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Abstract: The creative process of producing arts involves deep thinking
which partly determines the quality and degree of artistic creativity.
Works of art are essentially results of a high creative process imbued with
symbolic meaning which helps bring out ideas onto realities. This creative
process can be seen as an attempt to rebuild aesthetic moments driven by
literal thought patterns to accomplish perceptual moments.

Key wor ds: creative process, works of art, symbolic meaning.

Berbagai pengamat ahli seni telah mencoba mengulas dan menyusun suatu
definisi tentang batasan dan pengertian arti kata ‘seni’, namun hingga kini
belum satupun yang dirasakan tepat. Pendapat tentang suatu pengertian seni
terus berkembang sesuai dengan pola pikir dan sudut pandang seseorang.
Pandangan tentang seni sebagai segala bentuk-bentuk ‘keindahan’, nampak-
nya menimbulkan berbagai perdebatan; sebab pada kenyataannya beberapa
karya seni menygjikan visualisasi yang terkesan kumal, menjijikkan, kotor,
dan tidak indah yang menyatakan bahwa seni merupakan kegiatan rohani
manusia yang merefleksikan alam sekitarnya. Dalam merefleksikan alam
kenyataan yaitu bentuk dan isinya mempunyai daya untuk membangkitkan
pengalaman tertentu dalam alam rohani si penerima. Sehingga karya seni
dapat dijadikan sebagai media untuk menimbulkan efek-efek psikologis,
baik yang berupa tanggapan, pengamatan, pengenalan, imajinasi yang ra-
sional maupun emosional.

Seni tumbuh dan muncul ketika perasaan didorong untuk menyatakan
pengal aman-pengalaman kepada orang lain. Seni dapat tumbuh dan muncul
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karena dorongan perasaan dan emosi guna membagi berbagai wawasan, ide
gagasan, atau perasaan dan pengalaman kepada orang lain. Pada prinsipnya
istilah dan pengertian ‘seni’ tidak perlu dibahas dan dimengerti secara men-
dalam, seperti halnya dalam perjalanan hidup seseorang yang secara mudah
dialami. Sebetulnya merupakan suatu keuntungan yang besar bila pemaha-
man dari pengertian seni tersebut dapat diuraikan secara jelas, sehingga pen-
galaman dan wawasan akan lebih kaya. Seperti seorang kreator yang mela-
kukan berbagai cara untuk menuangkan ide gagasan dalam menciptakan
produk karya seninya. la melakukan berbagai aktivitasnya guna menentukan
media yang diharapkan mampu menyalurkan perasaan emosinya.

Dalam proses menuju penciptaan karya seni banyak dilakukan kreator
yang menentukan pendekatan ide gagasannya, misalnya dengan coretan pada
lembaran kertas atau mencoba menyimpulkan dan menambah bila merasa
kurang, ada juga yang langsung menuangkan ide pikiran untuk menentukan
hasil karyanya. Dari berbaga aktivitas yang dilakukan tersebut adalah
bertujuan untuk mengumpulkan data-data informasi yang diharapkan dapat
mendukung suatu pemecahan. Aktivitas kerja pola pikir manusia merupakan
elemen informasi yang di terima oleh panca indera kemudian diolah hingga
menimbulkan interpretasi.

