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Abstract. This research examines Effective Play Strategies: Psychological Stimulation for Children
Through Appropriate Game Choices, emphasizing the crucial role of play in shaping children's cognitive,
emotional, and social development. Play is not merely entertainment; it serves as a laboratory where
children experiment, develop skills, and form their personalities. The importance of aligning play types
with a child's age-appropriate developmental stage is a primary focus, recognizing that each phase of
psychological development has unique stimulation needs. The research method employed is a qualitative
literature review, synthesizing information from various scholarly sources such as journals, books, and
research reports. Literature searches were conducted systematically using relevant keywords in databases.
The study results indicate that age-appropriate game selection is vital for optimizing a child's potential.
Constructive play develops spatial understanding and problem-solving; role-playing facilitates empathy
and social skills; while strategy games train logic and patience. In the digital era, balancing physical and
digital play is crucial to ensure holistic development. In conclusion, play is a fundamental pillar in
children's psychological development, and understanding effective play strategies empowers parents and
educators to become facilitators guiding children toward balanced and optimal growth.

Keywords: Age-Appropriate Games Associated with Child Psychological Development.

Abstrak. Penelitian ini mengkaji Strategi Bermain Efektif: Stimulasi Psikologis Anak Melalui Pilihan
Game yang Tepat, menekankan peran krusial permainan dalam membentuk perkembangan kognitif,
emosional, dan sosial anak. Permainan tidak hanya sebagai hiburan, melainkan laboratorium di mana anak
bereksperimen, mengembangkan keterampilan, dan membentuk kepribadian. Pentingnya penyesuaian jenis
permainan dengan tahapan usia anak menjadi fokus utama, mengingat setiap fase perkembangan psikologi
memiliki kebutuhan stimulasi yang unik. Metode penelitian yang digunakan adalah studi literatur kualitatif,
dengan mensintesis informasi dari berbagai sumber ilmiah seperti jurnal, buku, dan laporan penelitian.
Pencarian literatur dilakukan secara sistematis menggunakan kata kunci relevan pada basis data. Hasil studi
menunjukkan bahwa pemilihan permainan yang sesuai usia sangat vital untuk mengoptimalkan potensi
anak. Permainan konstruktif mengembangkan pemahaman spasial dan pemecahan masalah; permainan
peran memfasilitasi empati dan keterampilan sosial; sementara permainan strategi melatih logika dan
kesabaran. Di era digital, keseimbangan antara permainan fisik dan digital menjadi krusial untuk
memastikan perkembangan holistik. Kesimpulannya, permainan adalah pilar fundamental dalam
perkembangan psikologi anak, dan pemahaman tentang strategi bermain efektif memungkinkan orang tua
serta pendidik untuk menjadi fasilitator yang membimbing anak menuju pertumbuhan yang seimbang dan
optimal.

Kata kunci: Permainan Sesuai Usia Yang Dikaitkan Dengan Perkembangan Psikologi Anak

1. PENDAHULUAN

Salah satu fenomena mengenai rendahnya karakter anak terjadi dalam dunia
pendidikan. Hal tersebut terkait dengan kemampuan kognitif siswa, terlebih dalam hal
capaian hasil belajar yang diperoleh siswa. Berdasarkan survey Program for International
Student Assessment 2015, kemampuan kognitif anak di Indonesia berada pada strata 10
besar terbawah dari 76 negara. Hal tersebut sejalan dengan temuan TIMSS tahun 2015
yang menunjukkan bahwa Indonesia menempati posisi 3 terbawah dari 48 negara.
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Capaian hasil belajar yang rendah disebabkan oleh rendahnya motivasi anak, kurangnya
kemauan untuk belajar, cepat menyerah, dan kurangnya mengenal cara belajar yang
cocok dengan pribadinya. Berdasarkan data tersebut membuktikan bahwa terdapat
fenomena rendahnya karakter optimis dalam dunia pendidikan di Indonesia yang
diperlihatkan dengan rendahnya motivasi anak dan cepat menyerah. Artinya bahwa
perilaku siswa belum menunjukkan adanya karakter optimis. Maka penting untuk
menumbuhkan karakter optimis dalam diri anak.

