegiatan yang melibatkan aspek teknologi digital.

Menurut Chris Bilton, ditinjau dari aspek manajemen dan psikologi, istilah
“kreativitas” mengandung 2 (dua) aspek. Pertama, kreativitas berkaitan dengan
sesuatu yang baru atau berbeda, atau “a deviation from conventional tools and
perspectives”. Kedua, istilah tersebut berarti bahwa individu harus diberikan
kebebasan untuk mengekspresikan bakat dan visi mereka (aspek manajemen)
atau bahwa sesuatu yang baru tersebut harus bermanfaat bagi publik (aspek
psikologi) (Bilton, 2006). Sementara itu, istilah “Industri Kreatif” sebagai inti
dari konsep “Ekonomi Kreatif” pertama kali diungkapkan oleh Pemerintah
Inggris, yang sekaligus merupakan pionir di bidang industri kreatif. Adapun
definisi yang dikemukakan adalah: “those activities which have their origin in
individual creativity, skill and talent, and which have a potential for wealth and
job creation through the generation and exploitation of intellectual property”
(Henry dan De Bruin, 2011). Inovasi dan kreativitas telah menjadi istilah yang
digunakan secara luas dalam banyak strategi pembangunan nasional. Konsep
Ekonomi Kreatif diturunkan dari konsep inovasi yang dipadukan dengan
kreativitas dari Industri Kreatif (Moore, 2014). Ide kreatif adalah suatu aset
yang telah menjadi bagian dari kebijakan ekonomi sejak tahun 1990-an dan
telah memunculkan berbagai istilah baru yakni “sektor kreatif”, “industri hak
cipta”, “industri konten”, “ekonomi yang berbasis pada pengalaman”, “industri
sektor bisnis kreatif”, “bisnis yang berbasis pada seni budaya dan komunikasi”
serta “‘ekonomi yang berbasis pada pengetahuan. Secara kolektif, mereka
mewakili komponen dari apa yang secara luas dapat digambarkan sebagai
“ekonomi kreatif”’. Meskipun hal ruang lingkup ini masih dapat diperdebatkan,
namun suat definisi yang banyak digunakan berkaitan dengan ekonomi kreatif
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yang diperkenalkan oleh ekonom Richard Caves dalam studi yang diterbitkan
pada tahun 2003, Caves mendeskripsikan ekonomi kreatif sebagai suatu
produk atau layanan yang merupakan manifestasi dari kreativitas atau
kemampuan artistik dari seorang individu atau tim (Caves et al., 2003).

Lokus aktivitas di perusahaan industri kreatif menunjukkan bahwa kreativitas
tersebar, bukan terkonsentrasi pada individu atau tim. Pandangan ini juga
membantu menjelaskan koeksistensi bentuk "tinggi" dan "rendah" dalam suatu
industri. Infrastruktur manajerial adalah bagian dari sistem yang menjadi
perantara antara kreativitas dan konsumsi dan menjaga keseimbangan antara
keduanya, yang tampaknya berlawanan, logika kerja kreatif dan perdagangan
(Thompson, Jones dan Warhurst, 2007). Keseimbangan memungkinkan
terciptanya produk yang murni artistik (seperti film independen) dan produksi
karya yang lebih populer dan dapat dijual (seperti film Hollywood yang
didorong oleh riset pasar). Dengan demikian, kreativitas melekat dalam
keseluruhan sistem produksi barang yang mengandung makna simbolik.
Ekonomi kreatif dapat dikenali dari beberapa ciri unik yang membuatnya
layak mendapatkan intensi yang khusus. Pertama, produk hasil ekonomi
kreatif memiliki kualitas yang spesifik dan subjektif, konsumsi terhadap
produk dan layanan yang dihasilkan oleh ekonomi kreatif didorong oleh rasa,
sehingga sulit untuk memprediksi kesuksesan ex ante. Kedua, para pelaku
ekonomi kreatif memperoleh keuntungan non-uang, seperti aktualisasi diri
artistik dari kreasi mereka, sehingga sulit bagi produsen untuk mengontrol atau
menentukan kualitas, ciri dan kuantitas dari hasil karya para seniman. Ketiga
produk ekonomi kreatif dapat memiliki bentuk yang sangat beragam, dan
beberapa diantaranya memerlukan keterampilan yang beragam untuk
melakukan proses produksi. Keempat, ada berbagai macam kemampuan di
antara produsen ekonomi kreatif, yang mengarah pada pembentukan hierarki.

Terakhir, produk ekonomi kreatif memiliki sifat temporal yang kontradiktif:
pengenalan pasar yang tepat waktu merupakan hal yang sangat penting bagi
penciptaan pendapatan ekonomi kreatif dalam beberapa kasus, sementara jenis
lainnya (rekaman pertunjukan, misalnya) mungkin menghasilkan pendapatan
dalam waktu yang lebih panjang. Produk ekonomi kreatif semisal film yang
direkam bahkan bisa menghasilkan pendapatan bahkan berpuluh-puluh tahun
semenjak pertama kali produk film tersebut dibuat untuk para konsumen.

Sosiolog Jerman bernama George Simmel memproyeksikan suatu dampak
antara konsumen dan pola konsumsi ketika melakukan pengamatan hubungan
antara kreativitas dan perdagangan di dunia mode. George Simmel
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menjelaskan bahwa adanya dorongan yang tidak rasional dari seseorang untuk
mengubah aspek yang hanya berkaitan dengan aspek superfisial (sebagai
lawan dari fungsional atau utilitarian) aspek “pakaian” berdasarkan perbedaan
kelas dan status di antara berbagai lapisan masyarakat dan pada kecenderungan
manusia yang kontradiktif untuk mendukung individualisme dan keseragaman
secara bersamaan. Simmel sangat sadar akan paradoks yang melekat dalam
bisnis fashion yang didefinisikan sebagai bentuk tiruan dan juga pemerataan
sosial, Para masyarakat elit memulai sebuah mode, dan ketika massa
menirunya dalam upaya untuk melenyapkan perbedaan kelas eksternal, para
elit kemudian meninggalkan mode tersebut untuk memulai mode yang lebih
baru. Hal tersebut menggambarkan bahwa, dalam arti tertentu, industri kreatif
tidak hanya ditentukan oleh outputnya (definisi sisi penawaran, boleh
dikatakan), tetapi juga oleh pola konsumsi mereka (definisi sisi permintaan)
yang didorong oleh pengadopsi awal berstatus tinggi, berpengetahuan luas,
dan canggih, yang menuntut eksklusivitas sebagai imbalan atas kesediaan
mereka untuk menanggung risiko. Sementara, di satu sisi, pengguna awal
menginginkan penerimaan yang lebih luas atas produk kreatif eksklusif
sebagai validasi selera dan status sosial mereka yang baik, di sisi lain, mereka
berharap hal ini tidak terjadi, karena adopsi mode tertentu secara luas
menghilangkan perbedaan mereka sebagai orang dengan selera tinggi.
Paradoks inheren dalam konsumsi ini tidak hanya mendorong peruntungan
ekonomi industri kreatif tetapi juga mempertahankan sifat kreatif mereka.

Ketika kita menganalisis sejarah dan evolusi konsep yang terkait dengan tema
ekonomi kreatif di dunia, kita dapat melihat bagaimana ekonomi kreatif
semakin dipahami sebagai ukuran pertumbuhan yang layak baik untuk negara
berkembang maupun negara maju. Semakin banyak orang mulai menganggap
ekonomi kreatif sebagai fungsi dari kebijakan publik yang mendapat inspirasi
dari konsep-konsep seperti kreativitas, keberlanjutan, keragaman budaya, dan
inovasi. Ekonomi kreatif dipersepsikan sebagai ekonomi yang didasarkan pada
kelimpahan dan bukan pada kelangkaan sumber daya. Ini karena input
utamanya — kreativitas dan pengetahuan manusia — tidak terbatas. Nilai
terbesar ekonomi kreatif adalah keterkaitannya dengan keragaman ekspresi
budaya di berbagai tempat dan wilayah. Ekonomi kreatif bersifat kolaboratif
karena terdiri dari serangkaian pengaturan antara orang, lembaga dan
pemerintah, dan semakin kuat karena mempertemukan strategi nasional
dengan proses internasional global.
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Identifikasi pertama ekonomi kreatif terjadi dalam dekade terakhir abad ke-20,
konsep ekonomi kreatif merupakan suatu sistem ekonomi yang didasarkan
pada sintesis antara ekonomi, budaya, sain dan teknologi, jenis ekonomi yang
menjadi turunan dari sintesis tersebut semakin mendapatkan pengakuan dari
banyak individu dan organisasi yang memahami bahwa kreativitas sebagai
sumber utama penggerak ekonomi kreatif. Pada tahun 1997, pemerintah partai
buruh yang baru terpilih di Inggris memutuskan untuk mencoba
mendefinisikan dan menilai dampak langsung dari industri kreatif yang
merupakan bagian dari ekonomi kreatif terhadap aktivitas ekonomi Inggris.
Australia dianggap oleh banyak orang sebagai bapak pendiri ekonomi kreatif.
Berdasarkan studi yang diterbitkan pada tahun 1994 oleh pemerintah Australia,
konsep industri kreatif yang menjadi bagian utama dari ekonomi kreatif
pertama kali didokumentasikan pada tahun 1994 di australia ketika pemerintah
mengeluarkan kebijakan budaya, dengan apa yang mereka sebut sebagai
“Bangsa Kreatif”, yang dirancang untuk membantu Australia mewujudkan
peluang TI baru dan gelombang budaya global yang berkembang sebagai
dampak dari kemajuan yang pesat pada bidang media digital. Bangsa Kreatif
didefinisikan sebagai suatu kebijakan budaya tetapi pada dasarnya hal tersebut
juga merupakan suatu bentuk kebijakan ekonomi. Hal ini merupakan pertama
kalinya pemerintah federal Australia yang dipimpin oleh Perdana Menteri Paul
Keating yang secara resmi mengembangkan kebijakan budaya, yang didukung
oleh dana tambahan sebesar A $ 250 juta untuk lembaga budaya. Laporan
tersebut menekankan pentingnya budaya bagi identitas nasional dan
mendefinisikan budaya secara lebih luas daripada konsepsi sebelumnya,
dengan memasukkan film, radio, perpustakaan, dan bidang lainnya. Inti dari
kebijakan ini adalah tanggung jawab Pemerintah Australia untuk membina dan
meningkatkan akses ke budaya Australia di tingkat nasional, memastikan
bahwa: (1) inovasi dan gagasan terus didorong; (2) pemupukan ekspresi diri
dan kreativitas; (3) warisan dan pengembangan warisan dipertahankan, dan (4)
semua warga Australia memiliki kesempatan untuk berpartisipasi dan
mendapatkan manfaat dari ekonomi kreatif, yang kesemuanya akan
menghidupkan kembali kehidupan nasional dan mengangkat warga negara
Australia.