Sehubungan dengan aktifitas kegiatan pola pikir manusia dalam mengo-
lah ide gagasannya (kreativitas berkarya seni) saat ini sering dikaitkan den-
gan teori Quantum. Istilah Quantum secara umum dapat diartikan sebagai
kantong energi. Teori Quantum dalam bidang ilmu pengetahuan, khususnya
ilmu fisika, adalah teori yang membahas tentang mikrokosmos dan hanya
berlaku pada dunia atomik. Kemudian pada perkembangan selanjutnya
adalah ilmu fisika klasik Newton menjabarkan sebagai sesuatu yang meng-
gambarkan dunia subatomik. Dalam dunia atomik, teori Quantum digambar-
kan sebagai partikel-partikel dibatasi pada tingkatan-tingkatan energi, ting-
kat terendah adalah dasar yang biasanya berada. Partikel-partikel tersebut
meninggalkan tingkatan-tingkatan energi yang bercahaya dan ditimpakan
pada partikel dengan cara melompat lebih tinggi atau keadaan tereksitasi.
Partikel diibaratkan suatu bayangan refleksi dan merupakan data-data infor-
masi yang pada dasarnya selalu berada dan bergerak di antara lingkungan
alam semesta, yaitu berupa gelombang; baik berupa cahaya, garis, warna,
atau bentuk-bentuk simbol. Dari data informasi tersebut kemudian diterima
oleh pola pikir manusia yang selanjutnya diolah menjadi partikel-partikel,
Contohnya adalah angan-angan atau objek imagjinasi yang dikenal sebagai
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benda hitam dan gelombang intensitas radiasi terhadap frekuensi mengikuti
sebuah pola pikir. Persoalan utama yang menyangkut masalah radiasi terse-
but adalah partikel yang terkena gelombang akan melepaskan banyak radiasi
pada frekuensi tertentu daripada material lainnya.

Dari teori di atas dapat di ambil suatu kemungkinan bahwa radiasi yang
keluar dari objek tidak dalam suatu aliran yang konstan, melainkan dalam
bentuk paket-paket atau kuanta, yaitu adanya konstanta baru. Pola pikir
setiap manusia selalu berubah sesuai dengan alam pikiran, hal ini di karena-
kan tidak adanya konsistensi di dalam pola pandang. Aktivitas kerja pola
pandang terhadap objek sekitarnya dipengaruhi persepsi-persepsi, meskipun
dalam ukuran minimum, namun cukup mempengaruhi, sehingga dengan ba-
hasa, kita dapat mendeskripsikan atau menginterpresentasikan.

Terjadinya dualisme gelombang dan partikel, menghasilkan persepsi
bentuk yang tidak nyata atau tidak sesuai dengan apa yang dilihat. Esensi
bentuk yang ditangkap oleh pola pandang dapat berubah setelah diolah den-
gan pola pikir. Pengolahan objek yang semula nyata kemudian diolah den-
gan berbagai gelombang budaya alam pikiran (persepsi), sehingga mengha-
silkan interpresentasi. Terjadinya sebuah penafsiran makna dalam karya seni
(interpresentasi), karena terjadi benturan-benturan gelombang dan lambat
laun akan memunculkan fenomena baru. Perkembangan selanjutnya adalah,
benturan gelombang tersebut kemudian dapat ditafsirkan menurut persepsi
yang akan divisualisasikan ke bidang bahasa gambar, yaitu melalui pandan-
gan demi pandangan.

Pada prinsipnya, alam sekitar/lingkungan sangat menentukan pola pikir
(persepsi) dalam menginterpretasikan suatu bentuk/objek. Alam sekitar/
lingkungan yang paing berpengaruh terhadap perkembangan pola pikir
adalah keluarga, yang terdiri dari orang tua (khususnyaibu), kemudian ayah,
dan saudara-saudaranya. Pola pikir dibangun dari sebuah lingkungan kecil
kemudian meluas kepada masyarakat secara umum, sehingga menghasilkan
gaya bahasa menurut persepsi dari masing-masing pengalaman yang telah
diterima.

BERPIKIR LATERAL

Pola pikir yang selama ini dicanangkan pada proses kreatif dalam
berkarya seni (khususnya seni rupa), sering menjadi hambatan dalam mela
kukan hal-ha yang baru. Artinya, proses penciptaan karya seni seringkali
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dibebani oleh suatu defenisi atau sistimatika yang vertikal (tradisional).
Dengan demikian sehingga karya seni yang diproduksi hanya sekedar men-
gubah bentuk bentuk tanpa membongkar dan membangun kembali secara
konseptual .

