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BAB 1

PENDAHULUAN

NPT ipppnet
LN ERP

Manusia bermain sepanjang rentang kehidupanya dalam setiap
kebudayaan yang ada di dunia. Permainan merupakan gejala sosial dan budaya
yang tidak dapat dianggap remeh karena permainan memberikan pengaruh yang
tidak kecil terhadap perkembangan kejiwaan, sifat, dan kehidupan sbsial anak
dikemudian hari. Hal ini seperti diungkapkan dalam:

“Dengan berbagai macam kekhasan yang ada padanya, permainan anak-
anak tidak lagi dimaknai sebagai sekedar ‘permainan’, tetapi memiliki fungsi
‘membedakan’ sistem tersebut dengan sistem budaya yang lain. Permainan anak-
anak di sini menjadi salah satu—meminjam istilah dari linguistik— distinctive
festure sebuah sistem budaya. Dia menjadi salah satu pemberi identitas pada
sistem budaya tersebut”’

Oleh karena itu, permainan anak-anak juga dianggap sebagai salah satu

unsur kebudayaan yang memberi ciri atau warna khas tertentu pada suatu

kebudayaan.

Disetiap negara yang ada didunia ini mempunyai tipe permainan yang
berbeda-beda. Seperti di Meksiko ada tepuk “fortillas”, di Indonesia ada tepuk
ame-ame. Di Cina anak-anak bertepuk tangan dalam suatu perayaan sajak nenek

mereka, sementara nenek mereka bermain “mah jong”. Dalam kegiatan bermain,

'Sukirman Dharmamulya, dkk, Permainan Tradisional Jawa, KEPEL PRESS,
Purwanggan, 2005, p. 31
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orang tua dan anak-anak tidak hanya menikmati permainan mereka sendiri, tetapi

juga terpesona oleh mainan orang lain.

Ada banyak jenis permainan tradisional yang tersebar diseluruh wilayah
Indonesia. Seperti layangan, angklek, benthik, egrang, macanan, dhakon, gatheng,
jamuran yang merupakan permainan tradisional dari daerah Jawa. Jenis
permainan tradisional tersebut ditampilkan sesuai dengan kategorisasi menurut
pola permainan yaitu pertama bermain dan bernyanyi atau dialog seperti cublak-
cublak suweng, jamuran. Kedua, pola bermain dan olah pikir seperti permainan
dhakon, macanan, bas-basan sepur, pada umumnya permainan bersifat kompetitif
perorangan. Ketiga, pola bermain dan adu ketangkasan seperti angklek, benthik,
patil lele, jenis permainan ini lebih banyak mengandalkan ketahan dan kekuatan
fisik, membutuhkan alat permainan walaupun sederhana dan tempat bermain yang

relatif luas.

Permainan anak saat ini sudah mulai bergeser seiring dengan kemajuan
jaman, kemajuan teknologi dan proses globalisasi. Mainan modern mulai
bermunculan baik itu buatan dalam negeri seperti ular tangga, boneka plastik,
mobil-mobilan dari bahan plastik, dan lain-lain, maupun mainan yang berasal dari
luar negeri seperti scrable, puzzle, pontiki, sega, play station dan lain-lain.
Munculnya jenis permainan tertentu diciptakan dengan pola yang mirip dengan
Jjenis permainan tradisional. Gejala seperti ini misalnya masuknya permainan baru
yang modern sangat jelas di kota-kota besar di mana berbagai macam permainan

(game) dengan peralatan elektronik modern diberi tempat khusus yang begitu luas
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sebagaimana bisa kita dapatkzin di time zone. Mainan modern baik dari dalam
maupun luar negeri telah tersebar diseluruh pelosok, anak-anak tentu tidak lagi
mempers;)alkan apakah mainan mereka berasal dari luar ataupun bukan. Bagi
mereka yang penting adalah menarik dan menyenangkan. Atas dasar dua prinsip

inilah anak-anak umumnya memilih jenis permainan mereka.