Hal ini juga menekankan potensi ekonomi dari kegiatan kebudayaan dan seni.
Kebijakan budaya diarahkan sebagai kebijakan ekonomi: ‘“Budaya
menciptakan kekayaan. Industri budaya Australia yang didefinisikan secara
luas sebagai suat bentuk ekonomi kreatif menghasilkan 13 miliar dolar
setahun. Ekonomi yang berbasis kebudayaan sebagai salah satu bentuk
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ekonomi kreatif mempekerjakan sekitar 336,000 penduduk Australia di
seluruh sektor industri yang berhubungan dengan ekonomi kreatif. Artikulasi
budaya dan seni kreatif menambah nilai ekonomi dari suatu kegiatan industri
hl tersebut memberikan kontribusi penting untuk inovasi, pemasaran dan
desain. Tingkat kreativitas secara substansial menentukan kemampuan untuk
beradaptasi dengan kebutuhan ekonomi baru. Produk yang dihasilkan dari
ekonomi kreatif merupakan ekspor yang berharga dan merupakan pendamping
penting bagi ekspor komoditas lain. Ini menarik wisatawan dan pelajar. Ini
penting untuk kesuksesan ekonomi. Kebijakan Bangsa Kreatif telah
berkembang pesat sejak awal tahun 1994 dan 1995, Departemen Komunikasi
dan Seni memperluas peran kebijakan Bangsa Kreatif dan pengeluaran
langsung untuk ekonomi baru ini diperkirakan mencapai lebih dari satu miliar
dolar. Di luar Kantor Perdana Menteri, dana tambahan untuk pengembangan
budaya Australia disediakan melalui cara lain, termasuk hubungan eksternal,
perdagangan, pendidikan, pekerjaan, lingkungan, dan olahraga.

Tujuan yang dimaksudkan dari kebijakan pengembangan budaya ini jatuh ke
dalam lima kategori utama:

a. Memelihara kreativitas dan keunggulan

b. Memungkinkan semua warga Australia menikmati pengalaman
budaya sebanyak mungkin

c. Melestarikan warisan Australia
Mempromosikan ekspresi identitas dan keragaman budaya Australia

e. Mempromosikan pembangunan berkelanjutan dan industri kreatif,
termasuk yang berkembang dengan munculnya teknologi baru.

Bangsa Kreatif dengan cepat mendapatkan pengakuan di antara dunia
akademik dan ekonomi dan akhirnya mencapai Inggris Raya. Konsep tersebut
dibawa ke Inggris oleh New Labour, sebuah program untuk pembaruan Partai
Buruh yang, dalam manifesto pra-pemilihan 1997 mereka, mengidentifikasi
industri kreatif sebagai sektor ekonomi tertentu dan menyadari perlunya
kebijakan publik spesifik untuk memanfaatkan konsep “bangsa kreatif”.
Mengetahui terdapat potensi pertumbuhan antara tahun 2007-2010, Perdana
Menteri Inggris Gordon Brown mendirikan Departemen Industri Kreatif dan
Pariwisata di bawah Kementerian Kebudayaan, Media, dan Olahraga
(Corazza, 2013). Program Ekonomi Kreatif mengidentifikasi sektor kreatif
dengan tingkat pertumbuhan tertinggi dan menjelaskan perbedaan antara
tujuan ekonomi dan budaya. Selain itu, Departemen Industri Kreatif dan
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Pariwisata menciptakan “Pusat Keunggulan” untuk kreativitas / inovasi di
seluruh wilayah Inggris Raya. Titik fokus ketiga dari program ini adalah
analisis kerangka hukum kekayaan intelektual dan dampaknya terhadap
bagaimana inisiatif swasta dan masyarakat dapat mendamaikan kepentingan
mereka yang berbeda. Sementara di satu sisi, ada gerakan yang berkembang
dan berfokus pada peningkatan hak digital dan langkah-langkah perlindungan
kekayaan intelektual teknis dari cara yang lebih mudah dan seringkali ilegal
untuk mengakses dan menggunakan konten digital, di sisi lain ada kepentingan
publik untuk mempromosikan secara lebih luas dan lebih terjangkau terkait
dengan konten digital ini.

Keberhasilan Australia dan Inggris dalam memimpin dan mengarahkan
pengembangan dan mengimplementasikan kebijakan publik untuk industri
kreatif di seluruh dunia. Pada tahun 2008, United Nations Conference on
Trade and Development (UNCTAD) meluncurkan laporan dunia pertama
tentang ekonomi kreatif, Laporan Ekonomi Kreatif, untuk mengumpulkan
informasi / data tentang ekonomi kreatif dari perspektif global / dalam konteks
dunia. Laporan ini merupakan tonggak sejarah dalam mengenali relevansi
strategis ekonomi kreatif sebagai vektor pembangunan dengan rata-rata
pertumbuhan tahunan yang menjanjikan sebesar 10%. Pada tahun 2010,
UNCTAD merilis edisi kedua dari laporan tersebut, Guilherme Braz semakin
mematangkan diskusi tentang pentingnya, relevansi, dan kelayakan ekonomi
kreatif. Ekonomi kreatif adalah konsep horizontal yang berkembang
berdasarkan aset kreatif yang dapat menghasilkan pertumbuhan dan
perkembangan ekonomi.

a. Ekonomi kreatif dapat merangsang peningkatan pendapatan,
penciptaan lapangan kerja, dan ekspor / ekspor / ekspor keuntungan,
sekaligus mempromosikan inklusi sosial, keragaman budaya, dan
pembangunan manusia.

b. Ekonomi kreatif mencakup aspek ekonomi, budaya, dan sosial yang
berinteraksi dengan teknologi, kekayaan intelektual, dan pariwisata.

c. Ekonomi kreatif bekerja dalam hubungannya dengan serangkaian
kegiatan ekonomi berdasarkan pengetahuan, dengan suatu / dimensi
tambahan dari pembangunan dan interkoneksi pada tingkat makro
dan mikro untuk perekonomian secara umum.
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d. Ekonomi kreatif adalah pilihan pembangunan yang layak yang
menuntut jawaban-jawaban yang inovatif secara politik dan
multidisiplin di samping tindakan antarkementerian.

Pada pembahasan sebelumnya berkaitan dengan ekonomi kreatif telah dibahas
bahwa industri kreatif merupakan salah satu bagian penting dari ekonomi
kreatif. Industri kreatif merupakan inti dari ekonomi kreatif yang ditopang oleh
kebijakan publik dan sistem Kklasifikasi yang berbeda di setiap negara.
Dibawah ini disajikan klasifikasi industri kreatif yang diusulkan oleh
UNCTAD .

X Cultural Site Traditional Cultural
Heritage 5
Visual Arts
Arts If es
Creative
Industries
Media

Functional

. Design
Creations

Interior, graphic,

New media
Software, video

fashion, jewellery and games, digitalized

toys. Creative Services creative content

Architectural,
Advertising, Creative
R&D, Cultural,
Recreational

Fig. 1 UNCTAD classification(s) for creative industries. Source: UNCTAD (2010, p. 8)

Gambar 2.1: UNCTAD Classification for Creative Industries (UNCTAD
2010,p.8)

Dari gambar 2.1 diketahui UNCTAD mengklasifikasikan industri kreatif
kedalam 9 sektor yakni Cultural Site, Traditional cultural, Performing Arts,
Audivisuals, New Media, Creative Services, Design, Publishing and Printed
Media, dan Visual Arts.
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2.2 Perkembangan Ekonomi Kreatif di
Indonesia

Lebih dari satu dekade lalu, pada tahun 2006, istilah ekonomi kreatif
diperkenalkan kepada masyarakat Indonesia secara lebih luas oleh Presiden
Susilo Bambang Yudhoyono. Presiden menginstruksikan Departemen
Perdagangan untuk mengembangkan ekonomi kreatif. Melalui Departemen
Perdagangan Republik Indonesia, pada tahun 2007 dibentuk Indonesia Design
Power untuk mempelajari ekonomi kreatif. Studi Pemetaan Industri Kreatif
Departemen Perdagangan 2007 menemukan bahwa penyerapan tenaga kerja
industri kreatif mencapai 5.4 juta tenaga kerja dengan tingkat partisipasi 5,8%.
Memang nilai ekspor yang dihasilkan mencapai 814 miliar rupiah dan
memberikan kontribusi terhadap nilai ekspor nasional sebesar 9,13%. Terkait
Produk Domestik Bruto (PDB) Indonesia, jumlah industri kreatif yang
menyumbang sebesar 104,37 miliar rupiah. Fakta di atas mendorong Presiden
Susilo Bambang Yudhoyono untuk memberikan perhatian yang luar biasa
terhadap ekonomi kreatif selama pemerintahannya. Pada tahun 2011, ekonomi
kreatif yang berada di bawah Kementerian Perdagangan pada periode
sebelumnya dianugerahi kementerian independen yaitu Kementerian
Pariwisata dan Ekonomi Kreatif, dan Mari Elka Pangestu diangkat menjadi
menteri yang bertanggung jawab pada tahun 2014. Dalam Periode berikutnya,
suksesi kepemimpinan mengubah medium yang mengoordinasikan ekonomi
kreatif Joko Widodo, sebagai Presiden Republik Indonesia 2014,
menempatkan ekonomi kreatif di luar nomenklatur kementerian dengan
mendirikan Ekonomi Kreatif. Badan (BEKRAF). Badan ini dipimpin oleh
Kepala BEKRAF Triawan Munaf sejak Januari 2015 hingga Oktober 2019.
Perbedaan mencolok antara Kementerian Pariwisata dan Ekonomi Kreatif
Periode 2011-2014 dengan Ekonomi Kreatif 2015-2019 terletak pada divisi
subsektoral.

Model pengembangan ekonomi kreatif dirancang untuk menjawab tantangan
dan isu strategis yang dapat dianalogikan sebagai bangunan yang terdiri dari
fondasi, pilar, dan atap yang digerakkan oleh quad-helix. Landasan
pengembangan ekonomi kreatif adalah insan kreatif. Terdapat lima pilar
pengembangan ekonomi kreatif, yaitu sumber daya kreatif berupa sumber daya
alam dan budaya, industri yang terdiri dari industri kreatif inti dan industri
kreatif backward linkage, pembiayaan, teknologi dan infrastruktur, serta
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pemasaran. Quad-helix akan memperkuat pilar ini melalui kelembagaan
berupa norma, nilai, aturan, dan hukum yang mengatur interaksi para pelaku
utama  (intelektual, bisnis, masyarakat, dan pemerintah) dalam
mengembangkan ekonomi kreatif. Fondasi yang kokoh, pilar yang kuat, dan
kelembagaan yang harmonis menjadi kunci utama pengembangan ekonomi
kreatif. Industri kreatif yang berkembang di Indonesia telah mengalami dua
proses revisi. Di awal tahun, industri kreatif dibagi menjadi 15 subsektor.
Dalam rencana pengembangan ekonomi kreatif 2015-2019, 15 subsektor
tersebut dibagi menjadi 18 subsektor dengan memisahkan subsektor film,
video, fotografi, dan animasi.

Delapan belas subsektor industri kreatif yang berkembang di Indonesia antara
lain:

1. Animasi, kegiatan kreatif yang berkaitan dengan animasi berbasis
komputer dengan teknik pembuatan yang dapat disiarkan pada semua
jenis media yaitu: animasi layar lebar, animasi serial TV, animasi
iklan, animasi web, dan animasi game, saat masih menggunakan
komputer atau gabungan antara komputer dan manual.

2. Arsitektur, kegiatan kreatif yang berkaitan dengan desain interior,
arsitektur lansekap, teknik sipil, dan teknik jasa bangunan. Secara
khusus, pengetahuan ini dapat dikembangkan dalam teknik iluminasi,
teknik akustik, teknik Facade, spesialis fasilitas, dan Desain Grafis
Experiential.

3. Desain, kegiatan kreatif ini berkaitan dengan desain komunikasi
visual, desain produk, dan desain interior. Subsektor ini memiliki
keterkaitan dengan subsektor lain, seperti penerbitan, periklanan,
animasi, permainan interaktif, arsitektur, film, video, fotografi, desain
kemasan, kriya, dan fashion. Perancangan juga terkait dengan sektor
ekonomi lainnya, seperti sektor otomotif, industri transportasi, dan
industri lain yang mempunyai output berupa produk, visual, atau
proses, dan metode.