Pembelajaran berbasis otak mampu menyelaraskan otak agar dapat belajar secara
alamiah dengan meninjau bagaimana otak bekerja dalam mengambil, mengolah, dan
menafsirkan informasi yang telah diserap (Jensen, 2011). Adapun tiga syarat
pembelajaran berbasis otak yaitu pembelajaran dilakukan dengan berbagai variasi,
pembelajaran memberikan banyak stimulasi, dan pembelajaran dilakukan dengan
menyenangkan (Jensen, 2011). Lalu, pembelajaran yang efektif dapat membentuk
moralitas dan kebiasaan anak dengan memperhatikan kompetensi abad 21, dimana
pembelajaran efektif perlu mengembangkan kompetensi berpikir tingkat tinggi, berpikir
analitis dan interpersonal (World Economic Forum, 2015). Teori lain yang sejalan yakni
pemikiran Piaget yang menekankan bahwa pembelajaran yang dialami oleh anak tidak
terlepas dari lingkungan yang nyata serta bendabenda yang konkret (Mu’min, 2013).
Selain itu perlu adanya interaksi sosial dengan teman-teman sebaya (Inayah, 2019).
Dengan demikian terdapat indikator dari pembelajaran efektif yakni kaya variasi, kaya
stimulasi, menyenangkan, operasional konkret, berpikir kritis dan memecahkan masalah,
kreativitas, komunikasi, kolaborasi, multikultural, dan karakter optimis.

Bermain merupakan cara yang paling baik untuk mengembangkan kemampuan
anak. Selain itu, bermain manjadi cara yang baik bagi anak dalam memahami diri, orang
lain, dan lingkungan. Pada saat bermain, anak-anak mengarahkan energi mereka untuk
melakukan aktivitas yang mereka pilih sehingga aktivitas ini merangsang
perkembangannya. Bagi anak, bermain membawa harapan tentang dunia yang
memberikan kegembiraan, memungkinkan anak berkhayal tentang sesuatu atau
seseorang. Bermain juga merupakan tuntutan dan kebutuhan yang esensial bagi anak
karena melalui bermain anakdapat memuaskan tuntutan dan kebutuhan perkembangan
dimensi motorik, kognitif, kreativitas, bahasa, emosi, sosial, nilai dan sikap hidup.

Sebagai orang tua atau pendidik perlu mengembangkan serta memberikan berbagai
stimulasi positif agar anak dapat menjadi kreatif. Kreativitas anak dapat dilihat dari cara
bermain. Melalui bermain anak belajar mengenal diri dan lingkungannya,karena dengan
bermain anak belajar. Ada berbagai macam jenis permainan yang dapat digunakan
dalam mengembangkan kreativitas anak, mulai dari yang bermain sederhana sampai
yang kompleks baik dengan alat maupun tanpa alat. Tentunya semua berlandaskan
perkembangan anak.

Dalam bermain anak memiliki kesempatan mengekspresikan sesuatu yang ia
rasakan dan pikirkan. Dengan bermain anak sebenarnya sedang mempraktikkan
ketrampilan dan anak mendapatkan kepuasan dalam bermain yang berarti
mengembangkan otot besar dan halus, meningkatkan penalaran dan memahami
kebenaran lingkungannya, membentuk daya imajinasi dan kreativitas.

