hikmah

SRR RERBRY

A

T TMATSRTRTRRw
LR T e -

AUREEENRA®

PROF.RHENALD KASALI, PH.D.
Universitas Indonesia

IR. ARMAN HAKIM NASUTION, M.ENG.
Institut Teknologi Sepuluh November

BOYKE R.PURNOMO, S.E., M.M.
Universitas Gadjah Mada

AGUSTINA CIPTARAHAYU, 5.T,, M.B.A.
DWI LARSO, PH.D.
ISTI RAAFALDINI MIRZANTI, S.51., M.M.,

SONNY RUSTIADI, S.E., M.B.A.
CIEL-SBM Institut Teknologi Bandung

DR.IR. HENY KUSWANTI DARYANTO, M. EC.

Institut Pertanian Bogor

ASEP MULYANA, S.E., M.C.E.
Universitas Padjadjaran

ARRRARRANIL




Berpikir
Bab Kreatif

TUJUAN PEMBELAJARAN

Setelah mempelajari bab Ini, calon wirausaha diharapkan;

» Mengenalkan kreativitas sebagai modal penting
seorang wirausaha

» Menjelaskan hambatan berpikir kreatif yang dapat
menghambat progress sebuah usaha

» Mengenalkan cara mengukur potensi kreatif

» Mengenalkan cara meningkatkan kreativitas dan
membebaskan diri dari belenggu

Game 1:Planet Venus

Petunjuk untuk mahasiswa

Pada permainan ini, seluruh mahasiswa walib berpartisipasi dan kelas akan dibagi ke dalam
kelompok-kelompok dengan masing-masing kelompok terdiri dari 6-7 orang. Siapkanlah alat tulis
dan dua lembar kertas polos ukuran folio atau A4,

Bergembiralah karena Saudara-Saudara semua telah terpilih untuk menjadi astronaut pertama yang
akan menuju Planet Venus. Saudara adalah mahasiswa pilihan yang luar biasa. Maka, layaklah kita
menerawang luar angkasa, melihat jagat raya, dan menyaksikan betapa agungnya ciptaan Tuhan,

Planet ini letaknya sangat jauh dan membutuhkan perjalanan kira-kira seminggu. Kita akan
berangkat menggunakan pesawat ulang alik yang memiliki kecepatan yang pesawatnya belum
pernah dilihat sebelumnya. Selanjutnya, instruktur Anda akan menjelaskan cara mengikuti
permainan istimewa ini. Siapkan diri Anda, kertas polos dua lembar, alat tulis (sebaiknya pensil), dan
berkonsentrasilah. Dengarkan baik-baik instruksi dari instruktur Anda.

SELAMAT BERTUGAS, KEMBANGKAN TERUS DAYA KREASIMU!

- R
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3 First mover advantage. Dengan menjadi manusia yang kreatif, Anda akan memiliki keunggulan
sebiagai the first mover Meseka yang mesintis akan menjadi market leader dan selalu siap denga

gagasan-gagasan bar.

4 Perssingsn skan mermbuat jatan yang dilewsti seorang wirausaha menjadi semakin sempit dan
banyak jalan yang sermula terbuka etz kelak akan ditutup oleh pesaing-pesaing baru. Oleh
karena itu, dibutuhian kreativitas, Kreativitas juga berarti mencari cara atau jalan keluar bary,
merniuka terobosan-tercbosan, dan menciptakan perbedaan-perbedaan yang menonjol dan
disukai pasar.

5. Risiko adalsh bagian dar kehidupan seorang wirausaha sehari-hari, Risiko itu berujung pada
aspek ﬁﬂaﬂ%‘ yang dapat mematikan usaha, yang tidak bisa diatasi, bahkan dapat merusak
reputasi dan kepercayaan teshadap dirl Anda, Hanya manusia kreatif yang dapat lolos dari
m dan kerugian, Kreativitas membiat Anda mampu menembus pintu-pintu baja

6. Kreativitas menghubungkan titlctitik yang terpisah dan terisolasi, O,
#, ' kfeaﬁfw
meryatukan “mozaik” yang menjadi sebuah kode rahasia yang mmgm
membuka pintu rahasia kesulitan, engandung arti untuk
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Berpikir Kreatif

Kreativitas itu selalu beranjak dari sebuah ide yang muncul dari pengamatan terhadap keadgan
sehari-hari di sekeliling kita. Misalnya saja, pada awal 1980-an, ada seorang mantan pegawai PT
pertamina yang melihat banyak orang asing yang tidak berani minum dari air keran di hotel-hotel
di Indonesia. Padahal di luar negeri, air keran bisa langsung diminum. Mereka merasa air kita tidak

higienis dan mengandung banyak bakteri yang mematikan.