4. Fotografi, kegiatan kreatif ini difokuskan pada fotografi profesional
yaitu fotografi jurnalistik, fotografi komersial, dan fotografi seni yang
mencakup semua genre dalam fotografi, yang didorong untuk
meningkatkan nilai tambah dan daya saing profesi fotografer
Indonesia.

5. Musik, kegiatan kreatif ini menekankan pada perkembangan industri
musik, yang diharapkan dapat memberikan nilai tambah ekonomi
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10.

11.

12.

13.

bagi para pelaku yang terlibat dan memberikan kualitas hidup bagi
penikmatnya. Kegiatan ini menargetkan artis, penulis lagu, penulis
lirik, insinyur musik, komposer, produser, insinyur suara, sutradara
musik, dan pemain sesi.

Kriya, kegiatan kreatif ini berkaitan dengan seni dan kriya desain.
Kerajinan seni meliputi kerajinan edisi terbatas dan kerajinan
individu 2 dimensi (ukiran, relief, lukisan ukiran). Sebaliknya, kriya
desain meliputi kriya masal, kriya edisi terbatas, dan kriya individu 3
dimensi (furnitur, keris, perhiasan, mainan, pakaian adat., Peralatan
dapur, dan lain-lain).

Kuliner, kegiatan kreatif ini memiliki dua cakupan, yaitu jasa kuliner
dan barang kuliner. Layanan kuliner meliputi restoran dan layanan
katering, sedangkan item kuliner termasuk makanan khusus.

Fashion, kegiatan kreatif ini berkaitan dengan jenis proses, volume
produksi, jenis produk, fungsi produk, dan segmen pasar. Fokus
pengembangan fashion adalah produk ready-to-wear, baik deluxe
maupun mass production.

Research and development, kegiatan kreatif ini menekankan pada
penelitian dan pengembangan terapan. Penerapan sains dapat
ditargetkan pada bidang sosial, humaniora, sains, dan teknologi &
teknik.

Penerbitan, kegiatan kreatif ini tidak hanya terfokus pada penerbitan
buku saja, tetapi publikasi media berkala, software, game interaktif,
atau publikasi lain seperti musik, video, serta film dan animasi.

Film, kegiatan kreatif ini meliputi media perekaman dan pertunjukan
yang digunakan, narasi dalam film, format pembuatannya, genre, dan
durasi film itu sendiri.

Periklanan, kegiatan kreatif ini terbatas pada pemasaran produk / jasa
dan berkembang menjadi pemasaran sosial, sarana untuk membangun
citra perusahaan / individu (image marketing), kampanye politik,
tanda-tanda, dan membangun relasi dengan masyarakat. Kegiatan
yang diselenggarakan oleh industri periklanan akan memperluas dan
menghasilkan konten, aplikasi digital, dan pengadaan acara.

Game interaktif, kegiatan kreatif ini termasuk kategori permainan
interaktif dengan platform: arcade, PC berbasis klien, dan media
sosial dan seluler, untuk semua genre dengan menekankan pada
kategori pendidikan, periklanan, serius, dan kasual.
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Seni pertunjukan, kegiatan kreatif ini berkaitan dengan seni
pertunjukan itu sendiri, pengembangan atau genre, pengurusan
kelompok, komposisi bentuk, serta berdasarkan bentuk penyajian dan
konsumsi. Seni pertunjukan disajikan sebagai produk seni yang
dipentaskan untuk dinikmati / dikonsumsi sebagai produk seni, bukan
sebagai jasa seni. Seni pertunjukan sebagai layanan dapat dilihat
dalam seni pertunjukan sebagai penampil untuk acara seni non-
budaya, acara TV, penyanyi pernikahan, dan merek rumah tangga.
Fokus seni pertunjukan meliputi seni tari, teater, musik, dan
interdisipliner (wayang, balet, sastra lisan).

Seni rupa, kegiatan kreatif ini berkaitan dengan seni rupa modern dan
kontemporer yang dilandasi oleh nilai-nilai seni rupa murni, dengan
memasukkan seni tradisional sebagai bidang inspirasi, meliputi:
seluruh bidang akademik yaitu seni terapan dan seni rupa; dan ruang
lingkup produk, baik sebagai karya seni maupun sebagai produk
pengetahuan.

Teknologi informasi, kegiatan kreatif dikelompokkan berdasarkan
kelompok industri, kelompok jenis jasa dan produk, serta jenis jasa
dan produk yang berkaitan dengan industri teknologi informasi.
Fokus pengembangan mencakup produk perangkat lunak dan layanan
terkait perangkat lunak.

Televisi dan Radio, kegiatan kreatif ini menitikberatkan pada
pengembangan konten, bukan pada kegiatan penyiaran. Ruang
lingkup konten televisi mencakup empat kategori besar: berita ringan,
program hiburan, permainan, dan musik, dan pertunjukan.
Sebaliknya, konten radio mencakup berita, siaran lepas, siaran skrip,
dan musik.

Video, kegiatan ini memiliki ruang lingkup yang dapat ditinjau
berdasarkan model bisnis dan pengelolaannya, tujuan, dan genre
konten video. Pengembangan video difokuskan pada video
komersial, video dan media baru, serta dokumentasi video.

Dalam mempersepsikan ekonomi kreatif Pemerintah Republik Indonesia
mengacu pada ahli futurologi Alvin Toffler (1980) yang secara teori telah
membagi peradaban ekonomi menjadi tiga gelombang, yaitu pertama, sebagai
gelombang ekonomi pertanian. Kedua, gelombang ekonomi industri. Ketiga
adalah gelombang ekonomi informasi. Setelah itu, Toffler memperkirakan
gelombang keempat adalah gelombang ekonomi kreatif yang lebih
berorientasi pada ide atau ide kreatif. Bagi yang terbiasa mengamati
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perkembangan, istilah "Ekonomi" dan "Kreatif" bukanlah hal baru dalam
dengar pendapat dan perbincangan publik, sejak dahulu, dalam konteks
tersendiri, istilah ini sudah tidak asing lagi. Mungkin istilah tersebut menjadi
trend baru ketika kedua istilah tersebut saling berhubungan, sehingga tercipta
nilai ekonomi dan terbukanya lapangan kerja baru melalui eksplorasi HKI,
terutama kontribusinya yang signifikan terhadap PDB suatu negara. Mungkin
istilah Ekonomi Kreatif mulai dibicarakan sejak John Howkins menulis buku
"Ekonomi Kreatif, Bagaimana Orang Menghasilkan Uang dari Ide.” Howkins
mengartikan Ekonomi Kreatif sebagai kegiatan ekonomi di mana input dan
outputnya adalah ide. Alternatifnya dalam satu kalimat pendek esensi dari
kreativitas adalah ide. Sehingga dapat dibayangkan bahwa hanya dengan
modal ide seorang kreatif dapat memperoleh penghasilan yang relatif tinggi.
Tentunya yang dimaksud dengan ide disini adalah sebuah karya orisinil dan
dapat dilindungi oleh HAKI. Misalnya penyanyi, aktor, artis, pencipta lagu,
atau peneliti mikrobiologi di bidang penelitian mikrobiologi benih tanaman
varietas unggul yang belum pernah ada. Hal ini juga ditekankan oleh ekonom
Paul Romer (1993) bahwa ide adalah barang ekonomi yang esensial, lebih
penting daripada objek yang sering ditekankan dalam kebanyakan model dan
sistem ekonomi. Dalam dunia yang mengalami keterbatasan fisik, penemuan
ide-ide besar, disertai dengan jutaan ide kecil, menjadikan perekonomian
tumbuh dinamis Konsep Ekonomi Kreatif merupakan konsep ekonomi di era
ekonomi baru yang mengintensifkan informasi dan kreativitas b y
Mengandalkan ide dan bekal ilmu dari Sumber Daya Manusia (SDM) sebagai
faktor produksi utama dalam kegiatan ekonomi.

Struktur perekonomian dunia sedang mengalami transformasi yang pesat
sejalan dengan pertumbuhan ekonomi, dari berbasis Sumber Daya Alam
(SDA) menjadi berbasis Sumber Daya Manusia (SDM), dari era genetik dan
ekstraktif hingga era manufaktur dan jasa informasi. dan perkembangan terkini
menuju era ekonomi kreatif. Menurut DCMS Creative Industries Task Force
(1998), pengertian industri kreatif adalah “Industri Kreatif sebagai industri
yang bersumber pada kreativitas, keterampilan & bakat individu, dan yang
memiliki potensi kekayaan dan penciptaan lapangan kerja melalui generasi dan
eksploitasi. kekayaan intelektual. dan konten ”. Pengertian DCMS merupakan
acuan definisi industri kreatif di Indonesia sebagaimana tertuang dalam Buku
Rencana Pengembangan Ekonomi Kreatif Indonesia 2009-2015 yang
diterbitkan oleh Kementerian Perdagangan Republik Indonesia (2008) sebagai
berikut: "Industri kreatif yang berasal dari penggunaan kreativitas,
keterampilan, dan bakat individu untuk menciptakan kesejahteraan dan
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lapangan kerja melalui penciptaan dan pemanfaatan daya kreatif dan
kreativitas individu. Dalam setting empat gelombang peradaban ekonomi, di
mana posisi kemajuan peradaban ekonomi Indonesia saat ini? Apakah
Indonesia berhasil melewati setiap tahapan ini? Ataukah Indonesia terjebak di
kancah global, tanpa pemahaman dan kesiapan yang memadai, sehingga
dalam merespon berbagai perubahan fenomena global menjadi reaktif? Untuk
menjawab pertanyaan tersebut, tentunya membutuhkan analisis dan diagnosa
yang panjang untuk mendapatkan gambaran yang benar tentang perubahan
yang sedang terjadi. Yang jelas di era globalisasi, perubahan sistem hubungan
atau konektivitas telah mengubah cara kita bertukar informasi, memproduksi,
memperdagangkan, dan mengonsumsi produk budaya dan teknologi dari
berbagai belahan dunia. Dunia adalah tempat yang sangat dinamis dan
kompleks sehingga kreativitas dan pengetahuan menjadi aset yang tak ternilai
harganya dalam persaingan dan pembangunan ekonomi.

Munculnya konsep ekonomi kreatif di era globalisasi ini telah menarik minat
berbagai negara untuk menggunakan konsep tersebut sebagai model
pembangunan ekonomi, termasuk Indonesia. Mencermati perkembangan
ekonomi kreatif seperti diuraikan di atas, perkembangan dan pertumbuhan
ekonomi kreatif Indonesia secara bersama-sama perlu diintegrasikan ke dalam
sistem perekonomian Indonesia yang memiliki ketahanan ekonomi dan
ketahanan budaya. Alvin Toffler menjelaskan empat pergeseran atau evolusi
peradaban ekonomi global; bangsa kita tidak harus menelannya. Ada
perbedaan periode, siklus sejarah, karakteristik, dan pola kesinambungan
tentang apa yang terjadi di negara maju dan negara kita. Tidak masalah bagi
Indonesia untuk mencermati dan mengikuti tren perkembangan industri dan
ekonomi kreatif, apalagi kontribusi sektor ini terhadap PDB nasional hampir
10 persen. Namun wacana ekonomi kreatif jangan sampai terulang, seperti saat
menginisiasi sistem ekonomi Pancasila, sistem ekonomi koperasi, bahkan
masyarakat yang stagnan. Dalam setting empat gelombang peradaban
ekonomi, di mana posisi kemajuan peradaban ekonomi Indonesia saat ini?
Apakah Indonesia berhasil melewati setiap tahapan ini? Ataukah Indonesia
terjebak dalam kancah global, tanpa pemahaman dan kesiapan yang memadai,
sehingga menjadi reaktif dalam merespon berbagai perubahan fenomena
global? Untuk menjawab pertanyaan-pertanyaan tersebut tentunya
membutuhkan analisis dan diagnosa yang lebih luas untuk mendapatkan
gambaran yang benar tentang perubahan yang sedang terjadi. Yang terbukti di
era globalisasi, perubahan sistem hubungan atau konektivitas telah mengubah
cara kita bertukar informasi, memproduksi, memperdagangkan, dan
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mengonsumsi produk budaya dan teknologi dari berbagai belahan dunia.
Dunia adalah tempat yang sangat dinamis dan kompleks sehingga kreativitas
dan pengetahuan menjadi aset yang tak ternilai harganya dalam persaingan dan
pembangunan ekonomi.
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Bab 3

Konsep dan Konteks Kreativitas
dan Keinovasian

3.1 Pendahuluan

Ekonomi kreatif saat ini sudah diidentikkan dengan kreativitas dan
keinovasian, sekilas seperti mirip namun sebenarnya berbeda. Dua hal itu
seringkali disebut-sebut untuk menggambarkan suatu konsep ekonomi
berdasarkan pengetahuan manusia sebagai aset utamanya. Kunci rahasia
ekonomi kreatif terletak pada aset kreativitas dan keinovasian yang dimiliki
manusia. Kreativitas dan keinovasian pun ternyata berkembang seiring dengan
dinamika perubahan teknologi digital yang dilakukan manusia pada jaman
milenial ini. Semakin canggih teknologi yang digunakan untuk memenuhi
kebutuhan manusia, semakin berkembang peradaban perekonomian hingga
akhirnya muncul konsep ekonomi kreatif.