Mainan adalah salinan, copy dari yang sebenarnya. Umumnya mainan
dibuat sebagai bagian dari hidup anak-anak. Sedangkan pengertian bermain
adalah kegiatan yang dilakukan atas dasar suatu kesenangan dan tanpa
mempertimbangkan hasil akhir. Kegiatan itu dilakukan secara sukarela, tanpa
paksaan atau tekanan dari pihak luar. Sebagian orang menyatakan bahwa bermain
sama fungsinya dengan bekerja. Meskipun demikian, anak memiliki persepsi

sendiri mengenai bermain.

Ada mainan modern yang dibentuk besar seperti mainan di Dufan, ada
juga mainan yang dibentuk mini, kecil dan tentu saja untuk bermain-main. Mainan
menjalani kehidupan yang penuh pemaknaan bagi penggunanya. Maka terciptalah
berbagai tipe mainan seperti rumah-rumahan, atau balok kayu maupun plastik
berwarmna yang merupakan tipe mainan konstruksi. Mainan sebagai alat
pemahaman kasih sayang banyak bertipe boneka, wayang, miniatur manusia, atau
binatang. Untuk memahami permainan ilmu ada scrable, robot, puzzle, pontiki
yang membutuhkan pemikiran untuk membongkar, memasang, menyusun sebuah
objek yang diinginkan. Untuk memahami dunia transportasi diciptakan mainan

pesawat, tank, perahu, kapal dan lain-lain. Penulis senang dengan jenis mainan
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yang kecil yaitu pontiki, karena warnanya menarik, mudah dalam memainkannya,

memerlukan imajinasi, mudah dibawa, dan mudah disimpan.

Bermain mungkin adalah salah satu aktivitas di dunia yang paling
menyenangkan. Kesenangan akan bermain selalu ada pada setiap orang tanpa
memandang usia, tua atau muda, siapapun bisa bermain. Dengan fasilitas dan
peralatan sederhana ataupun dengan yang komplet lengkap dari ujung kaki sampai
ujung rambut. Bermain seperti upaya manusia untuk mengeluarkan ekspresi
dalam dirinya, dengan cara membuat dirinya senang dan nyaman.

Secara naluriah manusia mempunyai insting bermain. Dari kecil manusia
bermain, bahkan sampai besar sifat bermain masih terbawa. Hal ini seperti di
ungkapkan dalam:

Bermain bukan hanya monopoli kalangan anak-anak saja. Banyak
salah kaprah yang timbul jikalau seorang dewasa bermain maka dia akan
dianggap seperti anak-anak. Bermain perlu dan sangat perlu bagi orang
dewasa. Orang dewasa yang bermain suatu permainan (komputer,
olahraga, puzzle, dll) adalah orang dewasa yang tahu kemana akan
menyenangkan dirinya dalam cara yang positif dan membangun. Jadi,
tidak ada salahnya menyenangkan diri dengan cara bermain. Keinginan
untuk bermain ada pada semua orang, dan seharusnya dipakai oleh semua
orang untuk kesehatan dirinya, baik fisik maupun psikis.2

Seniman merupakan sebagian manusia pada umumnya yang menpunyai

spirit bermain yang berbeda. Seniman di anggap sebagai homo ludens, makluk

yang senang bermain. Hal ini diungkapkan dalam:

?Bermain, www fertobhades.wordpress.com,/2006/07/18/, 20 Mei 2009
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Suatu hubungan antara seni rupa dan permainan sudah sejak lama
diasumsikan dalam bentuk sebuah teori, yang hendak menjelaskan penciptaan
bentuk-bentuk seni dari dorongan bawaan manusia untuk bermain. Suatu
kebutuhan untuk menghiasi benda-benda, yang sifatnya spontan dan hampir
naluriah — yang boleh dinamakan suatu fungsi bermain.

