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ABSTRAK 

 
Kreatifitas merupakan salah satu senjata utama untuk memenangi ketatnya 

persaingan dan berbagai krisis. Kreatifitas sendiri sebenarnya merupakan 

gabungan dari berbagai kemampuan dan pengalaman sehingga proses 

perkembanganya sangat dipengaruhi lingkungan. Salah satu kegiatan yang dapat 

meningkatkan kreatifitas adalah dengan melakukan suatu kegiatan yang 

memancing kerja otak kiri dan kanan, serta melatih saraf motorik. Dalam program 

ini, dipilihlah Papercraft sebagai kegiatan yang dianggap mampu meningkatkan 

hal tersebut. Papercraft merupakan seni membentuk suatu model dengan 

menggunakan kertas Papercraft merupakan salah satu permainan edukatif yang 

sangat mendukung perkembangan jiwa kreatif pada anak. Tujuan jangka pendek 

dari program ini adalah memperkenalkan permainan papercraft sebagai mainan 

edukatif kepada anak usia dini. Tujuan jangka panjang dari program ini adalah 

turut membantu pemerintah untuk menyediakan SDM. Luaran yang diharapkan 

dari program ini adalah menanamkan jiwa kreatif dalam diri peserta. Program ini 

akan membantu menanamkan jiwa kreatif dan mengasah kemampuan 

pendukungnya kepada peserta. Keuntungan yang didapat dari mahasiswa sebagai 

penyelenggara dari program ini adalah dapat menambah wawasan dan 

pengalaman dengan terjun langsung di tengah masyarakat. Metode kerja yang 

digunakan selama kegiatan ini berlangsung adalah dengan cara melakukan 

observasi dan survey, memberikan quisioner awal, selanjutnya adalah 

memberikan materi yang akan diajarkan kepada siswa, selanjutnya adalah 

kegiatan praktik yang meliputi cutting, folding, dan shaping. Kegiatan selanjutnya 

adalah penilaian lomba, pemberian quisioner akhir, dan evaluasi. Untuk masing- 

masing tingkatan kelas memiliki peningkatan yang tidak sama. Peserta didik 

merasa senang dan berguna belajar Papercraft untuk meningkatkan kreatifitas 

mereka. 
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I. PENDAHULUAN 
1.1.Latar Belakang Masalah 

Pemerintah Indonesia mencanangkan tahun 2009 sebagai “Tahun Indonesia 

Kreatif”. Tumbuh dan berkembangnya industri kreatif diharapkan akan 

memberikan kontribusi besar terhadap perekonomian Indonesia. Kunci dari 

industri kreatif adalah kreatifitas dari pelaku industri yang terkait. Kreatifitas 

sangat diperlukan guna memunculkan ide – ide baru dalam menghadapi 

persaingan yang semakin ketat serta menghadapi krisis ekonomi global. Implikasi 

dari hal tersebut adalah makin pentingnya penanaman jiwa kreatif sejak usia dini. 

Semua orang punya bakat kreatif sejak lahir, namun tidak semua orang bisa 

mengembangkan bakat tersebut. Hal ini disebabkan adanya penghambat 

kreatifitas seseorang. Faktor lingkungan merupakan salah satu penghambat utama 

berkembangnya jiwa kreatif. Saat ini pendidikan formal kurang merangsang 

munculnya kreatifitas. Siswa sekolah akan mendapatkan penghargaan “lebih” jika 

bisa menyelesaikan suatu permasalahan dengan cara yang sama dengan gurunya. 

Cara menyelesaikan masalah dengan cara yang berbeda kurang mendapatkan 

penghargaan atau malah mendapatkan celaan. Secara tidak sadar pola pendidikan 

seperti itu telah mematikan sifat – sifat yang menyokong jiwa kreatif. 

Tingkat kreatifitas yang dimiliki individu berbeda – beda. Kreatifitas dalam 

diri seseorang dapat ditingkatkan dengan berbagai latihan. Beberapa metode 

latihan yang telah terbukti mengasah kreatifitas antara lain adalah dengan 

menenggelamkan diri dalam suatu kegiatan, membangun kemampuan 

mengkomunikasikan ide, kebiasaan mencoba berpikir diluar kotak, keberanian 

untuk berbeda, terbuka pada ide-ide baru dan terjun langsung dalam 

merealisasikan ide yang diperoleh. Melatih kreatifitas sejak dini akan membentuk 

individu yang memiliki kepercayaan diri, pantang penyerah, cerdas dan inovatif. 

Papercraft merupakan seni membentuk mainan dengan menggunakan kertas. 

Papercraft termasuk mainan edukatif yang terus berkembang pesat di dunia. 

Papercraft disebut sebagai mainan edukatif karena mampu menstimulasi sistem 

syaraf motorik, mendorong kemampuan menganalisis dan menyelesaikan 

masalah, melatih ketelitian, melatih kerapian dan ketekunan, melatih bekerja sama 

dan cara mengkomunikasikan ide sehingga tentu saja akan meningkatkan 

kreatifitas anak. 

1.2. Perumusan Masalah 

Kreatifitas merupakan salah satu senjata utama untuk memenangi ketatnya 

persaingan dan berbagai krisis. Kreatifitas diperlukan oleh semua orang mulai dari 

para pelaku industri kreatif, organisasi maupun perorangan untuk mencetak 

prestasi yang gemilang. 

Pada dasarnya semua manusia memiliki benih kreatif tetapi tidak semua 

orang dapat menjadi kreatif. Kreatifitas sendiri sebenarnya merupakan gabungan 

dari berbagai kemampuan dan pengalaman sehingga proses perkembanganya 

sangat dipengaruhi lingkungan. Ironisnya saat ini banyak lingkungan pendidikan 

usia dini hampir tidak mendukung berkembangnya jiwa kreatif. 

Papercraft merupakan salah satu permainan edukatif yang sangat 

mendukung perkembangan jiwa kreatif pada anak. Anak yang menekuni 

permainan papercraft akan mendapat rangsang untuk mengembangkan syaraf 

motorik, mempertajam analisis dan jiwa tidak mudah menyerah. Selama ini
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