Gagasan baru penting untuk penciptaan karyakarya secara optimal
yang dapat berupa keberanian mengubah tatanan lama, yaitu mengolah ben-
tuk lama untuk mengembangkan kreatif, sehingga mampu menghasilkan
produk baru. Pola pikir yang demikian dapat dikatagorikan sebagai cara ber-
pikir lateral. Pola berpikir secara lateral umumnya dapat diartikan sebagai
suatu sikap atau suatu cara yang menggunakan pikiran yang efektif, namun
menghasilkan gagasan optimal. Melalui metode berfikir, memori pola pikir
manusia digiak untuk selalu mencari aternatif-alternatif guna membuka
solusi, sebab berpikir lateral berhubungan dengan pengalaman, kreativitas,
dan humor. Ke-empat proses tersebut (berpikir lateral, pengalaman, krea
tifitas, dan humor) mempunya basis yang sama, akan tetapi, bila pema
haman, kreativitas, dan humor, maka berpikir lateral adalah sesuatu proses
yang lebih disenggja. Proses berpikir seperti ini sama definitifnya dengan
menggunakan pikiran atau berpikir logis-tetapi dengan cara yang berbeda
(Bono,1989;9).

Dalam proses visualisasi karya seni (khususnya seni rupa) selalu dia-
wali dengan konsep penciptaan, dan untuk mencapai sesuatu penciptaan
adalah dengan melihat segala sesuatu seperti keadaan sesungguhnya yang
ada dalam sanubari. Berkarya seni adalah melahirkan kembali ide ga
gasannya yang didukung oleh unsur konsep, unsur rupa, unsur pertalian, dan
unsur peranan. Untuk mencapai suatu tujuan berkarya seni, gagasan atau ide
pikiran dan berbagai pengaruh lingkungan dapat mendorong terjadinya
proses penciptaan. Adapun tujuan utama dalam berpikir adalah mengum-
pulkan data-data informasi yang selanjutnya dapat menggunakan sebaik
mungkin guna menghasilkan suatu gagasan. Sebab dengan berpikir maka
dapat dilakukan segala aktivitas dan kreativitas untuk berkarya seni sesuai
ide gagasannya. Untuk mencapai gagasan tersebut sedapat mungkin data-
data informasi (lama) disusun kembali guna mencapai gagasan yang baru.
Seperti halnya dalam proses visualisasi karya seni rupa, yaitu membangun
kembali data-data informasi yang ada, kemudian proses demi proses dilalui
untuk mencapal sasaran. Dengan kata lain, bahwa berpikir lateral bukan
suatu sistem baru yang timbul secara tibartiba seperti permainan sulap
(magic), tetapi merupakan suatu cara dalam menggunakan pikiran.Berpikir
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lateral adalah suatu sikap atau pendirian berpikir.

‘ vertikal
—
|ateral

alternatif alternatif

Gambar 1. Berpikir vertikal hanya bergerak bila terdapat suatu arah untuk
bergerak, berpikir lateral bergerak agar dapat mengembangkan
suatu jurusan (Bono, 1991:41).

Pada prinsipnya, berpikir lateral merupakan cara khusus untuk melihat
dan menentukan satu diantara banyak kemungkinan pilihan alternatif lain.
Berpikir lateral berhubungan dengan sikap untuk menentukan satu diantara
sekian banyak alternatif dengan cara membangun dan menyusun kembali
berbagai informasi yang ada. Bepikir lateral Iebih mengarah pada gerakan
kesamping guna mengembangkan pola-pola aternatif. Dengan cara yang
demikian, dimungkinkan untuk diperoleh pola-pola sebanyak mungkin, se-
hingga dapat ditentukan suatu pendekatan yang paling memberi harapan
serta menguntungkan. Tujuan utama berpikir lateral adalah memandang se-
suatu dengan cara yang berbeda, yaitu dengan cara membangun dan menyu-
sun kembali pola yang lama guna menghasilkan pola yang baru, yaitu den-
gan cara membongkar pola lama kemudian menyusun kembali dan mem-
bangun bentuk-bentuk yang baru.

Pada dasarnya tujuan berpikir adalah mengumpulkan berbagai data-data
informasi dan menggunakannya sebaik mungkin. Seperti misalnya, jika
dalam setiap melakukan kegiatan, aktivitas dan kreativitas yaitu bekerja dan
berkarya dengan pola yang tetap, maka informasi tidak dapat digunakan
dengan baik. Berpikir lateral adalah cara untuk membangun dan menyusun
kembali pola-pola yang lama guna menghasilkan pola yang baru, yaitu den-
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gan cara membongkar pola lama kemudian menyusun kembali dan mem-
bangun bentuk-bentuk yang baru. Berpikir secara lateral berbeda dengan
pola pikir tradisional yang selama ini diterapkan, yaitu dengan cara mem-
bangun bentuk-bentuk seperti itu dapat menentukan keabsahan yaitu mem-
peroleh sedikit informasi. Selama ini, banyak dikenal pola berpikir secara
tradisional (vertikal) sebagai cara berpikir yang efektif.