Seniman bermain warna, komposisi, ide, cerita, imajinasi, yang
menghasilkan wujud fisik bernama karya seni. Pelukis, pematung, pembuat
keramik, pegrafis dan lain-lain menuangkan dorongan estetisnya kedalam materi
melalui kerja yang tekun, dan terkadang berlangsung lama. Hasil kreasinya tahan
lama dan dapat dilihat setiap saat. Begitu selesai di buat, ia dalam keadaan diam
dan bisu, memancarkan efeknya selama ada manusia yang memandangnya.

Dalam tugas akhir ini, penulis mengangkat tentang mainan, dan bermain
yang dituangkan dalam lukisannya yang merupakan pengalaman psikis penulis
disaat bermain maupun kegelisahan penulis. Dengan kreatifitasnya, penulis
menghadirkan objek mainan berbentuk boneka pontiki yang disusun berdasarkan
objek yang diinginkan disertai mainan lain sebagai pendukung yang terkesan lucu,
bahagia, bodoh, lemah, dan kadang menggelikan.

A. Latar Belakang Penciptaan

Dalam proses berkesenian seorang seniman akan senantiasa mendapat

pengaruh dari berbagai situasi dan kondisi yang berada di sekitarnya. Berbagai

situasi maupun kondisi di sekitar seniman yang dianggap sebuah perstiwa atau hal

penting dapat menjadi inspirasi bagi seorang seniman dalam menentukan suatu

3Johan Hoizinga, Homo Ludens, Fungsi dan Hakekat Permainan dalam
Lembaga Penelitian, Pendidikan dan Penerangan Ekonomi dan Sosial, Jakarta, 1990,
p. 233
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objek yang hendak diekspresikan kedalam sebuah karya.

Proses berkesenian diawali dari tahap timbulnya ide, baik yang timbul
dari perupa sendiri atau gejala yang berasal dari luar dirinya, baik itu dari
pengalaman bermain-main, pengalaman pribadi, bersosialisasi, maupun dari hal
serius seperti gejala fenomena sosial, politik, budaya atau yang berhubungan
dengan nilai-nilai religi.

Hal ini diungkapkan oleh Soedarso Sp:

Suatu hasil seni selalu merefleksikan diri seniman penciptanya,
juga merefleksikan lingkungannya (bahkan diri seniman itu terkena
pengaruh lingkungan pula). Lingkungan itu bisa berwujud alam sekitar

maupun masyarakat sekitar.”

Kegelisahan dalam diri perupa tidak muncul begitu saja tanpa adanya
gesekan konflik, atau permasalahan baik pengalaman masa lalu maupun yang
sedang terjadi. Dalam mewujudkan ide kedalam sebuah karya seni, diperlukan
keberanian, kebebasan berfikir dan berkreasi.

Penulis lahir disebuah desa, tetapi tak jauh berbeda pula dengan anak-
anak kota yang menghabiskan harinya dengan bermain. Ada banyak sekali mainan
dari mainan tradisional seperti kendaraan kulit jeruk, pesawat kertas, terompet
janur, kendaraan kayu dan lain-lain. Meskipun di pedesaan, tetapi sebagian
produk mainan juga sudah masuk seperti boneka, mainan bongkar pasang,

monopoli, dan lain-lain.

1 Soedarso Sp, Tinjauan Seni, Sebuah Pengantar untuk Apresiasi Seni, Saku
Dayar Sana, Yogyakarya, 1987, p. 38
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Penulis yang tertarik pada permainan dan mainan anak-anak seolah
kembali diingatkan pada masa kecilnya, masa lalu yang memberinya rasa aman,
nyaman, dan bahagia. Penulis merasa, ketika manusia dewasa bermain bisa
melupakan segala permasalahan, terhanyut dalam permainan. Hidup manusia
penuh dengan masalah seperti sebuah permainan penuh dengan teka teki, kita
dituntut untuk memecahkan masalah itu, terkadang menang terkadang kalah.