Peranan kreativitas merupakan kunci dalam hidup seseorang. Kreativitas
merupakan kesanggupan individu untuk menciptakan benda dari tidak ada
menjadi ada, fungsinya berbeda bentuk atau sebaliknya bentuknya mirip tapi
berubah fungsi dan yang terutama menjadi sesuatu yang bermanfaat.
Kompetisi atau persaingan ekonomi dan bisnis menjadi sesuatu hal yang tak
terelakkan. Orang-orang mencoba berlomba menunjukkan kreativitas dan
keinovasian sebagai alat mempermudah menjalani kehidupan dengan segala
keunikan dan ciri khasnya masing-masing. Kreativitas seolah seperti menyatu
dengan keinovasian jika ada suatu
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tentang kreativitas diharapkan sekaligus sebagai pengembangan suatu
keinovasian.

3.2 Konsep Dan Konteks Kreativitas

Sebuah konsep kreativitas umumnya menggambarkan adanya sebuah ide
kreatif dalam bentuk abstrak di dalam pikiran manusia. Karena masih berada
di dalam pikiran, konsep kreativitas biasanya berupa suatu rencana secara garis
besar. Sedangkan konteks kreativitas membantu mempermudah pemahaman
tentang konsep kreativitas. Misalnya pada konteks kreativitas di bidang seni,
berbeda pada konteks kreativitas di bidang matematika. Potensi kreativitas
individu bukanlah terjadi secara instan, perlu tahapan-tahapan proses panjang
yang harus di lalui untuk terus berkembang hingga mencapai titik tertentu dan
muncullah ide kreatif baik disengaja maupun tidak disengaja. Contoh
sederhana ketika merancang sebuah nama logo atau brand produk usaha,
banyak informasi masuk yang mempengaruhi konsep perencanaan pembuatan
atau pemilihan nama tersebut. Konteks memperjelas yang menjadi konsepnya.
Konsep nama plesetan seperti starbak, bukanlah lokasi untuk minum kopi
(café starbuck), faktanya ternyata sebuah ide atau konsep promosi produk
berupa bak kayu truk dengan merek star.

3.3 Pengertian Kreativitas

Dasar pemaknaan istilah kreativitas memiliki dua sumber yaitu sumber
psikologi dan sumber teori lain yang menjadi landasan makna dari para ahli.
Istilah kreatif berbeda dengan istilah kreativitas. Kreatif digambarkan sebagai
potensi diri yang dikeluarkan oleh manusia dan menemukan terobosan baru
dalam menghadapi suatu masalah dengan cara yang baru, unik, berbeda dan
lebih baik dari sebelumnya, yang tidak umum, orisinil namun berhasil
membawa produk yang tepat dan bermanfaat bagi manusia. Sedangkan istilah
kreativitas diyakini sebagai sebuah aktivitas berpikir seorang manusia yang
diolah dan diupayakan sedemikian rupa hingga hasil olah pikirnya diwujudkan
sebagai sebuah produk.
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Dalam mengerjakan sesuatu, orang yang kreatif cenderung tekun, memiliki
tekad dan kemauan keras untuk mewujudkan ide yang dilakukannya dengan
senang namun tetap kerja keras. Tipe orang kreatif adalah gemar berinteraksi
dengan orang lain karena dapat menemukan inspirasi dan hobi merenung
untuk mendapatkan ide kreatifnya. Satu hal unik dari orang yang mempunyai
karakter kreatif, umumnya adalah pemikir out of the box, atau sering dianggap
tidak lazim. Banyak contoh produk hasil orang kreatif misalnya saja dari
konsep daur ulang limbah yang tidak berbahaya. Drum bekas yang berubah
fungsi menjadi tempat duduk atau meja kecil yang unik setelah melalui proses
tertentu agar sesuai dengan tujuan dan manfaat yang diinginkan. Roda sepeda
rusak pun dapat diperbaiki lalu diproses dan dimanfaatkan sebagai tempat
gantungan baju.

3.3.1 Kreativitas dalam Konteks Individu

Yang dimaksud dengan kreativitas dalam konteks individu adalah bawaan
individu sejak lahir seperti intelegensi dan bakat. Sedangkan kecakapan atau
keterampilan diperoleh dari pengalaman belajar. Intelegensi atau kecerdasan
merupakan kemampuan penting untuk bisa menjawab problem yang muncul
berdasarkan pengalaman yang dialami dan penyesuaian diri terhadap
lingkungan sekitar. Gaya kognitif yang dimaksud adalah tipe berpikir dari
individu itu sendiri. Kognitif lebih merupakan potensi intelektual individu
berlandaskan pengetahuan, pemahaman, penerapan, penganalisisan dan
pengevaluasian. Contoh kegiatan seperti bertukar pikiran dan berbagi gagasan
dengan orang lain melibatkan bentuk kreativitas yang ada pada diri individu.

Tidak dipungkiri bahwa individu yang kreatif bersumber pada pribadi yang
kreatif pula. Sering tampak pada sikap yang penuh konsentrasi jika
mengerjakan sesuatu, semangat meski cenderung tenang tetapi rileks. Selalu
penasaran dengan semua hal yang baru saja diketahui. Sering kali ide berawal
dari sesuatu hal yang imajiner dan berusaha merealisasikan. Cara gampang
untuk mengembangkan dan meningkatkan kreativitas individu bisa dilakukan
dengan membangkitkan rasa keingintahuan dan minat, menemukan masalah
yang mungkin timbul maka kreativitas personal muncul dengan sendirinya.

3.3.2 Kreativitas dalam Konteks Proses

Sebagai proses, kreativitas berawal dari adanya pikiran untuk mencari solusi
atas permasalahan yang dihadapi. Pikiran tersebut kemudian memunculkan ide
yang original (Utami, 2002). Proses berpikir untuk menciptakan sesuatu
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dengan kemampuan inderawi manusia, apakah itu sesuatu yang sifatnya “real”
(nyata) atau “unreal” (tidak nyata). Disertai imajinasi secara bebas dan berani,
tanpa perlu dibatasi oleh kekhawatiran-kekhawatiran yang sifatnya subyektif
hingga ditemukan ide yang sesuai dengan keinginan. Kreativitas sebagai
proses memiliki tahapan sebagai berikut:

1. Melakukan persiapan mempelajari masalah dan memahami elemen
dasarnya.

Menelaah semua masukan dari manapun sumbernya.

Merenungkan informasi - informasi yang terkumpul.

Memasuki tahap illumination.

Mengadakan simulasi untuk membuktikan ide-ide baru yang dapat
diimplementasikan.

6. Implementasi ide kreatif menjadi sesuatu barang atau jasa.

Nk

Ada empat hal untuk menciptakan lingkungan yang kreatif yaitu:

1. Berada di lingkungan yang benar dan sesuai.

2. Banyak hal yang menginspirasi dalam keseharian.

3. Menciptakan lingkungan yang kondusif untuk berkreativitas.
4. Merancang program kreatif.

3.3.3 Kreativitas dalam Konteks Produk

Keativitas sebagai produk menekankan pada orisinil atau keaslian, yang
mampu menghasilkan sesuatu yang baru atau meng-kombinasikan atau mem-
variasikan sesuatu hal yang sudah ada sebelumnya hingga menjadi sesuatu
yang memang berbeda. Perbedaan tersebut selain memberi ciri khas juga
memberi nilai tambah. Produk tersebut umumnya memberi manfaat kepada si
penciptanya terlebih dulu. Contohnya lomba kreativitas posting produk budaya
seperti tarian, lukisan dan sebagainya.

Menurut Feldman (1980) produk kreatif memiliki karakter produk yang
sangat baru dan belum pernah muncul atau ada sebelumnya atau produk baru
tersebut merupakan hasil kombinasi beberapa produk yang sudah ada
sebelumnya melalui eksperimen tertentu.

Jenis produk kreatif seperti itu meliputi:

1. Inventory Product.
Berkaitan dengan produk kreasi untuk persediaan atau stok.
2. Boundary Breaking.
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Produk yang diciptakan dari kolaborasi kreativitas.
3. Boundary Pusher (Produk Imajinatif).
Bersumber dari pikiran intuitif menjadi gagasan produk.
4. Aesthetic Product.
Produk-produk kreasi yang berkaitan dengan indera manusia.

3.3.4 Kreativitas Dalam Konteks Pendorong

Kreativitas bukanlah semata-mata tentang produk saja tetapi juga tentang
motivasi individu yang kreatif. Menurut Csikszentmihalyi (1996: 107)
kreativitas itu dapat dilakukan melalui aktivitas yang diprogram dan terencana
dengan baik. Motivasi yang baik dapat menumbuhkan minat seseorang untuk
menekuni suatu kegiatan atau mencari penyelesaian dari problem. Jadi
indikator dari aspek pendorong adalah minat dan motivasi seseorang, baik dari
dalam ataupun luar dirinya untuk terlibat dalam proses kreatif. Pada umumnya,
jika motivasinya bagus, hasil dari kreativitas yang ditunjukkan juga bagus.

3.4 Konsep Dan Konteks Keinovasian

Inovasi dipahami sebagai “creating of something new” atau penciptaan sesuatu
yang baru. Konsep inovasi adalah menemukan hal yang benar-benar baru
sebagai hasil kegiatan manusia dan bernilai ekonomis. Sebagai contoh
sederhana dari ragam budaya kehidupan di alam, dulu manusia tinggal di
dalam gua hingga akhirnya tinggal di dalam rumah mewah. Kata inovasi juga
memiliki makna mengubah semua hal menjadi sesuatu hal lain yang berbeda
dan baru serta belum pernah ada sebelumnya. Setelah melalui proses yang
panjang, istilah inovasi sekarang diterima sebagai proses penciptaan produk
secara incremental. Artinya, inovasi diterima sebagai konsekuensi logis dari
adanya dinamika masalah dan kebutuhan yang selalu hadir dan meningkat.