Setelah pensiun dari PT Pertamina, orang ini, yaitu Tirto Oetomo, segera membangun usaha air yang
layak diminum dalam kemasan. Sasaran awalnya adalah orang-orang asing yang berkunjung ke
Indonesia. Kelak, air mineral dalam kemasan buatannya dikenal sebagai air minum dalam kemasan
terbesar di Indonesia, yaitu Aqua. Dengan kreativitasnya, Aqua berhasil menggantikan ceret-ceret
yang biasa dipakai di rumah-rumah, dan konsumen dapat langsung mengonsumsi tanpa harus
memasaknya terlebih dahulu. Aqua sekarang telah tumbuh menjadi perusahaan besar dan ratusan
merek sejenis beredar di pasar. Semua itu dimulai dari manusia kreatif yang melihat celah di pasar
dan mau mengomersialisasikannya dan menanam risiko.

Orang Dewasa yang Tidak Kreatif

Disadari atau tidak, sejak lahir, manusia sudah dibekali modal yang jauh lebih penting dari sekadar
uang, yaitu otak. Dengan modal tersebut, kita dapat berpikir, bertindak, dan menyelesaikan masalah
jauh lebih baik dari mesin atau makhluk hidup lainnya. Dengan otak yang sehat, kita dapat berpikir
kreatif sehingga timbul gagasan-gagasan dan terobosan-terobosan usaha yang inovatif.

Banyak penelitian menunjukkan bahwa pada masa kanak-kanak kita jauh lebih kreatif dibandingkan
saat dewasa. Saat kita berusia 5 tahun, kebanyakan dari kita mempunyai tingkat kreativitas sebesar
96,5%. Pada saat itu, kita bertanya lebih banyak lima kali daripada orang dewasa. Pada usia 17 tahun,
manusia mengalami penurunan tingkat kreativitas sehingga potensinya tinggal sekitar 86%. Dan
pada saat berumur 30 tahun, secara rata-rata tingkat kreativitas kita tinggal 40%.

Penurunan tingkat kreativitas sejalan dengan makin lanjutnya usia seseorang disebabkan oleh
hubungan antara intensitas eksperimen dengan keinginan mencari aman. Semakin tua, langkah-
langkah dan keinginan bereksperimen seseorang menjadi semakin rendah. Ini berarti, semakin tua,
manusia semakin cenderung menghindari risiko dan ingin menjalani hal-hal yang aman saja (status
quo).

Game 2: Merangkai Kata-kata

Sekarang, mari kita berlatih sekali lagi. Anda sudah belajar dari game pertama (Planet Venus)
bahwa DNA kreatif Anda telah terbelenggu. Game itu memberikan pelajaran bahwa dalam
proses pendewasaan, Anda telah berubah menjadi tidak kreatif, dan sekarang Anda sudah mulai

37 I

Scanned with CamScanner



Aol Kewiransatima ik Brogram siat |

» .
o terus, perbaiki DNA kras,
‘ hkan (e atiy
: gla MIMI ld&
membebaskan belengau belengau ik Marflah ki %‘
fen AT\ o
Jdenuan permainan berikut ind tankan selembar kertas, dan a4 i
"

an kartu ahjad @

' elompok. §
a 68 orand pel kelomg %

INStrIktue Anda akan membagi-bagik
dirt Anda ke dalam kelompok kelompok antat

angan cep
y simpul simpul

. ( Terus berpikir karena crea..,
: J al lmuhentl-‘l". ' ; ("‘“UVe"”
Kembangkantah daya kreativitas Anda. berpikir Anda. I,

tidak lain adalah thinking. Maka aktitkanlal
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pembuka Pintu Kesulitan

of Instruction, Bruner mendefinisikan krealivnas

Dalam bukunya yang berjudul Toward @ Theory
ya yang berjudul i ativitas adalah sesuaty (bjs,