Dari kegemaran bermain, pemahaman, dan ketertarikan penulis terhadap
pemaknaan mainan ponfiki inilah yang mendorong dan menjadi alasan penulis
untuk menjadikan boneka pontiki sebagai cerita kehidupan penulis dan memakai

kata BERMAIN PONTIKI sebagai judul dalam tugas akhir karya seni lukis.

B. Rumusan Penciptaan
Lukisan merupakan hasil proses perenungan dan visualisasi
pemikiran ke dalam suatu bidang dua dimensional yang merupakan sari dari
sekian banyak pemikiran dan perasaan seniman sehingga suatu karya seni lukis
dapat disebut sebagai teks pembacaan.

Berdasarkan dari uraian di atas, rumusan permasalahan penulis dalam
penciptaan karya seni lukis mengangkat “Bermain Pontiki” sebagai objek
penciptaan karya seni sekaligus sebagai bahasa pengungkapan gagasan adalah:

1. Apakah yang dimaksud dengan bermain pontiki, baik ditinjau dari

kondisi pontiki secara konstruktif sebagai tokoh permainan maupun

secara imajinatif dalam pemaknaan penulis?
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2. Bagaimanakah bentuk visualisasi dalam karya seni lukis, apabila
“Bermain Pontiki” seperti yang penulis gemari ini dijadikan objek

gagasan atau ide dalam penciptaan karya seni lukis?

C. Tujuan dan Manfaat
1. Tujuan
Menciptakan bentuk-bentuk imajinatif dengan mengembangkan

bentuk-bentuk pontiki yang sudah ada.

2. Manfaat

Bermain pontiki menimbulkan ide untuk memvisualkan dalam
karya seni, konsep bermain juga merupakan proses dalam berkesenian
selain itu dapat memberi inspirasi penulis maupun audiens bahwa mainan
dan permainan dapat menjadi ungkapan untuk mengenang masa lalu dan
kehidupan. Karena, masa lalu, masa kini, dan masa depan adalah suatu
kesatuan mata rantai yang berhubungan, yang keseluruhannya hadir
meliputi pengalaman tentang keindahan, kebahagian, dan kehidupan
seorang manusia. Di samping berkesenian, bagi penulis bermanfaat juga

untuk memenuhi syarat menyelesaikan studi seninya.
D. Makna Judul

Mainan sudah menjadi teman hidup manusia. Sejak kecil manusia sudah di

perkenalkan dengan mainan yang bervariatif baik tradisional maupun moderen.
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Keberadaan mainan pun tidak bisa dielakkan dari kehidupan manusia dewasa,
banyak dari mereka yang mempunyai mainan berdasarkan bentuknya,
kelucuannya, bahkan banyak sekali mainan untuk mengasah otak dan butuh
kreatifitas. Mainan memiliki karakter tak terbatas dan terus diproduksi seiring
perkembangan jaman dan kebutuhan manusia. Bahkan mainan tradisional pun
diciptakan kembali dengan visualisasi yang berbeda tapi dengan konsep
permainan yang sama. Selain untuk bermain, seiring waktu, mainan mengalami
perkembangan arti dan fungsi dalam masyarakat.

Untuk menjaga agar tidak melebarnya persoalan dan terjadi kesalahan
dalam penafsiran, maka pada kesempatan ini perlu kiranya diberikan batasan-
batasan istilah yang ada pada judul. Adapun judul yang dikemukakan adalah:
“BERMAIN PONTIKI”

1. Bermain

Main : melakukan permainan untuk menyenangkan hati (yang dilakukan

dengan alat-alat kesenangan atau tidak); melakukan perbuatan untuk

bersenang-senang (dengan alat-alat tertentu atau tidak)’

Mainan - alat untuk bermaim; barang yang di permainkan®

Mainan : sebuah benda yang biasanya dipermainkan untuk
kepuasan’

Bermain - melakukan sesuatu untuk bermain-main®

5 Salim, Peter dan Yenny Salim, Kamus Bahasa Indonesia Kontemporer
(Jakarta: Modern English Press, 1991) p. 765

Sibid.