3.5 Pengertian Inovasi

Tak sedikit yang menganggap kreativitas yang baru muncul adalah sebuah
inovasi, padahal antara kreativitas dan inovasi sebenarnya jelas berbeda.
Pemaknaan istilah inovasi adalah serupa dengan hasil suatu rekayasa
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kebaharuan yang mengelilinginya. Setidaknya untuk disebut sebagai inovasi,
harus memiliki ciri - ciri berawal dari ide orisinil dan belum pernah ada
kemudian diwujudkan secara nyata dan memang memiliki nilai tambah atau
value yang sebelumnya tidak ada dan menjadi peluang usaha atau dapat
dikomersilkan agar masyarakat pun merasakan manfaat inovasi tersebut.
Individu yang berhasil melakukan sebuah inovasi dikatakan sebagai individu
yang inovatif (bersifat inovasi) karena mengetahui ada peluang disaat orang
lain tidak menyadari.

Beberapa manfaat inovasi antara lain memberikan kemudahan baru dan
kenyamanan untuk kehidupan manusia melalui penemuan-penemuan baik
disengaja melalui eksperimen atau tidak disengaja karena faktor terdesak
karena amat membutuhkan solusi untuk mengatasi permasalahan. Inovasi
dapat membantu meningkatkan produktivitas kerja karena mengubah suasana
lingkungan menjadi nuansa berbeda dari sebelumnya dan memicu semangat
dan motivasi bekerja lebih baik. Memenangkan persaingan antar kompetitor
dapat dilakukan dengan menampilkan keunikan khusus dari produk inovasi.
Tujuan inovasi sebenarnya adalah memperbaiki berbagai hal yang sebelumnya
ada di masa lalu namun sudah ketinggalan jaman di masa kini. Dalam
menghemat waktu dan tenaga, inovasi dapat membantu pencapaian hasil usaha
secara efektif dan efisien. Komitmen terhadap inovasi memang membutuhkan
keberanian dalam menerapkannya dan hasilnya juga spesifik. Contoh
sederhana pada penciptaan alat-alat di dapur seperti menciptakan mesin oven
atau alat pemanggang dengan spesifikasi dapat membantu proses
mematangkan dalam waktu 10 menit. Jika sebelumnya proses memanggang
tanpa mesin oven memakan waktu 30 menit. Contoh lainnya adalah
penggunaan canting elektrik untuk membatik yang sangat membantu proses
mencanting sehingga pekerjaan para pembatik menjadi lebih ringan dan cepat
selesai.

3.5.1 Karakteristik Ke-inovasi-an

Sebagai pembeda dengan hal-hal sebelumnya, inovasi memiliki karakteristik
unik yang menonjol sehingga mudah dikenali. Bisa dalam bentuk tak
berwujud seperti gagasan atau benda berwujud menggunakan panca indera.
Pengakuan ke-inovasi-an terkait kepada orisinalitas atau keaslian ide yang
memang berasal dari kebutuhan menjawab permasalahan, bukan meniru yang
sudah ada dan men-different-kan serta men-diversifikasi-kan semata tanpa
nilai tambah. Ke-inovasi-an menuntut perencanaan yang matang jauh-jauh
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sebelumnya agar menjadi efektif dan efisien saat dilakukan perancangan
lanjutan. Ada tahapan tertentu yang disusun dimulai dari penyusunan ide atau
gagasan, kemudian melakukan analisis dan identifikasi kebutuhan serta
permasalahan. Lalu dilakukan perancangan dan serangkaian uji agar sesuai
dengan target dan tujuan yang ingin dicapai. Setiap tahapan ke-inovasi-an
memiliki kesempatan untuk melakukan perubahan.

Ada empat hal garis besar yang dianggap sebagai ke-inovasi-an yaitu
perubahan karena penggantian serentak sehingga seluruhnya menjadi benda
baru. Yang kedua, perubahan fungsi karena dibutuhkan pengembangan yang
sesuai dengan tuntutan situasi dan kondisi yang dapat dijalankan sekaligus
dengan fungsi sebelumnya dan keduanya saling memberikan pengaruh yang
kuat. Yang ketiga adalah perubahan yang terjadi setelah melalui berbagai uji
eksperimen, sedangkan yang keempat, perubahan pada pola atau tatanan atau
susunan suatu sistim.

Individu yang memiliki karakter inovatif biasanya sering mempertanyakan
otoritas dan memperhatikan rutinitas, sering pula mengeksplorasi lingkungan
dan mengidentifikasi adanya kemungkinan-kemungkinan baru. Cepat tanggap
terhadap dinamika eksternal dan juga sabar melampaui batas kenyamanan,
berani mencoba dan berani pula menanggung kegagalan. Memiliki
ketertarikan pada hal-hal yang aneh, berani untuk tampil beda dan juga berani
bertindak diluar kelaziman. Individu inovatif mempunyai keyakinan kuat
untuk mempertahankan ide yang dimiliki serta tidak terpengaruh dengan sudut
pandang orang lain namun mampu melakukan adaptasi atau penyesuaian serta
menyajikan berbagai solusi dan gagasan ketika melihat ada sinyal-sinyal
hubungan dari elemen-elemen di sekitarnya. Individu yang inovatif berusaha
untuk terus mencari pengetahuan secara kontinyu dan juga menyeimbangkan
setiap informasi yang terkumpul serta menyelaraskan tindakannya. Setiap
gagasan atau ide disampaikan secara efektif serta mampu menerjemahkan
sesuatu yang penuh arti dan mampu merefleksikan hal-hal yang dianggap
mengecewakan atau tidak diinginkan.
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3.5.2 Bentuk Dan Jenis Inovasi
Inovasi memiliki aneka bentuk antara lain:

1. Inovasi produk.
Produk berfungsi untuk memenuhi kebutuhan masyarakat, baik
primer maupun sekunder. Bentuk inovasi produk contohnya adalah
pemanfaatan bio gas sebagai pengganti bensin.

2. Inovasi pendidikan.
Contoh nyata dari inovasi di bidang ini adalah penerapan teknologi
virtual seperti zoom meeting untuk menyampaikan pembelajaran.

3. Inovasi pelayanan publik.
Tak hanya melalui offline, pelayanan inovasi juga melalui media
online.

4. Inovasi teknologi.
Interaksi tanpa batas. Dengan adanya media sosial yang populer
seperti Facebook, Twitter, dan Instagram yang menjangkau pengguna
di seluruh dunia.

5. Inovasi kebudayaan.
Inovasi dalam bidang budaya dapat berupa festival kebudayaan
ataupun festival lainnya seperti festival batik, festival kuliner, festival
tenun dan sebagainya.

Sedangkan jenis inovasi antara lain:

1. Jenis penemuan.

2. Jenis pengembangan
3. Jenis penduplikasian
4. Jenis sintesis.

3.5.3 Hak Kekayaan Intelektual

Ekonomi kreatif adalah inovasi itu sendiri. Dalam konteks ekonomi kreatif
maka inovasi dioptimalkan untuk menghasilkan produk-produk yang bernilai
ekonomis dan mendatangkan keuntungan semaksimal mungkin dengan
menyajikan beragam solusi kreatif atas permasalahan di masyarakat.
Contohnya adalah permasalahan kompetitor yang selalu muncul manakala
produk dibutuhkan masyarakat tetapi biaya atau harganya tidak terjangkau dan
jumlah produk yang tidak banyak. Maka muncullah tiruan-tiruan produk
inovasi yang bisa merugikan atau berbahaya bagi pengguna produk tiruan
tersebut. Disamping itu penghargaan atas susah payah merencanakan dan
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mewujudkan suatu produk tidak ada sama sekali, alih-alih saling mengklaim
sebagai pemilik produk yang orisinil demi uang. Ada banyak karya - karya
inovasi milik masyarakat yang tidak terlindungi dari upaya peniruan bebas dan
serampangan.

Untuk itulah diperlukan kejelasan aturan hukum terkait Hak Kekayaan
Intelektual (HKI). Segala bentuk urusan terkait hak cipta berada di bawah
Ditjen HAKI, Kementerian Hukum dan Hak Asasi Manusia dan diatur dalam
UU Hak Cipta Republik Indonesia yaitu pada UU Nomor 28 Tahun 2014.
Pemahaman tentang hak kekayaan intelektual yang merupakan pikiran
manusia dimana kegiatan tersebut mempunyai nilai ekonomi. HAKi termasuk
hak eksklusif karena hanya diberikan kepada individu atau kelompok yang
berhasil menciptakan suatu karya. Hak kekayaan intelektual melarang
sembarang orang memanfaatkan karya orang lain tanpa mendapat izin dari
orang yang menciptakan karya tersebut. Adapun fungsi dari HAKI antara lain
melindungi hasil karya pencipta serta nilai ekonomisnya. Mencegah adanya
pelanggaran HAKI orang lain dan menciptakan segmentasi pasar yang
kompetitif.

3.6 Kreativitas Dan Inovasi Dalam
konteks Ekonomi Kreatif

Subsektor ekonomi kreatif memiliki cakupan kegiatan kreatif-inovatif sebagai
berikut:

1. Periklanan (advertising) merupakan kegiatan kreatif-inovatif yang
berhubungan erat suatu penyajian materi yang berisi pesan persuasif.
Sasaran umumnya kepada masyarakat. Periklanan memiliki kekuatan
jaringan yang tersebar luas karena adanya sinergi dengan para
pemilik modal yang memasarkan produk-produk tersebut.

2. Arsitektur juga merupakan kegiatan kreatif-inovatif yang memiliki
peranan amat penting dari sisi kebudayaan karena mampu
menggambarkan sisi karakter budaya bangsa Indonesia yang
beraneka ragam.

3. Selanjutnya adalah Pasar Barang Seni. PBS (pasar barang-barang
seni) merupakan kegiatan kreatif-inovatif yang menyediakan barang-
barang seni hasil karya kerajinan tangan atau handicraft, seperti
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10.

11.

12.

13.

gantungan kunci, cangkir ukir, anyaman, rajutan dan barang-barang
seni lainnya yang sudah diberi sentuhan hiasan artistik. Ataupun
benda-benda kuno yang dibuat berfungsi kreatif sehingga terlihat
cantik, unik dan langka.

Untuk kerajinan (craft) yang dimaksud yaitu kegiatan kreatif-inovatif
keterampilan yang berbahan kayu, bambu, kulit hewan dan kulit
tanaman, kaca, keramik, dan tekstil serta logam.

Berikutnya adalah desain produk. Suatu kegiatan kreatif-inovatif
yang mengkreasikan sebuah produk dengan menggabungkan unsur
fungsi dan estetika sehingga memiliki nilai tambah bagi masyarakat.
Produk seperti itu biasanya hanya dibuat dalam skala kecil dan bukan
untuk diproduksi massal. Misalnya desain interior, desain komunikasi
visual.

Fesyen (fashion) jelas merupakan kegiatan kreatif-inovatif yang
sangat dinamis. Selain merupakan kebutuhan primer, fesyen menjadi
ajang kreativitas para desainer.

Kemudian ada perfilman yang merupakan kegiatan kreatif-inovatif
khususnya film animasi menunjukkan perkembangan yang positif.
Munculnya serial animasi di televisi dalam negeri hasil karya anak
Bangsa menggantikan film animasi-animasi dari luar negeri, sangat
membanggakan dan membuka peluang kreativitas generasi muda.
Dimasa kekinian, permainan interaktif (game) merupakan kegiatan
kreatif-inovatif dalam bentuk aplikasi dan pengembangan permainan
yang digunakan untuk pembelajaran atau edukasi.

Sedangkan musik merupakan kegiatan kreatif-inovatif tentang
adanya model teknologi musik digital yang mudah dan murah.
Demikian pula dengan kesenian rakyat yakni kegiatan kreatif-inovatif
tentang kesenian dalam bentuk wayang, teater, ludruk, tari dan masih
banyak lagi. Kesenian tersebut tersebar di seluruh Indonesia dengan
ciri khasnya masing-masing.