sebagai "kejutan yang efektif.* Bisa diduga hasil darl proses kre bty
, P ; e

produk atau gagasan) yang mengejutkan, Misalnya karena baruy, _f ump 'l ld'( a, belum Perny

terpikirkan, unik, dan sebagainya, Karena terkejut ftulah, pasar bisa sangat menaruh pe”‘ﬂlian‘

berpikir, atau menolak (karena belum terblasa),

Newel, Shaw, dan Simon dalam penelitian ilmiah yang berjudul The Process of Creative Thinking
membagi suatu kreativitas ke dalam tiga unsur, yaitu melihat dengan sudut pandang (perspekm’
yang baru, menemukan hubungan baru, atau membentuk kombinasi baru dari objek, konsep,ay,
fenomena.

Ide yang ideal dan bermanfaat adalah pikiran yang terarah pada invensi (pengembangan gagasa
inovasi (mengubah gagasan menjadi produk), dan paten (proteksi produk), Dengan paten, seon

wirausaha dapat mencegah masuknya pendatang-pendatang baru secara legal dalam kurun wat
tertentu,

Pada tahapan penumbuhan ide, otak kanan kitalah yang paling berperan. Ingatkah bahwa kadn
kadang kita mendapatkan “ide” pada saat sedang melamun atau saat sedang melakukan ritual pi
tertentu. Secara teoretls, timbulnya ide pada saat bersantai dikarenakan Anda telah melepaskan

pengendalian otak kirl Anda dan mengalihkannya pada otak kanan sebagaimana kasus penemu
berat jenis oleh Archimedes saat dia berendam di bak mandinya seorang diri : :

Pemunculan ide sebagai jiwa darl kreativitas membutuhkan sy
Dengan fokus dan konsentrasl, Anda 'dengan ce
aktivitas yang mendukung “ide Anda* d
rumah makan ikan bakar, maka hal-hal
dapat digambarkan sebagal berikut

atu fokus pemikiran konsentras

i mnnap:t memilah dan memilih mana informasi dan |

o Yang tidak. Misalnya, Anda sedang merintis bist®
9 mendukung dan yang tidak mendukung misi Andi
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Mereka tecbelenggu oleh apa yang mereka dapatkan dengan sulit darip Nsiny,
sendlin,
) idak sesuai dengan bakatnp

Banyak arang mevasa tidak kreatif dan menyalahkan pekerjaannyd tp:drzelakukan bathitas A :3_
Ada juga vang mengacaukan keadaan yang tidak mendukung untu - ey e
selaly menyalahkan “Si Bos* yang tidak memberikan ruang i lang, cenderung menghin;j .
manusia yang tidak kreatif selalu melakukan hal yang sama .berulang-umu'( 'memperbaiki o ari
risiko. Ingattah. alasan hanya dibuat manusia untuk orang lain. bukanu
sendiri,

: identifikasi hambatan
James L. Adams dalam bukunya Conceptual Blockbusting (1986) telah meng!
Kreativitas tersebut dalam bentuk klasifikasi sebagai berikut.

Hambatan Persepsi e Pola pikir stereotip
e  Membatasi masalah secara berlebihan

«  Terlalu banyak atau terlalu sedikit informasi

Hambatan Emosi e  Takut mengambil risiko

« Tidak menyukai ketidakpastian

* Lebih suka menilai daripada menghasilkan gagasan
e Menganggap remeh suatu masalah

e Tergesa-gesa menyelesaikan masalah

Hambatan Kultural *  Kultur menghambat pengakumulasian gagasan
Hambatan Lingkungan *  Kurangnya dukungan sarana, prasarana kerja
Hambatan Intelektual * Terlalu mengandalkan logika

* Enggan menggunakan intuisi

*  Menggunakan pengalaman atay car
ala
efektif hasilnya Ma yang terbukti

a) Hambatan Persepsi merupakan hambatan yang membuat ma

g nusi
masalah atau menangkap informasi yang relevan. Beberapa jenis h:r;::t Mempersepsikan
adalah: tan kreativitas ini

I*F ,:,'u.i}];ikg(v &
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Berpikir Kraatif