Perbedaan yang paling mendasar antara pola pikir tradisional dan pola
berpikir lateral adalah, bahwa pola berpikir lateral vertikal bersifat selektif,
sedangkan pola berpikir lateral bersifat gneeratif. Berpikir vertikal berkaitan
dengan pembuktian atau pengembangan pola konsepsi, sedangkan berpikir
lateral berkaitan dengan pembangunan kembali pola seperti itu (pemahaman)
dan pembangkitan sesuatu yang baru (kreatif).Berpikir lateral dan berpikir
vertikal saling mengisi, dan keduanya diperlukan keterampilan (Bono, 1991,
14).

Berbagai perkembangan dalam ilmu pengetahuan pentingnya suatu pola
pikir guna menentukan ide gagasan yang baru. lde gagasan yang baru terse-
but diharapkan dapat menghasilkan berbagai alternatif pilihan. Maka untuk
mendukung upaya dalam proses pencarian atau merangkum suatu gagasan,
pola berpikir secara lateral menawarkan aternatif-alternatif pemecahan.
Seperti halnya dalam bidang bahasa, pola berpikir secara lateral membantu
untuk menemukan atau menentukan berbagi alternatif, sehingga dapat
menghasilkan kekayaan kosa-kata. Dalam bidang bahasa Indonesia, suatu
susunan kata dapat diolah menjadi kata yang lain dan bermakna lain pula
Sebagai contoh kata-kata di bawah ini yaitu terdiri dari susunan suatu kata
yang dapat dibongkar, disusun, dan dibangun kembali menjadi susunan kata
yang berbeda makna, misal;

1. Kata ASAS, setelah dibongkar kemudian disusun kembali menjadi kata
SASA atau ASSA

2. Kata RUSAK, setelah dibongkar kemudian disusun kembali menjadi kata
RAKUS atau KURAS.

3. Kata MUKA, setelah dibongkar kemudian disusun kembali menjadi kata
KAMU, AMUK, atau MUAK

4. Kata ARUS, setelah dibongkar kemudian disusun kembali menjadi kata
RUSA, RUAS, SAUR atau SARU

5. dan lain sebagainya
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Dalam proses pengolahan kosa-kata dalam tata bahasa indonesia yang
diolah dengan pola berpikir secara lateral dapat menghasilkan suatu produk
yang berbeda dan menghasilkan aternatif-alternatif pilihan lain. Hal ini yang
mendasar proses kreativitas seseorang dalam mengolah bahan materi guna
menentukan suatu produk karya seni.

TEORI LATERAL DALAM PENCIPTAAN KARYA SENI

Daam bidang seni, khususnya produk seni rupa (bahasa visual), proses
visualisas karya tidak berbeda jauh dengan bahasa tulis (kosa-kata), yaitu
membongkar dan menyusun kembali elemen-elemen tersebut guna menen-
tukan ide gagasan. Perbedaaan yang paling menyolok adalah bentuk ban-
gunannya, yaitu dalam susunan kosa-kata yang akan diperoleh adalah kata-
kata yang bermakna lain. Sedangkan dalam bahasa visual akan mem-peroleh
bentuk dan bangunan yang baru disamping makna yang universal. Penger-
tian universal adalah menyangkut bagaimana seorang audien menginterpre-
tasikan suatu karya seni. Hal ini tergantung dari masing-masing pengamat
sehubungan dengan kemampuan potensi dalam menangkap makna yang ter-
kandung dalam setiap bentuk karya seni, namun demikian penting sebuah
visi dan misi dalam setiap produk karya yang tujuannya adalah tercapainya
suatu interpretasi. Sebab setiap penikmat karya mempunyai kemampuan per-
sepsi yang berbeda, contohnya:

Salah satu kelebihan manusia dibanding dengan binatang adalah,
terletak pada kenyataan bahwa manusia itu makhluk yang suka
meniru, makhluk yang belgjar mula-mula lewat peniruan (Cassirer,
1987:209). Hal ini merupakan suatu kelebihan manusia, karena
manusia secara hakiki sebagai makhluk individual, makhluk sosial,
dan makhluk yang religius. Sebagai makhluk individual pada
dasarnya manusia tidak dapat dibagi-bagi, hal ini mengandung
makna bahwa pada dasarnya apabila kita mengamati sesuatu, maka
seluruh minat perhatian dicurahkan secara kessel uruhan pada objek
tersebut. Pengertian manusia tidak sekedar makhluk jiwa raga na-
mun merupakan pribadi yang khas. Kepribadian adalah organi-sasi
dinamis dari sistem-sistem psyco-physik dalam individu yang turut
menentukan cara-caranya yang unik (khas) dalam menyesuai-kan
dirinya dengan lingkungannya (Gerungan, 1877:28).
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Gambar 2. llustrasi di atas dapat diterjemahkan dalam berbagai makna.

Hal ini tergantung pada pengamatan pola pikir seseorang. Gambar di
atas dapat dipersepsikan sebagai gambar ayah-ibu, putra-putri, dan patung
setengah badan, atau aku dan dia.

Secara hakiki manusia merupakan makhluk sosial. Hal ini tercermin
dalam sgjarah kehidupan manusia yang sejak lahir membutuhkan pergaulan
guna memenuhi kebutuhan hidup, baik kebutuhan yang bersifat batiniah
maupun yang lahiriah. Untuk memenuhi kebutuhan tersebut manusia di-
haruskan mampu menyesuaikan diri dengan alam lingkungan. Proses me-
nyesuaikan diri dapat diartikan dengan cara mengubah diri sesuai dengan
keadaan lingkungan, baik secara pasif atau aktif.

Sebagai makhluk yang religius manusia pada dasarnya percaya adanya
Tuhan Yang Maha Pencipta. Hal tersebut secara hakiki merupakan sesuatu
yang dalam tata kehidupan manusia pada umumnya. Peran prasarana sangat
penting dalam menyesuaikan diri dengan alam lingkungan yaitu interaksi
sosial yang hubungan antara dua atau lebih individu manusia, dimana kela-
kuan individu yang satu mempengaruhi, mengubah, atau memperbaiki kela-
kuan individu yang lain, atau sebaliknya (Gerungan, 1977:61). Dalam proses
tersebut dibutuhkan prasarana yang mampu menimbulkan interaksi, misal-
nya bahasa visual.



214 BAHASA DAN SENI, Tahun 34, Nomor 2, Agustus 2006

Bahasa visual, seperti halnya bahasa sastra, dimana seorang komunikan
menyampaikan ide gagasannya kepada audien melalui simbol-simbol atau
unsur-unsur seni rupa yang bertujuan agar khalayak (audien) yang melihat
dapat memahami dan terpengaruh. Bahasa visual merupakan simbol-simbol
bahasa yang berupa gambar dan bertujuan untuk menyampaikan ide gagasan
kepada khalayak. Maksud dan tujuan bahasa gambar adalah agar dalam
proses komunikasi terjadi suatu hubungan antara komunikan dengan khala-
yak. Adapun bahasa gambar secara visual dapat dikatagorikan menjadi tiga
tingkatan, yaitu: Representationally, Symbolically, dan Abstractly (Dondis,
1974:65).

Gambar 3. Teknologi fotografi merupakan alterantif pilihan untuk meng-
hasilkan representatif bentuk yang realis. Penerapan corak redlis
sangat penting dalam proses promosi atau desain komunikasi
visual.