2. KAJIAN TEORI

Salah satu fenomena mengenai rendahnya karakter anak terjadi dalam dunia
pendidikan. Hal tersebut terkait dengan kemampuan kognitif siswa, terlebih dalam hal
capaian hasil belajar yang diperoleh siswa. Berdasarkan survey Program for International
Student Assessment 2015, kemampuan kognitif anak di Indonesia berada pada strata 10
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besar terbawah dari 76 negara. Hal tersebut sejalan dengan temuan TIMSS tahun 2015
yang menunjukkan bahwa Indonesia menempati posisi 3 terbawah dari 48 negara.
Capaian hasil belajar yang rendah disebabkan oleh rendahnya motivasi anak, kurangnya
kemauan untuk belajar, cepat menyerah, dan kurangnya mengenal cara belajar yang
cocok dengan pribadinya. Berdasarkan data tersebut membuktikan bahwa terdapat
fenomena rendahnya karakter optimis dalam dunia pendidikan di Indonesia yang
diperlihatkan dengan rendahnya motivasi anak dan cepat menyerah. Artinya bahwa
perilaku siswa belum menunjukkan adanya karakter optimis. Maka penting untuk
menumbuhkan karakter optimis dalam diri anak.

Pembelajaran berbasis otak mampu menyelaraskan otak agar dapat belajar secara
alamiah dengan meninjau bagaimana otak bekerja dalam mengambil, mengolah, dan
menafsirkan informasi yang telah diserap (Jensen, 2011). Adapun tiga syarat
pembelajaran berbasis otak yaitu pembelajaran dilakukan dengan berbagai variasi,
pembelajaran memberikan banyak stimulasi, dan pembelajaran dilakukan dengan
menyenangkan (Jensen, 2011). Lalu, pembelajaran yang efektif dapat membentuk
moralitas dan kebiasaan anak dengan memperhatikan kompetensi abad 21, dimana
pembelajaran efektif perlu mengembangkan kompetensi berpikir tingkat tinggi, berpikir
analitis dan interpersonal (World Economic Forum, 2015). Teori lain yang sejalan yakni
pemikiran Piaget yang menekankan bahwa pembelajaran yang dialami oleh anak tidak
terlepas dari lingkungan yang nyata serta bendabenda yang konkret (Mu’min, 2013).
Selain itu perlu adanya interaksi sosial dengan teman-teman sebaya (Inayah, 2019).
Dengan demikian terdapat indikator dari pembelajaran efektif yakni kaya variasi, kaya
stimulasi, menyenangkan, operasional konkret, berpikir kritis dan memecahkan masalah,
kreativitas, komunikasi, kolaborasi, multikultural, dan karakter optimis.

Bermain merupakan cara yang paling baik untuk mengembangkan kemampuan
anak. Selain itu, bermain manjadi cara yang baik bagi anak dalam memahami diri, orang
lain, dan lingkungan. Pada saat bermain, anak-anak mengarahkan energi mereka untuk
melakukan aktivitas yang mereka pilih sehingga aktivitas ini merangsang
perkembangannya. Bagi anak, bermain membawa harapan tentang dunia yang
memberikan kegembiraan, memungkinkan anak berkhayal tentang sesuatu atau
seseorang. Bermain juga merupakan tuntutan dan kebutuhan yang esensial bagi anak
karena melalui bermain anakdapat memuaskan tuntutan dan kebutuhan perkembangan
dimensi motorik, kognitif, kreativitas, bahasa, emosi, sosial, nilai dan sikap hidup.

Sebagai orang tua atau pendidik perlu mengembangkan serta memberikan berbagai
stimulasi positif agar anak dapat menjadi kreatif. Kreativitas anak dapat dilihat dari cara
bermain. Melalui bermain anak belajar mengenal diri dan lingkungannya,karena dengan
bermain anak belajar. Ada berbagai macam jenis permainan yang dapat digunakan
dalam mengembangkan kreativitas anak, mulai dari yang bermain sederhana sampai
yang kompleks baik dengan alat maupun tanpa alat. Tentunya semua berlandaskan
perkembangan anak.

Dalam bermain anak memiliki kesempatan mengekspresikan sesuatu yang ia
rasakan dan pikirkan. Dengan bermain anak sebenarnya sedang mempraktikkan
ketrampilan dan anak mendapatkan kepuasan dalam bermain yang berarti
mengembangkan otot besar dan halus, meningkatkan penalaran dan memahami
kebenaran lingkungannya, membentuk daya imajinasi dan kreativitas.