Pola Pikir Stereotip

Misalnya, Anda sedang menumpang sebuah pesawat terbang yang terpaksa mendarat
darurat di sebuah gurun pasir. Sebagai satu-satunya penumpang yang selamat, Anda

harus menggunakan apa saja yang ada untuk mempertahankan hidup sampai tim SAHR
datang. Di dekat Anda ada sebuah senter. Secara stereotip, senter adalah alat untuk
menerangi, menemukan sesuatu dalam gelap, atau memberi sinyal. Sebenarnya, senter juga
dapat dimanfaatkan lebih dari yang distereotipkan. Baterai dipakai untuk membuat apl,
selongsongnya dapat dimanfaatkan untuk menampung air minum, reflektornya dapat dipakal
untuk membuat sinyal SOS (pertolongan) di siang hari, dan seterusnya. Stereotip mengabaikan

pandangan Anda, membuat Anda tidak kreatif.

Game 3: Hambatan Kreativitas

Marilah kita cek hambatan-hambatan yang membuat Anda tidak kreatif.

bungkan 9 (sembilan) titik, di mana titik-titik

Pada gambar di bawah ini, Anda diminta menghu
nasi dan kreativitas Anda agar titik-titik ini

tersebut membentuk sebuah kotak. Gunakan imaji
dapat menjadi sebuah kotak yang luar biasa.

Sering kali kita kesulitan dengan hambatan (batasan) yang kita ciptakan sendiri, sehingga kita

selalu berpikir hanya dalam satu kotak saja, tidak out of box. Apakah kita si“manusia kotak” itu?

Mari kita coba bersama-sama.

Terlalu Banyak atau Terlalu sedikit Informasi
endatangkan kesulitan. Hal yang sama juga terjadi bila

informasi terlalu sedikit. Informasi yang berlimpah, terlalu rinci, dapat membuat kita
kesulitan menangkap gambaran utamanya (big picture).Terlalu banyak informasi juga dapat
memperlebar masalah (tidak fokus). Akibatnya, Anda kesulitan memilah-milahnya. Kedua
masalah dalam kuantitas informasi ini akan selalu ditemui oleh seorang entrepreneur saat dia

mengambil keputusan.

Terlalu banyak informasi dapat m

Hambatan Emosi dapat mengganggu kemampuan seseorang memecahkan masalah melalui
berbagai cara. Beberapa jenis hambatan kreativitas yang tergolong dalam hambatan emosi dan

contoh-contohnya adalah sebagai berikut.
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Lebit Sula Menilai Daripada Menghasilkan Gagasan Baru

Hamibatan o il ketics sesem sy bersikap negatif. Ada banyak orang yang selalu negatif
ternadap aps s sehingga O letin prawal menjadi keitikus daripada pelaku usaha atau
inowaton, Sikap ini sangat merugikan. Karena bila penilaian dilakukan terlalu dini, maka akan

banyak sekahi qagasan hebat yang dnolak.

Vusrang Tarnangan
Kadang kala, ks makas rermulai usaha warena memandang sepele. Permasalahan yang ada
dianggap tena remeh untuk dipikirkan secara mendalam. Seqala sesuatu yang dipandang
sepele membnat its kinang merniliki tantangan sehingga tidak bergerak.

Terburu-tury

Sikap terburs-bury untuk menyelesaikan masalah dapat menciptakan hambatan. Untuk
menjadi kreatlf, sering kali kita butuh tahapan inkubasi untuk memikirkan kembali per-
masalahan secara lebih mendalam dalam suasana yang lebih tenang.

¢ Hambatan ¥ultural dapat menjangkiti seseorang bila dia dihadapkan pada seperangkat pola
kel di linghanganiya. Salah satu jenis hambatan kultural yang paling umum adalah takut
untuk Lampil berbeda darl yang lain, atau takut mengambil tindakan/mengemukakan gagasan

yang kemungkinan bakal dianggap kontroversial,
Verhatian pengalaman berkut ini,

Dalam setwsah lokakarya mengenal kreativitas, setiap peserta diberi satu buah melon utuh. Pada
pitaran pertama, wetiap peserta diminta mengajukan gagasan sebanyak-banyaknya tentang
apa yanvg akan dilakukannya secara bebas pada buah melon tersebut,
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Pada putaran Kedua, setiap peserta diminta mengajukan gagasan yang saia billa dirinya adalah
seekor burung. Suasana lokakarya menjaci merlah penuh dengan gelak tawa

f‘ Pada putaran Ketiga, peserta diminta mengajukan gagasan yang sama bila dirinya adalah

e bakterl. Benar-benar tugas yang sulit. Peserta berpikir keras, tetapl suasana telap grlak