Penerbitan dan percetakan juga merupakan kegiatan kreatif-inovatif
yang memiliki peran penting dalam membangun kekuatan
intelektualitas bangsa, menyesuaikan dengan perkembangan jaman
kekinian dengan hadirnya produk penerbitan seperti buku, jurnal,
komik dan majalah dalam bentuk digital.

Juga mencakup penerbitan foto-foto, grafir dan kartu pos, formulir,
poster, reproduksi, percetakan lukisan, dan barang cetakan lainnya,
termasuk rekaman mikro film.
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14. Pelayanan Software komputer dan perangkatnya ternyata merupakan
kegiatan kreatif-inovatif yang mencakup jasa portal, jasa konsultasi
piranti keras, jasa konsultasi piranti lunak, jasa pengolahan data, jasa
kegiatan database dan reparasi mesin-mesin komputer dan
perangkatnya.

15. Begitu juga dengan televisi dan radio yang masih menunjukkan
eksistensinya di tengah arus digitalisasi informasi yang masif.

16. Kegiatan riset dan pengembangan (R&D) termasuk kegiatan kreatif-
inovatif terkait dengan penemuan ilmu dan teknologi, serta
mengambil manfaat terapan dari ilmu dan teknologi tersebut.

17. Kuliner merupakan kegiatan kreatif-inovatif terkait dengan ragam
menu nusantara dalam makanan sehari hari. Banyak bermunculan
usaha-usaha start-up dari wirausaha pemula yang menginovasikan
produk makanan dan minuman sehingga memberi warna baru dalam
ragam kuliner saat ini untuk terus berkembang dan diakui di dunia
internasional.

Esensi dari kreativitas dan ke-inovasi-an terletak pada kemampuan individu
untuk menghasilkan gagasan baru, mengerjakan sesuatu dengan berbeda dan
memiliki banyak alternatif pendekatan yang baru. Ketika seorang individu
memiliki potensi kecerdasan berpikir dan menggunakannya dalam mengatasi
berbagai permasalahan maka individu tersebut sangat mudah berinovasi
dengan berbagai pekerjaan yang dilakukan. Konsep dan konteks kreativitas
dan keinovasian dalam ekonomi kreatif menggambarkan bagaimana seorang
individu dapat bekerja sama atau bermitra dengan individu yang lain atau
kelompok individu dalam rangka mencapai tujuan secara efektif, efisien dan
rasional dengan mengoptimalkan dan memaksimalkan segenap kemampuan
daya kreatif dan inovasinya agar mendatangkan hasil yang baik dan tepat
sesuai dengan tujuan yang telah ditentukan. Kreatif dan inovatif merupakan
sumber daya manusia yang memegang peranan penting untuk melancarkan
semua aktivitas manusia pada masa depan dalam rangka peningkatan
perekonomian dan pengembangan kesejahteraan manusia itu sendiri.
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Bab 4

Pemikiran-Pemikiran Kelas
Kreatif

4.1 Pendahuluan

Dunia kini mengalami perubahan yang sangat luar biasa Faktor perkembangan
Sosial Budaya, Ekonomi, Perdagangan yang didukung dengan perkembangan
Teknologi yang pesat memberikan banyak kemajuan dan kemudahan untuk
dalam meraih lonjakan dalam perkembangan Ilmu Pengetahuan yang
menopang tatanan dan ekonomi di seluruh dunia. Perubahan ini
mempengaruhi pula terhadap pola hidup masyarakat, sebagaimana manusia
sebagai makhluk sosial untuk dapat berinteraksi, termasuk juga bagaimana
manusia berusaha untuk bisa bertahan untuk hidup dalam menjalani Lingkup
perkembangan siklus kehidupan mulai lahir, terus bertumbuh, meraih
Pendidikan, mencita-citakan untuk meraih taraf hidup yang lebih baik,
kesuksesan, kemakmuran melalui proses kehidupan sosial, Pendidikan, hingga
menempatkan pada tahap pencapaian tertinggi yang diraih dan ini dicapai
dengan mengoptimalkan perkembangan Ilmu Pengetahuan dan Teknologi
yang dikuasai dan digunakan secara lebih baik.

Siklus inilah yang memotivasi setiap manusia untuk segera beradaptasi dengan
semua perubahan yang terjadi, memanfaatkan semua perubahan untuk
mencapai tingkat kemakmuran tertinggi yang dapat dirath. Kondisi ini
menuntut semua sisi beradaptasi dengan perkembangan ini dan tidak terlepas
juga untuk bidang ekonomi dan Pendidikan.
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Percepatan manusia dalam dalam mencapai tahapan perkembangan kemajuan
IImu Pengetahuan sangat dipengaruhi oleh optimalisasi memanfaatkan setiap
tahapan perkembangan dan penemuan-penemuan yang dicapai serta didukung
dengan kreativitas berpikir manusia untuk mencapai tahapan perkembangan
ilmu pengetahuan yang lebih baik. Rasa ingin tahu atas temuan-temuan dalam
perkembangan ilmu pengetahunan inilah yang mendorong manusia berpikir
secara kreatif dalam proses pembelajaran dan penelitian.

Dalam perubahan metode proses menemukan ide-ide baru dengan menerapkan
aspek Continuous Improvement dan melakukan dalam tahapan uji Prototyping
sebagai bagian dari sebuah perubahan yang terjadi dalam diri manusia, hal
inilah yang menjadi dampak atas perubahan Pola Berpikir, Kultur dan Cara
Kerja manusia pada era sekarang ini dan sangat ditopang oleh manusia yang
berpikir kreatif untuk berkembang dalam mencapai tingkat perkembangan
pengetahuan yang berkembang pesat.

4.2 Bentuk Dasar Pemikiran Manusia

Dasar pemikiran manusia mempunyai beragam kategorisasi menurut prinsip
yang berbeda. Misalnya, dalam proses berpikir terkait arah berpikir, dapat
dibagi menjadi berpikir divergen atau berpikir multi-dimensi, dan berpikir
konvergen yaitu berpikir yang terfokus dan berpikir positif. Menurut
kedalaman berpikir dapat dibagi menjadi pemikiran sadar dan pemikiran
bawah sadar dan lainnya. Dalam hal abstrak, pemikiran dapat dibagi menjadi
pemikiran pencitraan dan pemikiran logis. Menurut kecerdasan pikiran dapat
dibagi menjadi pemikiran reproduktif dan pemikiran kreatif.

Menurut prinsip epistemologi Marx, dasar pemikiran manusia setidaknya
terbentuk oleh dua dasar cerminan. Pertama adalah pemikiran spasial-
struktural dan kedua adalah pemikiran temporal-logis berdasarkan
epistemology dialektis ruang dan waktu. Pemikiran spasial-struktural
menggambarkan keberadaan benda-benda dalam ruang. Ciri-ciri dari
pemikiran spasial-struktural yaitu menggambarkan bentuk dan sifatnya,
kombinasi atau penataan, serta keteraturan dan keterkaitan dengan benda-
benda lain. Sementara itu, pemikiran temporal-logis menggambarkan esensial
dari gerak benda yang secara nyata mengubah keadaan benda. Melalui
pemikiran temporal-logis manusia dapat menggunakan kata-kata untuk
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mengekspresikan konsep dan untuk memberikan pemahaman terhadap
esensial benda.

Pada 1995, Profesor Qian dalam (He Kekang, 2017) menyatakan bahwa
bidang pemikiran akan berfokus pada proses dan hasil berpikir, terlepas dari
proses di otak manusia, sehingga Profesor Qian lebih mengedepankan intuitif
dan inspirasi dalam berpikir. Dalam menciptakan suatu hal dibutuhkan
inspirasi dan selanjutnya verifikasi hasil menggunakan pemikiran yang logis.
Hal ini adalah kesatuan dua jenis pemikiran, cara berpikir yang lebih tinggi
tingkatnya dan dapat dinamakan berpikir kreatif. Berpikir seharusnya
merangkum pemikiran logis, pemikiran penuh inspirasi dan pemikiran kreatif.

Pemahaman mengenai berpikir kreatif telah berkembang di bidang psikologi
bertahun-tahun yang lalu, dan telah dipelajari dengan cermat. Tahun 1945,
Wallas mengemukakan "Four Stage Model" dalam proses berpikir kreatif.
Four Stage Model tersebut adalah Preparation, Incubation, lllumination,
Verification. Pada masa lalu, pemikiran kreatif dianggap sebagai ciri khas
untuk seorang ilmuwan, penemu, dan seniman saja. Oleh sebab itu, berpikir
kreatif banyak digunakan sebagai fenomena khusus untuk dieksplorasi dengan
mempelajari proses berpikir. Pada 1970 an, di Amerika Serikat melakukan
eksperimen mengenai berpikir kreatif di beberapa sekolah, eksperimen
tersebut dibawah bimbingan Guilford yang di mana eksperimen tersebut ingin
menunjukkan bahwa berpikir kreatif sama dengan berpikir divergen sesuai
dengan Guilford teori. Namun, pada dasarnya pemikiran divergen hanya satu
elemen pada struktur pemikiran kreatif, pemikiran divergen tidak dapat
menggambarkan secara keseluruhan pemikiran kreatif. Sejalan dengan
perkembangan yang ada, banyak orang sudah memahami bahwa berpikir
kreatif kini tidak terbatas, tidak ada syarat yang harus dipenuhi untuk
mendapatkan pemikiran kreatif.

Sejak 1980 an, Profesor Qian Xuesen mengemukakan bahwa seharusnya
pemikiran kreatif merupakan salah satu bentuk dasar pemikiran manusia.
Pemikiran kreatif dan pengembangan bakat inovatif sebagai aktivitas kreatif
memiliki tingkat pemikiran yang lebih tinggi dibandingkan dengan pemikiran
temporal-logis dan pemikiran spasial-struktural.
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4.3 Berpikir Kreatif

Tujuan berpikir kreatif adalah untuk menciptakan ide-ide baru yang nantinya
menjadi produk intelektual atau produk material yang belum pernah ada
sebelumnya dan memiliki makna dalam kehidupan manusia. Dari mana
datangnya ide-ide baru? sederhananya ide baru adalah ide lama yang
digabungkan atau dikembangkan dengan cara yang baru. Selanjutnya, ide
tersebut akan diproses dan menghasilkan sesuatu hal yang unik. Dalam
memulai pemikiran kreatif, perlu adanya pemenuhan kebutuhan yaitu melalui
tindakan inisiatif dan pengetahuan-pengetahuan. Berpikir kreatif dapat dibagi
menjadi dua kategori yaitu:

Incidental Creative Thinking

Ciri-ciri pemikiran ini yaitu tidak mempunyai tujuan yang jelas sebelumnya,
tidak terdapat rencana yang terperinci, tidak ada tahapan-tahapan, serta proses
berpikir yang sederhana. Hasil pemikiran merupakan sesuatu hal yang baru.
Hasil pemikiran tidak serta merta memberikan pengaruh langsung terhadap
lingkungan, dan tidak langsung menjadi produk intelektual. Terkadang hasil
pemikiran sangat mirip dengan yang sudah dibayangkan sebelumnya. Namun,
pemikiran ini dapat memiliki makna dan nilai positif tertentu yang dapat
membantu dalam pekerjaan di masa mendatang.

Intentional Creative Thinking

Ciri-ciri pemikiran ini yaitu mempunyai tujuan yang jelas. Berdasarkan
besarnya hasil, pemikiran kreatif dapat dibedakan menjadi pemikiran kreatif
umum dan pemikiran kreatif lanjutan.