"Ibid,

$ibid.
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Bermain : segala aktivitas untuk memperoleh rasa senang tanpa
memikirkan hasil akhir yang dilakukan secara spontan tanpa paksaan
orang lain’
Bermain : memiliki dua pengertian yang harus dibedakan, bahwa
bermain menurut pengertian pertama dapat bermakna sebagai sebuah
aktivitas bermain yang murni mencari kesenangan tanpa mencari menang
kalah (play), sedangkan yang kedua sebagai aktivitas bermain yang
dilakukan dalam rangka mencari kesenangan dan kapuasan namun
ditandai dengan adanya pencarian menang-kalah (games). Dengan
demikian, pada dasarnya setiap aktivitas bermain selalu didasarkan pada
perolehan kesenangan dan kepuasan, sebab fungsi utama bermain adalah
untuk relaksasi dan menyegarkan kembali (refreshing) kondisi fisik dan
mental yang berada pada ambang ketegangan.'’
Bermain : kegiatan yang dilakukan atas dasar suatu kesenangan dan
tampa mempertimbangkan hasil akhir."!

2. Pontiki
Pontiki adalah sebuah mainan yang menggunakan metode bongkar pasang
dalam memainkannya.
Pontiki adalah mainan produk Jepang, konsep mainan ini hampir sama

dengan mainan bongkar pasang (menyusun istana atau benda lain dari

*http://www.ummigroup.co.id, 11 Juli 2009, 17.30 wib

1% www.apedukatif.co.cc-a.googlepages.com/artikel_1, 17 Juli 2009, 17.35 wib

"Tadkiroatum Musfiroh, Cerdas Melalui Bermain (Jakarta: PT Grasindo,
Anggota IKAPI, 2008) p. 1
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beberapa bentuk dari beberapa komponen sederhana yang bervolume).
Komponen utama dari mainan pontiki berbentuk geometris: kerucut,
kubus, silinder, bola, dan komponen pendukung berupa mata, hidung,
antena, dan lain-lain yang mempunyai warna mencolok."?

Pontiki ini bisa kita bentuk dari beberapa komponen itu sesuai dengan
keinginan, imajinasi, dan kreatifitas kita. Pontiki adalah benda mainan
yang mempunyai sifat mudah dimainkan, lucu, dan memerlukan
imajinasi."

Bermain bersifat mana suka, aktivitas yang dilakukan karena ingin,
bukan karena harus memenuhi atau keinginan orang lain. Bermain juga
merupakan kegiatan yang tidak memiliki target, pemain dapat
meninggalkan kegiatan bermain kapan pun mereka mau, karena bermain
bukan sebuah paksaan melainkan keinginan yang timbul dari diri sendiri.

Mainan dan bermain telah menjadi kebutuhan bagi masyarakat,
mulai dari anak-anak sampai orang dewasa. Bahkan ada mainan yang
menjadi ikon budaya, ikon tokoh, ikon fantasi dan lainnnya.

Setelah memahami pengertian yang diuraikan di atas, dapat
disusun makna dari judul “Bermain Pontiki”. Penyederhanaan judul
diharapkan agar lebih mudah diingat, dan lebih menarik penasaran orang

lain untuk mengetahui apakah pontiki itu. Jadi yang dimaksud dengan

12 owndozen.com/main/archives/000496.shtml, 11 Juli 2008, 20.30 wib
dalam hal ini adalah karya-karya seni lukis sebagai proyek tugas akhir.
Bwww.collectorsquest.com/blog/2006/.../attack-of-the-pontiki, 11 Juli 2009,
20.05 wib
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“Bermain Pontiki” adalah pemaknaan permainan pontiki dengan tokoh-

tokoh boneka pontiki yang khas, dijadikan objek ide penciptaan karya,

12
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