3. METODE PENELITIAN

Penelitian Penelitian ini akan menggunakan metode studi literatur (literature

review) untuk menggali, menganalisis, dan mensintesis informasi relevan terkait "Strategi
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Bermain Efektif: Stimulasi Psikologis Anak Melalui Pilihan Game yang Tepat".
Pendekatan ini dipilih karena memungkinkan eksplorasi mendalam terhadap berbagai
perspekti, teori, dan hasil penelitian yang telah ada mengenai hubungan antara permainan,
tahapan perkembangan anak, dan stimulasi psikologis.

Desain penelitian yang digunakan adalah studi literatur kualitatif. Metode ini tidak
melibatkan pengumpulan data baru dari subjek penelitian langsung, melainkan berfokus
pada sintesis informasi dari sumber-sumber sekunder yang telah dipublikasikan.
Tujuannya adalah untuk membangun kerangka pemahaman yang komprehensif dan
menjawab pertanyaan penelitian melalui integrasi temuan dari berbagai literatur.

Sumber data utama dalam penelitian ini adalah literatur ilmiah dan akademis yang
relevan dengan topik. Sumber-sumber ini meliputi: Jurnal IImiah: Artikel dari jurnal
psikologi perkembangan, pendidikan anak usia dini, terapi bermain, neurologi anak, dan
bidang terkait lainnya. Buku Referensi: Buku teks standar tentang psikologi
perkembangan, teori bermain, dan pedagogi anak. Prosiding Konferensi: Publikasi dari
seminar atau konferensi ilmiah yang relevan. Tesis dan Disertasi: Karya ilmiah akhir
mahasiswa pascasarjana. Laporan Penelitian dari Organisasi Terkemuka: Laporan dari
lembaga-lembaga riset atau organisasi anak yang memiliki kredibilitas.

4. HASIL DAN PEMBAHASAN

Permainan, yang sering kali dianggap sekadar aktivitas rekreatif, sesungguhnya
adalah fondasi krusial bagi perkembangan psikologi anak. Melalui interaksi aktif dalam
bermain, anak-anak tidak hanya mengisi waktu luang, tetapi juga secara fundamental
membangun pemahaman kognitif, mengelola emosi, mengembangkan keterampilan
sosial, dan melatih motorik mereka. Memilih strategi bermain yang efektif dengan
menyesuaikan jenis permainan dengan tahap usia dan kebutuhan psikologis anak adalah
kunci untuk membuka potensi optimal mereka.

Permainan adalah "bahasa" universal anak-anak. Melalui bermain, mereka
memproses informasi, menguji batasan, dan memahami konsep-konsep abstrak menjadi
pengalaman konkret. Misalnya, permainan konstruksi seperti menyusun balok-balok
tidak hanya melatih koordinasi mata-tangan dan motorik halus, tetapi juga
mengembangkan pemahaman spasial, keterampilan pemecahan masalah, dan ketekunan
saat menghadapi tantangan struktur yang runtuh. Lebih jauh lagi, permainan ini
menstimulasi pemikiran kreatif dan imajinasi saat anak menciptakan bentuk-bentuk baru.

Sementara itu, permainan peran (role-play), seperti bermain dokter-pasien atau
guru-murid, adalah laboratorium sosial dan emosional yang berharga. Dalam skenario ini,
anak belajar tentang empati dengan menempatkan diri pada posisi orang lain, melatih
kemampuan komunikasi untuk bernegosiasi peran, dan mengembangkan keterampilan
negosiasi serta pemecahan konflik. Mereka juga belajar meregulasi emosi dan
mengekspresikan diri secara sehat dalam konteks yang aman. Setiap jenis permainan, dari
yang paling sederhana hingga kompleks, menawarkan stimulasi unik yang berkontribusi
pada arsitektur psikologis anak.