Representation, berasal dari istilah representation yang diambil dari ba-
hasa inggris ‘represent’, yang artinya mewakili, sedangkan representation
artinya gambaran. Secara umum istilah representation dapat diartikan seba-
gal sesuatu yang mengacu pada hakekat visual untuk menghadirkan kembali
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objek seperti apa yang ada. Dalam dunia seni lukis, istilah represen-tation
dapat dikaitkan pada corak realisme, yaitu memandang dunia tanpa ilusi.
Mereka ingin menciptakan karya seni yang nyata dan menggambarkan apa-
apa yang betul-betul ada dan kasat mata. Secara teoristis mereka adalah pe-
lukis-pelukis objektif, pelukis yang akan melukiskan apa saja yang dijumpai
tanpa pandang bulu, dan tidak akan menciptakan sesuatu yang hanya keluar
dari gagasannya (Soedarso, 2000:31). Sebagai contoh karya fotografi, Iu-
kisan atau gambar yang bercorak realis.

Istilah simbol (symbol) dapat diartikan sebagai lambang, sedangkan
pengertian symbolize berarti menandakan, melambangkan, atau menyimbol-
kan. Dalam bidang seni rupa, istilah simbol diartikan sebagai penyeder-
hanaan bentuk visual yang bertujuan untuk mempermudah ingatan pada
suatu bentuk, baik dari segi objektif maupun subjektif. Kelebihan bahasa
visual simbolis ternyata mampu mengantarkan sebuah informasi yang pola
pikirannya sangat bervariasi. Tanpa melalui suatu konvensi, bahasa visual
yang simbolis dapat diterima khalayak umum.

Gambar 4. Penyederhanaan dalam proses visualisasi yang menggambar
karakter ikan. Aplikasi gambar tersebut sering digunakan untuk
simbo tertentu, misalnya: logo atau sarana informasi lainnya,
karena mudah dikenal.

Abstraksi berasal dari istilah abstrak yang secara umum diartikan seba-
ga ringkasan, intisari, atau ikhtisar. Kata abstrak (abstrac) dalam bidang
sastra diartikan sebagal kata-kata yang tidak jelas atau tidak nyata. Istilah
abstrak digunakan untuk menyebutkan ciptaan-ciptaan karya seni rupa yang
terdiri dari susunan garis, bentuk, dan warna yang sama sekali terbatas dari
ilusi atas bentuk-bentuk di alam. Namun secara lebih umum dalam karya
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seni rupa, istilah abstrak yaitu karya seni yang bentuk-bentuk alamnya
(kalau ada) tidak lagi berfungsi sebagaai objek ataupun tema yang harus di-
bawakan, melainkan tinggal sekedar motif sgja sebagai dalih untuk membuat
sesuatu (Soedarso, 2000:123). Dengan kata lain objek seni rupa secara visual
ditentukan oleh mata, baik dari segi objektif (visual form) atau subjektif
(aesthetic atrtucture). Pengalaman, dan intelegwnsia. Proses ter-sebut sangat
memungkinkan untuk menghasilkan persepsi yang berbeda antara pola pikir
yang satu dengan lainnya. Kenyataan bukan hasil penga-matan tetapi dalam
penafsiran pengamat, misalnya karya-karya seni rupa yang bercorak ek-
Spresonis.

Pola pikir setiagp manusia berbeda karena pengaruh alam lingkungan
yang mereka singgahi, Hal ini yang sangat memungkinkan timbulnya inter-
presentasi (tanggapan) dari masing-masing individu, baik dari sudut pandang
seorang kreator seni maupun bagi seorang pengamat. Latar belakang atau
perspektif pikiran yang menyimpan berbagai data, penga-laman masa kecil,
melihat peristiwa yang terjadi, mendengar isu-isu, problematika (trauma),
menjadikan sesuatu yang dapat mempengaruhi gejala kejiwaan seseorang
untuk mengembangkan pola pikir dan kreatifitas. Dari pengalaman tersebut
terjadi proses kreativitas yang merupakan tuntutan seseorang untuk men-
yampaikan suatu gagasan yang komunikatif. Tujuan utama diterimanya ga-
gasan tersebut oleh pengamat adalah mudah diingat dan teraturnya penyim-
panan dalam setigp memori pengamat. Untuk mencapai hal tersebut sangat
penting adanya suatu pemahaman tentang prinsip-prinsip berkarya seni,
yaitu: sesuatu yang mudah bergerak untuk memberi bentuk perhatian, mem-
beri suasana lingkungan, kepekaan terhadap benda-benda yang mempunyai
permukaan (teksture), jenaka, imaginasi, nomor yang ditentukan dengan
jumlah angka-angka, memberi hubungan yang melekat, perbedaan warna
pada tekanan permukaan, tatanan atau susunan yang rapi dan mudah didin-
gat, perbuatan baik atau bersifat positif, dan mempunyai dayarangsang yang
berlebihan.