1. Pemikiran kreatif umum, di mana terdapat tujuan yang jelas
sebelumnya, serta dalam mencapai tujuan tersebut ada perencanaan
dan persiapan yang matang. Hasil pemikiran merupakan pemikiran
unik dan belum pernah terjadi sebelumnya dan merupakan pemikiran
yang inovatif. Selain itu, hasil pemikiran ini memberikan pengaruh
terhadap perkembangan budaya manusia dan bermakna positif. Hasil
pemikiran juga dapat menjadi produk intelektual atau produk material
yang berharga untuk diterapkan di masa depan.

Sebagai contoh, kreasi artistic, design produk baru, inovasi teknis,
penemuan kecil, penyempurnaan teori atau metode dan sebagainya
selama hasil pemikiran tersebut unik dan belum pernah terjadi



Bab 4 Pemikiran-Pemikiran Kelas Kreatif 45

sebelumnya, dapat dikatakan dalam kategori pemikiran kreatif
umum.

2. Pemikiran kreatif lanjutan, pada dasarnya sama dengan pemikiran
kreatif umum, tetapi yang membedakan adalah mekanisme
pemrosesan yang lebih kompleks. Hasil pemikiran kreatif lanjutan
memiliki pengaruh yang lebih besar terhadap perkembangan budaya
manusia. Selain itu, hasil pemikiran ini juga dapat di terapkan
menjadi produk intelektual atau produk material yang besar dan
bernilai positif. Dalam pemikiran kreatif lanjutan, ada beberapa hasil
yang baru yang belum pernah terjadi sebelumnya, dan ada yang
merupakan penemuan suatu hubungan internal antara hal-hal yang
tidak pernah diungkapkan sebelumnya oleh para pendahulu.
Pemikiran kreatif kategori lanjutan ini sangan penting perannya
dalam perkembangan budaya atau peradaban manusia. Adanya
kemungkinan hasil pemikiran menjadi produk intelektual atau produk
material akan bernilai penting dalam membantu pekerjaan di masa
mendatang.

Sebagai contoh pemikiran kreatif lanjutan yaitu para seniman di
bidang music, lukisan, patung, maupun sastra menciptakan karya-
karya yang abadi. Para ilmuwan melakukan penelitian dan
menemukan berbagai prinsip, hukum.

Pembagian kategori pemikiran kreatif bukanlah spekulasi secara
subjektif, tetapi berdasarkan kebutuhan objektif guna melatih bakat
inovatif. Apabila hanya memiliki konsep pemikiran kreatif umum
tanpa melakukan analisis dan penelitian lebih mendalam, maka kita
tidak dapat memiliki pemahaman mengenai mekanisme pemrosesan
pemikiran kreatif lanjutan dalam menumbuhkan bakat inovatif.

Tidak ada algoritme khusus untuk menghasilkan ide-ide baru dan berguna,
tetapi banyak hal yang dapat dilakukan untuk menjadi lebih kreatif. Orang
yang kreatif cenderung sangatlah rajin, disiplin dan fokus. Pada akhirnya kita
harus menemukan sendiri hal-hal yang kita sukai, jenis lingkungan dan gaya
hidup yang dapat membuat kita lebih produktif untuk menghasilkan
kreativitas.
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Namun, siklus kreativitas seringkali mengikuti empat langkah prosedur, yaitu
sebagai berikut:

1.

Preparation

Mulai dengan mengumpulkan informasi-informasi mengenai masalah
yang akan diatasi. Informasi dapat diperoleh melalui buku, internet,
berbincang dengan orang lain, mengumpulkan data dan sebagainya. Pada
tahap ini, kita hanya perlu untuk mengumpulkan segala hal yang
berhubungan tanpa perlu melakukan penyisihan yang banyak. Tahapan ini
terlihat mudah, tetapi diperlukan adanya kesabaran agar semua informasi
yang dibutuhkan dapat diperoleh. Jangan membatasi pikiran dan tidak
lupa untuk memikirkan semua kemungkinan sumber informasi.

Exploration

Setelah seluruh informasi terkumpul, kini saatnya melakukan analisa.
Pada tahapan ini kita mencoba untuk mengkategorikan,
mengorganisasikan, melihat dari berbagai sudut pandang, serta mencoba
menghubungkan ide untuk mengambil kesimpulan dari informasi-
informasi yang telah dikumpulkan.

Incubation

Tahapan ini adalah saat di mana untuk istirahat dan relaks
mengesampingkan sebentar yang telah dilakukan. Banyak pengalaman
sulit yang mungkin dialami dalam memecahkan suatu masalah, tidak ada
salahnya untuk mengambil waktu untuk istirahat, mendengarkan music
atau untuk menonton film. Ide baru atau kreativitas mungkin saja timbul
setelah mengambil sedikit waktu untuk beristirahat. Tahap ini dapat
menjadi strategi yang efektif untuk banyak orang dalam menemukan
kreativitas. Tetapi tidak ada jaminan pasti bahwa mengambil waktu
beristirahat dapat menghasilkan ide kreatif. Apabila tidak mendapatkan ide
tersebut, kita dapat melakukan tahapan pertama dan tahapan kedua
kembali.

Verification

Setelah kita memperoleh ide-ide, kita harus melihat kembali apakah ide
tersebut dapat berguna di kemudian hari. Apabila ide tersebut tidak dapat
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diterapkan dengan baik, kita harus mencari penyebabnya sehingga dapat
menghindari kesalahan yang sama di masa mendatang.

Seringkali kita hanya melihat kesuksesan orang-orang kreatif tanpa
melihat kegagalan-kegagalan yang ia alami. Hal terpenting adalah kita
memahami kegagalan tersebut dan belajar dari kesalahan. Ada beberapa
alasan mengapa terjadi kegagalan dalam proses kreatif, di antaranya:

a. Kegagalan karena kekurangan pengetahuan.
Ide baru ada berdasarkan pengetahuan terdahulu. Solusi: belajar
lebih mendalam dan cakupan yang lebih luas.

b. Kegagalan konsep.
Kegagalan ini terjadi karena ada dasar ide atau teori yang salah.
Solusi: bergerak cepat dan lanjutkan ke hal lain.

c. Kegagalan dalam penilaian.
Mungkin kita sudah menemukan ide yang benar, tetapi membuat
kesalahan dalam pengambilan keputusan dan mengembangkan
ide tersebut. Mungkin adanya kesalahan pada hal kecil, karena
kurangnya perhatian pada hal terperinci sebuah ide. Solusi:
Tingkatkan proses bekerja, khususnya hindari kesalahan yang
sama dari sebelumnya.

d. Kegagalan dalam sikap.
Ketakutan akan kegagalan dapat menyebabkan kita
meninggalkan ide sebelum membuahkan hasil. Selain itu,
memulai proses baru dalam membuat ide di mana proses tersebut
belum pernah dilakukan oleh orang lain membutuhkan
keberanian dan pengambilan sikap yang tepat. Solusi: Bekerja
lebih keras untuk menghindari kegagalan. Di sisi lain, izinkan
diri kita untuk mengalami kegagalan, karena kita dapat belajar
dari kegagalan tersebut sehingga kemungkinan untuk gagal di
kemudian hari kecil. Sikap jujur kepada diri sendiri sangat
diperlukan, serta mendengarkan masukan dari orang yang dapat
dipercaya.

Kebiasaan berpikir kreatif didasari oleh prinsip dasar yaitu ide baru dibuat dari
ide lama yang dikombinasikan dengan cara baru. langkah sederhana yaitu
dengan menambahkan, menggantikan, mengurangi ide. Terdapat istilah
SCAMPER dalam menciptakan ide baru untuk menumbuhkan kebiasaan
berpikir kreatif. SCAMPER terdiri dari:
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: Substitute

: Combine

: Adapt

: Modify

: Put to some other use
: Eliminate

: Reserve or Rearrange

Terdapat beberapa perspektif yang dapat dipertimbangkan dalam membuat
sebuah ide kreatif, diantaranya sebagai berikut:

1.

Positif vs Negatif

Mempertimbangkan pro dan kontra atas proposal ide tersebut,
memahami fakta-fakta

Fakta vs Nilai

Mempertimbangkan hal yang sedang terjadi dan hal yang seharusnya
terjadi. Melihat apa yang dilakukan seseorang dana apa yang akan
dilakukan.

Orang

Mempertimbangkan perspektif dari berbagai sudut pandang.
Mencoba memahami perbedaan pendapat dan perbedaan prioritas
yang timbul.

Disiplin

Melakukan analisa dari berbagai wawasan maupun teori-teori
disiplin.

Tingkatan

Sebuah sistem yang kompleks dapat dipahami dalam berbagai
tingkatan. Sama halnya dengan ide-ide kreatif harus memikirkan
kebijakan yang ada dari berbagai bidang. Misalnya kebijakan tingkat
nasional, internasional, kebijakan sosial, keluarga maupun kesehatan
dan sebagainya.

Jangka Waktu

Perlu mempertimbangkan jangka waktu yaitu jangka panjang, jangka
pendek, maupun menengah dari dampak ide yang akan diciptakan.
Jenis Solusi

Dalam menghadapi sebuah masalah, pemilihan solusi perlu
diperhatikan. Apakah solusi tersebut merupakan solusi cepat yang
hanya berpengaruh untuk sementara waktu atau solusi yang dapat
berpengaruh untuk waktu yang lama. Solusi yang baik adalah solusi
yang efektif dan realistis.
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Pemikiran kreatif tidak selalu diciptakan seorang diri. Pemikiran kreatif dapat
dilakukan individu maupun berkelompok untuk menciptakan ide-ide
kreativitas yang baru. Banyak kreativitas yang terbentuk dari sebuah kelompok
kerja, maupun kolaborasi individu atau organisasi. Brainstorming adalah istilah
yang menggambarkan sebuah metode untuk menghasilkan ide kreatif dalam
sebuah grup. Dalam melakukan brainstorming, partisipan diharapkan dapat
menciptakan situasi yang relaks agar dapat membentuk ide kreatif sebanyak
yang bisa dibuat. Setelah mengumpulkan ide, ide tersebut dapat dikombinasi,
dikembangkan atau dikurangi guna memperoleh ide terbaik.

Ada beberapa pengukuran yang dapat berguna untuk melakukan
brainstorming yang efektif, yaitu :

a. Pemimpin kelompok yang tidak memihak agar hasil tidak bias.

b. Apabila terdapat perbedaan pendapat, dapat disampaikan dengan cara
yang baik tanpa menantang asumsi.

c. Konsultasi dengan pihak luar yang ahli di bidangnya.

d. Membagi grup besar menjadi grup kecil untuk melakukan diskusi
sebelum melaporkan hasil diskusi kembali.

4.4 Peran Kreativitas dalam Pendidikan

Dalam dunia Pendidikan, berpikir Kreatif menjadi suatu syarat yang mutlak
dimiliki oleh setiap peserta didik baik siswa maupun mahasiswa. Dalam
prosesnya manusia akan dihadapi dengan banyak masalah, dan saat itulah
dituntut untuk itu berdasarkan pengetahuan, pengalaman untuk dapat
memetakan masalah yang dihadapi dan menggunakan perangkat yang dikuasai
apakah Teknologi, Metode, Data dan hal yang terkait lainnya untuk
menemukan Solving Problem yang memecahkan masalah yang dihadapi. Pola
dan kreativitas manusia berpikir untuk menemukan cara atau alternatif
pemecahan masalah itu yang menjadi dasar manusia untuk terus berkembang
dan menemukan kemajuan-kemajuan menuju pada kehidupan peradaban yang
maju seperti sekarang ini.

Dengan perkembangan ini maka dalam proses Pendidikan diharapkan
membentuk Kelas Kreatif yang mengikuti semua perkembangan baik untuk
bidang Science and Engineering, Desain dan Arsitektur, Pendidikan, Seni,
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Musik, Bisnis dan Keuangan, Kesehatan, Hukum dan bidang-bidang lain yang

terkait.

