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PENGANTAR

Terkadang, berbagai problema kehidupan datang menerpa
laksana hujan. Kita seakan-akan dipaksa menarik napas panjang
atau mengelus dada ketika apa yang kita inginkan tidak kunjung
datang dan justru digantikan berbagai macam rintangan dan
tantangan. Di saat seperti itu, kita membutuhkan untaian
kebijaksanaan yang menyejukkan hati laksana embun dan
mencerahkan pikiran bak sang fajar.

Runyamnya berbagai kesibukan tak jarang menyandera kita
tanpa ampun. Kita seringkali mengeluh tak cukup waktu, khususnya
untuk mengasah diri atau menimba ilmu. Akhirnya, tidak jarang, kita
merasa makin terperosok dalam jurang kegalauan. Adakah solusi
instan untuk menghalau semua kegalauan itu? Jawabannya tentu
saja, ADA!!!

Dalam buku ini tersajikan 140 artikel yang diyakini dapat
memberikan inspirasi, wawasan, dan tentu saja harapan baru bagi
para pembacanya. Semua artikel diupayakan untuk dapat tersajikan
dalam bentuk ringkas dengan bahasa yang mudah dipahami. Jikalau
rerata kecepatan membaca adalah 250 — 300 kata per menit, maka
kebanyakan artikel dapat dibaca sampai habis dalam waktu kurang
dari 3 menit. Artinya, artikel-artikel ini dapat diselesaikan dalam satu
kali baca. Hal ini merupakan sesuatu yang penting demi memastikan
bahwa tiap pembaca dapat memperoleh solusi untuk mengatasi
segala macam kegalauan secara efektif dan efisien. Solusi yang
ditawarkan tergolong efektif karena disediakan oleh para ahli, yaitu
keluarga besar Fakultas Psikologi Universitas Surabaya. Solusi ini
juga tergolong efisien karena dapat dipahami dalam waktu singkat.

Sejak 2004 harian Surabaya Post telah memberi kesempatan
kepada Fakultas Psikologi Universitas Surabaya untuk mengisinya
dengan berbagai wacana menyangkut perkembangan psikologis
anak, remaja, maupun dewasa. Kerja sama tersebut terus
berlangsung sebagai sumbangsih fakultas kami kepada para
pembaca Surabaya Post dalam memperkaya pengetahuan dan
wawasannya tentang masalah-masalah yang terkait perilakunya
dalam kehidupan sehari-hari agar kehidupan masyarakat makin
harmonis dan bahagia.
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Tulisan sebaik apa pun bila hanya dimuat di suatu harian pasti
sulit dijamin kelanggengannya dan tak jarang berakhir menjadi
pembungkus barang atau alas duduk. Agar karya-karya bermutu
selama sewindu tersebut terabadikan, kami telah menyeleksinya dan
memilah-milahnya ,untuk diterbitkan sebagai sumbangsih kepada
masyarakat umum agar dapat juga menikmatinya kapan saja dan di
mana saja.

Sumbangsih ini kami persembahkan dalam rangka memperingati
ulang tahun ke-30 fakultas kami, pada 2 September 2012. Segala
kritik dan saran akan sangat bermanfaat bagi kami, untuk mana
kami sampaikan terima kasih sebesar-besarnya.

Akhir kata, selamat menikmati, semoga segala kegalauan yang
ada dapat segera berlalu.

Surabaya, 2 September 2012

Ide Bagus Siaputra
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Manfaat Sebuah Permainan
.. Sri Wahyuningsih

Bermain merupakan suatu kegiatan yang menyenangkan dan
bermanfaat bagi tumbuh kembang anak, baik secara fisik -
kesehatan, psikologis dan sosialnva. Dalam kegiatan bermain selalu
ada suatu media yang memungkinkan anak untuk dapat melepaskan
energi fisik yang berlebihan, mengurangi ketegangan akibat tekanan
yang dirasakan, meningkatkan perkembangan kognitif dan daya
jelajah anak serta memberi kesempatan untuk belajar menghadapi
situasi kehidupan pribadi sekaligus belajar memecahkan masalah.
Media yang dimaksud adalah sebuah permainan yang merupakan
sesuatu yang esensial bagi kesehatan anak secara fisik, psikis
maupun sosial. Melalui sebuah permainan anak juga dapat
meningkatkan afiliasinya dengan teman sebaya, karena anak akan
berinteraksi dan berkomunikasi satu dengan lainnya dan sekaligus
anak belajar mempraktekkan peran-peran sosial yang akan
dijalaninya kelak sepanjang hidupnya.

Pada dasarnya bermain mempunyai tujuan yang sama yaitu
bermain dengan menyenangkan tanpa mempertimbangkan hasil
akhir dan tanpa melihat jenis permainannya. Oleh karenanya
tidaklah bijaksana ketika orang tua berpendapat bahwa jika anak
banyak bermain akan menjadi bodoh dan malas, hanya bersenang-
senang saja nantinya. Tetapi ada beberapa hal yang perlu
diperhatikan agar permainan akan memberikan efek positif dan
bermanfaat bagi anak, diantaranya adalah faktor kesehatan. Anak-
anak yang sehat mempunyai banyak energi untuk bermain jika
dibandingkan dengan anak yang kurang sehat, sehingga mereka
dapat menikmati saat-saat bermainnya. Bagi anak yang kurang
sehat bisa jadi jenis permainan tertentu justru membuatnya semakin
sakit, misalnya seperti permainan olah raga. Demikian pula anak-
anak yang lebih cerdas akan terlihat lebih aktif dibanding anak yang
kurang cerdas, terutama dalam permainan seperti games, menonton
film atau menyusun puzzle. Hal ini dikarenakan anak yang lebih
cerdas merasa tertantang daya berpikir atau daya imajinasi mereka,
sedangkan bagi anak yang kurang cerdas dapat berpengaruh buruk
bagi konsep dirinya karena anak tidak mampu atau gagal saat
menyelesaikan permainannya dan ia akan merasa rendah diri atau
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merasa bodoh jika dibandingkan dengan temannya. Selain itu, jenis
kelamin juga mempengaruhi jenis permainan yang disukai anak.
Pada umumnya anak perempuan kurang menyukai permainan yang
banyak menghabiskan energi dibanding anak laki-laki.