Kunci dari strategi bermain efektif adalah kesesuaian usia. Para ahli psikologi
perkembangan seperti Jean Piaget dan Lev Vygotsky telah menunjukkan bahwa anak
melewati tahapan perkembangan kognitif dan sosial yang berbeda, yang menuntut jenis
stimulasi yang spesifik :

a Pada tahap sensori-motor (0-2 tahun), permainan yang berfokus pada eksplorasi
indra dan gerakan (misalnya, mainan bertekstur, rattle, bermain cilukba) sangat
penting untuk membangun pemahaman tentang objek dan kausalitas.
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b.  Memasuki tahap pra-operasional (2-7 tahun), imajinasi dan simbolisme
berkembang pesat. Ini adalah waktu ideal untuk permainan peran, seni, dan
bercerita yang merangsang kreativitas dan bahasa.

c. Pada tahap operasional konkret (7-11 tahun), anak mulai berpikir lebih logis tentang
hal-hal nyata. Permainan papan (board games), puzzle yang kompleks, atau
eksperimen sains sederhana menjadi sarana efektif untuk melatih pemecahan
masalah logis, strategi, dan kesabaran.

d.  Bahkan pada tahap operasional formal (11+ tahun), permainan tetap relevan.
Permainan strategi yang lebih kompleks, debat, atau proyek kolaboratif dapat
melatih pemikiran abstrak, perencanaan jangka panjang, dan keterampilan kerja
tim.

Di era digital ini, perdebatan tentang peran permainan digital menjadi semakin
relevan. Permainan digital memang dapat menawarkan manfaat dalam melatih koordinasi
mata-tangan, refleks, dan pemecahan masalah cepat. Namun, penting untuk menjaga
keseimbangan. Ketergantungan berlebihan pada layar dapat mengurangi waktu yang
dialokasikan untuk permainan fisik yang penting untuk motorik kasar, interaksi sosial
tatap muka yang vital bagi empati, dan kreativitas bebas yang muncul dari eksplorasi
lingkungan nyata.

Oleh karena itu, strategi bermain efektif tidak hanya tentang memilih jenis
permainan, tetapi juga tentang memfasilitasi lingkungan yang kaya akan kesempatan
bermain beragam. Ini termasuk menyediakan akses ke berbagai jenis mainan, mendorong
interaksi dengan teman sebaya dan orang dewasa, serta memberikan waktu dan ruang
yang memadai bagi anak untuk bermain tanpa intervensi berlebihan. Dengan demikian,
orang tua dan pendidik dapat menjadi fasilitator, bukan sekadar penyedia mainan,
membimbing anak dalam perjalanan perkembangan psikologis yang optimal melalui
kekuatan transformatif permainan.

Sejatinya, anak secara alamiah memiliki potensi sebagai pembelajar. Hal ini
terlihat melalui keajaiban alamiah seorang bayi dalam mengeskplorasi apa pun yang ada
di sekitarnya. Akan tetapi, dalam perjalanan hidup ada yang mendapatkan kesempatan
untuk mengembangkan, ada pula yang mengalami penurunan dalam potensi belajarnya.
Kemungkinan ini terjadi karena anak-anak tidak mendapatkan ataupun menemukan
lingkungan yang memfasilitasi berkembangnya potensi belajar secara tepat. Hal ini
mengisyaratkan bahwa, setiap individu bebas untuk membuat pilihan dan
bertanggung jawab terhadap perilakunya. Belajar berlangsung sejak kelahiran hingga
akhir hayat. Aktualisasi diri yang berawal dari tergeraknyapotensi dari dalam adalah
permulaan manusia belajar mencapai realisasi diri secara optimal. Untuk itu, ia belajar
sebagaimana ia harus belajar sepanjang hayatnya (Semiawan, 2008).