Beberapa ahli menyampaikan pandangan berkenaan dengan Kreativitas :

1. Torrance (1988) : Berpandangan bahwa kreativitas adalah mengambil
langkah yang efisien, mendalami pengamatan lebih mendalam dan
menemukan solusi sesuai dengan temuan sendiri.

2. Carol Rodgers ( 2002 ) : Berpandangan bahwa pengajar memiliki
pemahaman “ Ability to see “. Dengan memahami dan menguasai
secara keseluruhan situasi lingkungan mengajar, apakah ruang kelas,
suasana kelas, kondisi secara spesifik anggota kelas, materi
pengajaran sehingga akan dapat merancang kreativitas dalam metode
pengajaran sehingga diharapkan akan mencapai sasaran pengajaran
yang diharapkan.

3. Burton ( 2010 ) : Bahwa kreativitas pengajaran dalam Pendidikan
adalah menemukan ide yang baru dan memanfaatkan ide yang ada
dengan cara yang baru.

4. Richard ( 2013 ) : Menyebutkan bahwa pengajar yang kreatif adalah
pengajar yang memiliki originalitas berpikir, fokus pada sasaran dan
merancang cara yang baru untuk mencapai sasaran.

5. Csikszentmihalyi ( 1988 ) : Menyampaikan bahwa kreativitas
Pengajaran seperti “ Small ¢ and Big C Creativity “. C kecil bahwa
kreativitas yang kecil berdampak pada pemecahan masalah individu
yang biasa dengan tujuan yang kecil, sementara C Besar berdampak
pada perubahan secara kultur.

Dengan demikian terlihat bahwa setiap pencapaian atas tujuan baik dalam
Pendidikan dan Ekonomi, akan menghadapi tantangan yang berbeda-beda
apakah kondisi dalam lingkungan pendidikan, lingkungan kerja, dan kondisi
ini sewaktu-waktu dapat berubah dan untuk itu dibutuhkan pola berpikir baru
dengan cara yang baru agar tetap berada dalam langkah yang tepat untuk
mencapai sasaran dalam Pendidikan.

Ken Robinson (2013) menyampaikan bahwa dengan perubahan pola
Pendidikan dipengaruhi oleh perubahan oleh aspek Ekonomi dan sosial yang
terjadi dalam lingkungan kita. Metode pengajaran yang masih menggunakan
pada Zaman Era Industri sudah tidak tepat diterapkan sekarang ini dan
membutuhkan kreativitas pengajaran yang baru pada perubahan teknologi
seperti saat ini. Dan sekarang ini sudah saatnya metode yang digunakan adalah
mendorong seluruh anggota kelas untuk “ memikirkan dengan cara yang
berbeda “. Keterbukaan berpikir, keleluasaan memunculkan ide-ide baru atas
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dasar keadaan dan perkembangan ilmu yang terus berkembang, akan memberi
ruang terciptanya inovasi-inovasi yang baru pada masa mendatang.

Jack Richards (2013) berpandangan bahwa kreativitas dalam Pendidikan lebih
fokus pada Target pencapaian yang diharapkan. Untuk itu kreativitas pengajar
sangat dibutuhkan yang memahami metode Komunikasi, interaksi yang lebih
berfokus kepada anggota kelas (Student-centered), metode interaksi
(Interaction-based sehingga akan mempertumbuh kemampuan anggota kelas
dalam mencapai tujuan pembelajaran.

Pada bagian yang lain bahwa Pengajar Kreatif diharapkan memiliki :

1. Kemampuan untuk memecahkan masalah
2. Menciptakan cara yang baru
3. Memiliki Orisinalitas dalam mengembangkan ide.

Untuk itu pengajar diharapkan menerapkan metode yang berbeda dalam proses
pembelajaran mereka sendiri untuk menyampaikan tujuan pembelajaran yang
ingin dicapai. Salah satu hal yang efektif dapat ditempuh untuk menopang
kreativitas adalah Mind Mapping. Mind Mapping merupakan proses
bagaimana kita mempola pikiran, pemahaman, analisa kita sehingga
memudahkan untuk memunculkan ide kreatif kita.

Adapun tahapan yang ditempuh adalah :

1. Mengelola atau mengatur pola berpikir kita
Ide sering muncul secara tiba-tiba, walau terlihat sederhana, namun
bila kita mampu menyederhanakan dengan benar dan menjalankan
dengan baik, hal ini bisa menjadi sebuah penemuan yang luar biasa

2. Memperluas Ide kita
Mind Mapping dapat membantu kita untuk memetakan sebuah ide
yang sederhana dan bisa saja tidak mungkin untuk dijalankan, namun
saat dilihat dengan sudut pandang yang lebih kecil dan berbeda pada
akhirnya akan memungkinkan ide tersebut untuk dilaksanakan

3. Menggunakan keseluruhan otak untuk berpikir
Dengan menggunakan kombinasi angka, warna dan kata maka akan
menstimulus  kerja otak kanan dan kiri untuk membantu
memunculkan gagasan ide kreatif untuk direalisasikan menjadi
tindakan nyata yang bermanfaat.
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4.5 Kelas Kreatif

Richard Florida pada tahun 1998 mengembangkan istilah kelas kreatif. Kelas
kreatif merupakan sekumpulan orang yang memiliki minat yang sama, dan
memiliki kemampuan untuk menciptakan bentuk-bentuk baru yang
memberikan makna. Selain itu pengertian dari kelas kreatif adalah kelas yang
anggotanya saling berhubungan dan bekerja sama untuk menciptakan sesuatu
hal baru yang berguna. Kelas kreatif dapat dibagi menjadi dua kelompok yaitu
supercreative core dan creative professionals. Supercreative Core merupakan
kelompok yang terdiri dari orang yang bekerja di bidang sains, teknologi, seni,
dan design. Setiap anggota memproduksi inovasi yang dapat diterapkan
dengan mudah untuk lingkungan yang luas. Sementara itu kelompok Creative
Professionals mencakup profesi yang berdasar pada pengetahuan seperti
layanan keuangan, perawatan kesehatan, keuangan, manajemen bisnis dan
sebagainya. Berdasarkan pengetahuan kelompok Creative Professionals
terlibat dalam pemecahan suatu masalah dengan pemikiran kreatif dan mencari
solusi yang inovatif.

Salah satu tujuan utama kelas kreatif adalah untuk memberikan pengaruh
terhadap pertumbuhan ekonomi suatu daerah. Untuk meningkatkan
ketertarikan akan kelas kreatif, berbagai daerah melaksanakan inisiatif untuk
memperkuat pertumbuhan ekonomi di bidang teknologi, dan meningkatkan
toleransi antar individu. Bidang teknologi dapat menyediakan kesempatan
untuk mempelajari pengetahuan-pengetahuan dengan mendalam. Toleransi
merupakan hal yang penting, karena daerah-daerah harus mengusahakan agar
daerah tersebut terbuka akan keberagaman dalam berbagai hal termasuk etnis,
ras dan sebagainya.

Florida (2012) menyatakan bahwa kelas kreatif tercermin dengan beberapa
refleksi yaitu perubahan nilai, norma maupun sikap. Tiga dasar kelas kreatif
dapat digambarkan melalui:
1. Individuality
Partisipan kelas kreatif akan mempunyai preferensi yang kuat dan
juga mampu mengekspresikan diri. Mereka akan membentuk
identitas individual yang kuat untuk menggambarkan kreativitasnya.
2. Meritocracy
Istilah meritocracy ini dapat menggambarkan bahwa setiap partisipan
kelas kreatif cenderung mempunyai tujuan yang harus dicapai.
Mereka ingin maju karena mereka tau bahwa mereka ahli dalam apa
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yang dilakukannya. Anggota kelas kreatif selalu termotivasi oleh
anggota lainnya. Ambisius dan mau terus bergerak maju dengan
kemampuan yang dimiliki anggota kelas kreatif. Sisi lain, anggota
kelas kreatif ini mudah merasa bahwa mereka dilahirkan untuk
memperoleh semuanya dengan sendirinya atau bahkan merasa bahwa
orang lain tidak memilikinya.
3. Diversity and Openness

Partisipan kelas kreatif menyadari bahwa kelas kreatif terdiri dari
berbagai individu yang berbeda satu dengan yang lainnya. Partisipan
cenderung menyukai organisasi dengan lingkungan di mana mereka
merasa bahwa siapa pun dapat menyesuaikan diri dan dapat bergerak
maju.

4.6 Ergonomi

Munculnya ide kreatif dalam proses pembelajaran yang diakibatkan dengan
perubahan metode pembelajaran, kondisi lingkungan akan memunculkan
masalah yang baru dalam proses interaksi pembelajaran yang dilaksanakan.
Ergonomi merupakan rancangan sistem kerja yang baru untuk mendapatkan
sistem yang optimal dengan memperhatikan kemampuan, keterbatasan dalam
interaksi antara pengajar dan anggota kelas dengan menggunakan komponen
sistem dalam bentuk Teknologi. Perubahan metode kreatif yang
dikembangkan bisa berdampak pada kondisi fisik dari Pengajar dan peserta
kelas yaitu sakit pada Bahu, punggung, leher, kelelahan mata sebagai akibat
dari sarana belajar yang tidak ergonomis dengan waktu istirahat yang sedikit.
Aspek kelelahan dan kelemahan secara fisik ini akan berdampak pada metode
pengajaran yang tidak bersemangat, kurang menarik dan terlebih pada
interaksi dengan anggota peserta yang rendah. Ditambah lagi dengan
keterbatasan penguasaan media pembelajaran, internet yang tidak stabil,
kurang dan sulitnya waktu para pengajar mempersiapkan bahan, kesulitan
peserta kelas menyesuaikan dengan metode yang baru dan kesulitan dalam
mendapatkan sumber-sumber pembelajaran sehingga ini akan berdampak pada
tujuan kualitas pembelajaran.
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Untuk itulah beberapa hal yang perlu diperhatikan sehingga perubahan metode

pembelajaran dapat berjalan dengan baik :

1. Memilih tempat belajar yang tenang

2. Memilih tempat dengan pencahayaan yang cukup

3. Meletakan perangkat Teknologi dengan posisi cahaya yang tidak

berlebihan

Posisi tubuh duduk dengan tegak

Gunakan tinggi kursi dan meja dengan tinggi yang ideal

Variasikan posisi peralatan Teknologi agar mengurangi rasa jenuh

Menggunakan bantal penyangga punggung bawah

Usahakan meletakkan posisi Laptop setinggi mata sehingga badan

tidak membungkuk

9. Gunakan Mouse dan Keyboard yang terpisah untuk menghindari
Risiko Carpal Tunnel Syndrome

10. Mengatur ukuran huruf agar terbaca dengan mudah

® NN

Dengan kondisi tersebut di atas diharapkan akan membantu dalam proses
pembelajaran dengan para anggota kelas. Sementara untuk pengajar selain
aspek ide kreativitas mengajar diterapkan, perlu memperhatikan hal di bawah
ini untuk menopang Kelas Kreatif yang telah direncanakan:

1. Mengoptimalkan kosentrasi peserta kelas pada 20 menit pertama
Memastikan koneksi Internet berjalan dengan baik

3. Menerapkan aktivitas tatap muka secara bervariasi menggunakan
Video Conference Zoom, Google Drive, Microsoft Teams dll.

4. Mengoptimalkan pembelajaran mandiri dengan menggunakan email,
Google Classroom, One Drive, Youtube, Facebook, Instagram,
WhatsApp dan aplikasi lain yang mendukung.

5. Optimalkan diskusi kelompok, kuis menggunakan alat peraga
berbasis Teknologi dan Platform lain seperti Kahoot, Quiziz