MEMBANGUN POLA PIKIR DENGAN TANGRAM

Tangram adalah salah satu prasarana yang mampu membangun pola
pikir manusia untuk berkembang. Tangram bukan alat permainan baru, na-
mun merupakan media sarana hiburan bagi anak-anak dan kaum ibu sejak
abad XVII. Dalam proses kreatifitas pola pikir, khususnya bidang seni rupa,
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ternyata Tangram sangat menguntungkan sekai guna mendapat alternatif
pilihan.

Proses mencapai konvensi dalam menyatakan produk bahasa visual me-
rupakan perjalanan panjang. Produk gagasan adalah berupa pola pikir lateral
yang digunakan untuk mengolah data-data informasi guna mencapai
pendekatan interpretasi. Untuk mencapai sasaran yang demikian, salah
satunya adalah menggunakan prasarana yang mendukung proses kreatifitas
polapikir lateral, yaitu permainan Tangram.

Tangram merupakan alat yang berupa kertas hitam tebal yang dipotong-
potong sesuai ide gagasan. Beberapa potongan tersebut dapat disusun dan
dibangun kembali untuk menentukan alternatif bentuk baru. Cara permainan
Tangram dikenal di negara China pada masa dinasti Chia Ch’ing (1796-
1820), kemudian dikenal secara umum segjak 1813. Permainan Tangram ter-
buat dari lembaran kayu yang dipotong sama sisi. Lembaran kayu tersebut
kemudian dipotong-potong dengan berbagai bentuk, segitiga, jajaran gen-
jang, trapesium, dan segiempat sama sisi. Dari potongan-potongan lembar
tersebut dapat dibangun dan disusun kembali menjadi beraneka bentuk,
hingga mencapai 1.600 visualisasi bentuk. Kelebihan permainan Tangram
adalah mampu mengusik budaya asing sehingga mampu menembus daratan
Eropa, 1905, yang dikenal dengan istilah, Neus chinnesisches Ratselptel fur
Kinder. Pada perkembangan selanjutnya sekitar1818, permainan Tangram
muncul secara massal dan dikenal masyarakat secara umum di Amerika,
Jerman, Inggris, Perancis, Italia, dan Austria.

K ecenderungan bermain yang menggunakan prasarana Tangram adalah
mencari aternatif yang baru, guna menentukan gagasan yang optimal. Alat
permainan Tangram merupakan prasarana yang bertujuan untuk memecah-
kan pola pikir guna memperoleh aternatif tersebut. Melalui Tangram pola
pikir manusia digjak untuk selalu mencari alternatif-alternatif baru, sebab
dengan cara pandang searah akan menghasilkan sesuatu yang cenderung
berulang-ulang atau monoton, sehingga menghasilkan bentuk bangunan
yang sama. Prasarana permainan Tangram memperluas pola pandang atau
pola berpikir yang kreatif dalam menentukan sikap untuk menghasilkan pro-
duk karyayang optimal.

Permainan Tangram pada awalnya berupa selembar kertas atau triplek
dengan ukuran segi-empat sama sisi dan diberi warna hitam. Lembar kertas
atau triplek tersebut kemudian dipotong-potong sesuai pola pikir. Sebagal
contoh (di bawah ini), yaitu lembar kertas atau triplek yang dipotong-potong



218 BAHASA DAN SENI, Tahun 34, Nomor 2, Agustus 2006

menjadi 7 (tujuh) bagian; 5 bentuk bangunan segi-tiga sama kaki, 1 ba-
ngunan segi-empat sama sisi, dan 1 bentuk bangunan jgjaran genjang. Dari
potonganrpotongan yang terdiri dari berbagai bentuk dan ukuran tersebut
kemudian diacak. Setelah diacak, beberapa bentuk bangunan tersebut di-
kumpulkan atau disusun kembali untuk mencari alternatif bentuk bangunan
yang baru.