Seorang anak umumnya memiliki keingintahuan besar untuk mengeksplorasi
lingkungan sekitarnya. Anak akan mengamati secara detail seperti meraba, mencium, dan
bahkan menjilat benda atau makhluk baru yang pertama kali dilihat. Mereka tidak peduli
apakah aktivitas yang dilakukan menjadikan kotor, basah, panas, atau pun merasa
sakit. Hal tersebut menjelaskan bahwa seorang anak sedang membangun pengetahuan
terhadap sesuatu melalui sebuah pengalaman. Sayangnya, para pendidik atau orang tua
seringkali tidak mengerti dimana letak kehebatan dan keanehan benda yang dikagumi
oleh anak (Rachmawati& Kurniati, 2010). Bahkan, sebagian orang tua atau pendidik
kurang menyadari dan kurang menghargai potensi anak-anak. Mereka lebih
menginginkan anak yang selalu patuh dan melakukan hal-hal yang diinginkan orang
tua atau melakukan hal-hal yangsama seperti anak lain.
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Bermain mempunyai banyak manfaat dalam mengembangkan keterampilan diri
dan kecerdasan anak agar lebih siap menuju pendidikan selanjutnya. Kecerdasan anak
tidak hanya ditentukan oleh skor tunggal yang diungkap melalui tes intelegensi saja,
akan tetapi anak juga memiliki sejumlah potensi kreatif yang berwujud berbagai
keterampilan dan kemampuan. Contohnya ketika menolong teman, tidak saling berebut
dan bertengkar, kesediaan berbagi, melatih disiplin, berani mengambil keputusan,
dan bertanggungjwab. Tidak hanya itu, bermain juga dapat menjadi media
untuk mengembangkan kemampuan berimajinasi dan bereksplorasi. Sebab itulah,
pendidikan anak usia dini (PAUD) perlu mengenal dan memahami makna bermain
agar mampu berkreasi menciptakan permainan-permainan yang sekiranya bisa
mengembangkan kecerdasan anak serta menciptakan lingkungan bermain yang aman,
nyaman, dan dapat menarik minat anak untuk belajar secara alami.

Dengan mengetahui manfaat bermain diharapkan pendidik atau orang tua
dapat memanfaatkan kegiatan bermain untuk mengembangkan bermacam-macam
aspek perkembangan anak vyaitu, fisik, motorik, sosial emosi, kepribadian, kognisi,
ketajaman penginderaan, keterampilan olah raga dan menari. Bermain memiliki banyak
jenis diantaranya, bermain aktif, dan bermain pasif. Namun banyak orang tua yang
menganggap bahwa bermain pasif kurang bermanfaat bagi anak. Padahal pemilihan jenis
bermain memiliki alasan yang berbeda-beda, dan yang pasti memiliki manfaat
masing-masing. Sebetulnya apa alasan pemilihan bebagai jenis permainan dan apa
manfaatnya untuk perkembangan anak usia dini.

5. KESIMPULAN

Strategi bermain efektif bukan hanya sekadar mengetahui jenis-jenis mainan,
melainkan sebuah investasi fundamental dalam perkembangan psikologi anak secara
holistik. Permainan bukanlah aktivitas sampingan; ia adalah media utama di mana anak-
anak belajar, berinteraksi, dan tumbuh. Dari usia bayi hingga pra-remaja, setiap tahap
perkembangan psikologi anak menuntut stimulasi yang spesifik, dan permainan yang
dipilih dengan bijak berfungsi sebagai katalisator optimal untuk memenuhi kebutuhan
tersebut. Di tengah gempuran era digital, tantangannya adalah mempertahankan
keseimbangan. Meskipun permainan digital memiliki manfaatnya sendiri, ia tidak boleh
menggantikan kekayaan pengalaman yang ditawarkan oleh permainan fisik dan interaksi
sosial tatap muka. Orang tua dan pendidik memiliki peran krusial sebagai fasilitator yang
menyediakan lingkungan bermain yang kaya, beragam, dan adaptif. Dengan kesadaran
akan kekuatan transformatif permainan, kita dapat membimbing anak-anak untuk tidak
hanya cerdas secara intelektual, tetapi juga tangguh secara emosional, terampil secara
sosial, dan siap menghadapi tantangan kehidupan..
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