¥ Pada putaran keempat, diberikan tugas yang sama, tetapi kinl peserta diminta uniuk mem

3 bayangkan bahwa ditinya adalah seekor anjing. Suasana menjadi tidak merlah lagl Kebianyakan

peserta menyatakan mereka tidak punya gagasan, bahkan ada yang menyatakan kebaratan
untuk membayangkan dirinya seekor anjing.

Kejadian di atas menunjukkan betapa kuatnya pengaruh kultural pada masyarakat dail mana
peserta berasal. Anjing di Indonesia dianggap sebagal binatang yang tak layak sehingga
membayangkan dirinya seekor anjing merupakan tindakan yang amat sulit

d) Hambatan Lingkungan merupakan hambatan kultural yang lebih luas. Ikl organtsas
atau budaya perusahaan dapat menjadi penghambat atau perangsang kreativitas
organisasi/perusahaan di mana dapat mengupayakan lingkungan yang kondusif terhadap
kreativitas. Elemen organisasi dari nilai-nilai yang dianut manajer, bawahan, anggota kelarmpok,
pelanggan, dan pesaing juga dapat menghambat atau merangsang kreativitas,

Beberapa elemen penghambat misalnya:

»  Tidak ada kerja sama dan rasa saling percaya antara tim kerja.
_ «  Atasan bersikap otoriter, tidak menghargai pendapat orang lain.
' «  Gangguan rutin, misalnya telepon, tamu yang tak putus-putus, dan ruang kerja yang riuh
rendah.
e Kurangnya dukungan untuk mematangkan gagasan.
« Budaya kebersamaan (solidaritas) atau anti persaingan.

e) Hambatan Intelektual biasanya disebabkan oleh sikap mental yang tidak efisien atau
keengganan untuk menggunakan pendekatan baru, misalnya:

« Kecenderungan yang sangat kuat untuk mempertahankan tradisi, menggunakan metade
atau cara yang dulu pernah terbukti efektif,

« Terlalu mengandalkan logika,

» Enggan menggunakan intuisi,
« Terlalu mengandalkan statistik dan pengalaman masa lalu sehingga gagasan-gagasan baiu

terlalu cepat diuji secara mental,
Fogler dan LeBlanc (2000) menambahkan satu faktor hambatan lagi berupa Hambatan Ekspresif,
yaitu ketidakmampuan seseorang untuk mengomunikasikan gagasan, balk secara lisan maupun

tertulis. Sebenarnya, mutu gagasan tidak harus selalu dikemukakan secara lisan, Bila kita kurang
lancar berbicara, kekurangan tersebut bisa diatasi dengan membuat gambar, llustrasi, bagan, atau

| MRS TEY
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judul €7 ,
Carol Kinsey Goman, Ph.D. dalam bukunya yang be?jorong untuk keluar
mengidentifikasi hambatan kreativitas besertd pen

adalah sebagai berikut.

f—
Penghambat Kreativitas r sikap Positif
Sikap Negatif = ;,"*;‘—;,;nggm Aturan
Taat pada Aturan | ‘ jr M—e,;e,ib.sa Asumsi
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Bila Anda mampu mengatasi hambatan-hambatan tersebut dan menggantinya dengan pendorong

pendorong kreativitas, maka potensi kreativitas Anda menuju sukses dapat ditingkatkan,

Mengukur Potensi Kreatif Anda

Akhirnya, agar dapat memanfaatkannya untuk menjadi wirausaha yang andal, kita periy menguku
potensi kreatif. Gunakan dan isilah kuesioner berikut ini. Skoring tersebut akan mengidentinkasi
hambatan-hambatan apa saja yang berpengaruh dalam hidup Anda. Dengan demikian. Anda
dapat mengenal alternatif-alternatif pendorong kreativitas seperti yang dijelaskan pada bagian
sebelumnya untuk meningkatkan kreativitas masing-masing.
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