Menurut  Parten (Santrock, 2007) sejak bayi anak sudah
melibatkan diri dalam penjelajahan dan permainan yang tujuannya
untuk memperoleh kenikmatan dan melatih perkembangan
sensorimotornya. Permainan tahap ini disebutnya sebagai permainan
sensorimotor, karena dalam memainkan sesuatu anak lebih
menggunakan sensorinya seperti melihat warna, bentuk, mendengar
bunyi-bunyian, atau menyentuh sesuatu yang dapat digerakkan.
Pada usia prasekolah, permainan lebih bersifat praktis yang lebih
bermanfaat bagi perkembangan koordinasi ketrampilan motorik anak
misalnya berlari, melompat, meluncur atau bermain bola seperti
yang banyak dijumpai di sekolah-sekolah Taman Kanak-Kanak.
Bentuk permainan yang lain adalah permainan simbolis yang
biasanya hampir setiap anak yang berada pada usia 3-5 tahun selalu
memainkannya. Tema permainan simbolis seringkali mencerminkan
segala sesuatu yang disaksikan anak dalam kehidupannya sehari-
hari, seperti keluarga, sekolah atau dokter. Bahkan permainan
fantasi yang diperoleh anak dari menonton TV seperti Superman,
Batman atau Power Rangers. Dalam permainan simbolis selalu ada
alat yang digunakan, alur cerita dan peran yang dimainkan anak.
Oleh karenanya melalui permainan simbolis anak dapat
mengembangkan daya imajinasinya, belajar memahami situasi
sehari-hari dan memahami peran dirinya di dalam keluarga atau di
lingkungan sosial lainnya seperti sekolah.

Semakin bertambah usia, permainan anak semakin melibatkan
interaksi dengan teman sebayanya, dan kadang sudah ada aturan-
aturan yang diterapkan dalam permainan tertentu. Oleh karenanya
permainan ini disebut dengan permainan sosial. Sedangkan pada
usia sekolah dasar permainan sudah semakin kompleks karena
mengkombinasikan antara kegiatan sensorimotor dengan
gagasan/ide simbolis. Permainan ini sering disebut dengan
permainan konstruktif, karena mendorong anak untuk menciptakan
sesuatu. Dalam permainan konstruktif anak akan memperoleh
pembelajaran ketrampilan akademik, ketrampilan berpikir dan
pemecahan masalah. Ketrampilan-ketrampilan tersebut dapat
diperoleh ketika anak mencoba menggambar kerangka sebuah
rumah dan kemudian mencoba membuatnya dengan menggunakan
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balok-balok. Anak akan belajar bagaimana membuat suatu bangun
tiga dimensi dari sebuah gambar dua dimensi. Atau anak membuat
kapal api dari kaleng yang bisa berlajan di atas air dengan
menggunakan tenaga api dan minyak tanah. Dari permainan jenis ini
anak akan berpikir bagaimana caranya dan mencoba menemukan
jalan keluarnya saat ada kesulitan.

Kegiatan lain yang dapat dilakukan untuk memperoleh
kenikmatan yang melibatkan aturan dan seringkali bersifat kompetitif
adalah games, yang paling banyak dilakukan oleh anak-anak usia
10-12 tahun. Menurut Eiferman (Santrock, 2007), games
menonjolkan makna suatu tantangan. Karena dalam games
dibutuhkan ketrampilan tertentu dan pemahaman aturan main,
sehingga apabila dikompetisikan anak harus memahami aturannya
dan memiliki ketrampilan atau strategi tertentu agar dapat
memenangkan sebuah permainan.

Secara singkat, perrmainan adalah suatu konsep yang
multidimensional dan kompleks. Permainan merupakan kegiatan
yang beragam mulai dari latihan sederhana ketrampilan
sensorimotor pada bayi, belajar berjalan, lari, naik tangga sampai
mengendarai sepeda roda tiga pada anak prasekolah dan bermain
games yang kompetitif pada usia sekolah. Manfaatnya pun beragam,
antara lain secara fisik untuk melatih dan menguatkan otot, menjaga
dan meningkatkan kesehatan. Secara psikologis, manfaat yang
diperoleh anak melalui sebuah permainan adalah belajar peran,
belajar tentang nilai-nilai kehidupan seperti kejujuran, keadilan,
saling menolong dan memberi, belajar mencari solusi sebuah
permasalahan, mengembangkan cara berpikir yang sistematis dan
logis. Secara sosial anak belajar berinteraksi dengan orang lain
melalui komunikasi yang terjalin, menghargai dan memahami pikiran
maupun perasaan orang lain. Anak juga akan belajar menempatkan
diri, tahu apakah dirinya diterima atau tidak oleh sebayanya.

Demikianlah sekelumit tentang permainan. Semoga anak-anak
kita mempunyai kesempatan untuk menikmati sebuah permainan
agar mereka dapat belajar banyak tentang berbagai aspek
kehidupannya kelak.
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