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Abstract

Education systems in the Faculty of Psychology Unisba quite heavy and tight especially in
semester V. The pressures and demands could reduce the ability in learning the material and
complete the study. Pressures and demands can affect the emotions of students, it cause less
efficient and effective in solving the problem. Therefore it is necessary to design an intervention that
take the practicality, energy or cost efficiency, so it does not create a new problem for students. In the
current study, researchers wanted to give stimulation of laugh. The method of research is
expenmental design by using Randomized Two Group Design. With stimulation of laugh as an
Independent Variable and Soive the Block Design Test (analogy of the problem) as the Dependent
Variable. The sample is students of the Faculty of Psychology Unisba semester V, with Purposive
Sampling technique. The results is the stimulation of laugh can affect the ability to solve the Block
Design Test, that is stimulation of laugh can accelerate the ability to solve problems in academic or
social.

Key words: Stimulation of Laugh, Problem Solving Ability, Block Design Test

I. PENDAHULUAN laporan, dan mempresentasikan hasil laporan.
Salah satu Perguruan Tinggi swasta Ditambah dengan adanya tugas-tugas mata
di kota Bandung yang memiliki akreditasi yang kuliah yang diberikan oleh dosen, harus
baik dalam bidang pendidikan, khususnya menyesuaikan diri dengan karakteristik dosen
bidang pendidikan Psikologi adalah Unisba. yang berbeda, aturan perkuliahan, aturan
Sistem pendidikan dan pengajaran yang laboratorium, dan sebagainya. Belum lagi
diberikan di Fakultas Psikoiogi cukup berat adanya tuntutan IPK yang harus mencapai
dan ketat. Tugas-tugas yang diberikan kepada nilai 2,5 agar dapat mengambil 21 SKS pada
mahasiswa cukup banyak dan berat, dengan semester berikutnya dan juga adanya tuntutan
evaluasi hasil Dbelajar yang juga ketat. untuk bisa lulus tepat waktu. Hal-hal tersebut
Ditambah berbagai praktikum psikologi untuk merupakan masalah yang harus dihadapi dan
meningkatkan  keterampilan ~ mahasiswa dipecahkan oleh mahasiswa. Adanya masalah
sehingga proses belajar mengajar yang akademik tersebut sangat sulit dihindarkan
dijalani oleh mahasiswa cukup padat dan bahkan tidak mungkin untuk ditiadakan.
memberikan suatu tekanan tersendiri terhadap Sementara, lingkungan sosial pun menuntut
mahasiswanya mahasiswa untuk dapat memenuhi harapan-
Khususnya  kegiatan yang  dilakukan harapan mereka, seperti nilai tinggi, aktif
mahasiswa pada semester V dirasakan paling berorganisasi, berpikir kritis, dan sebagainya.
berat karena pada semester ini terdapat Adanya tekanan dan tuntutan yang
beberapa praktikum. Dalam praktikum- terus menerus dikhawatirkan dapét
praktikum tersebut mengharuskan mahasiswa menurunkan kemampuan mahasiswa dalam
untuk melakukan pengambilan data, membuat mempelajan maten-materi  kuliah  yang
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diberikan maupun dalam menyelesaikan

tugas-tugas. Adanya tekanan dalam
perkuliahan pun dapat

kecermatan dalam menyelesaikan tugas-

menurunkan

tugas, menjawab soal-soal ujian, bahkan
dalam melaksanakan praktikum. Tekanan dan
tuntutan pun dapat mempengaruhi emosi
mahasiswa sehingga menjadi kurang jernih
dalam berpikir, kurang objektif, kurang jelas
dalam merumuskan kemungkinan pemecahan
masalah-masalah, serta kurang efisien dan
efektif  dalam penyelesaian  masalah-
masalahnya.. Oleh karena itu, perlu dirancang
sebuah intervensi untuk membantu
mahasiswa mengatasi masalah — masalah
tersebut, sehingga dapat mengelola masalah

masalah  sosialnya

akademik, maupun

tersebut dengan baik. Intervensi yang
diberikan hendaknya memperhatikan faktor
kepraktisan, efisiensi, dan tenaga atau biaya,
agar tidak menjadi masalah baru bagi
mahasiswa.

Ada suatu intervensi yang tidak
membutuhkan wakiu lama dalam
penggunaannya, namun intervensi ini dapat
membangkitkan sisi emosi seseorang hanya
dalam waktu beberapa menit, sehingga orang
tersebut dapat berpikir jernih  dalam
menyelesaikan masalahnya, yang akhirmya
penyelesaian masalah menjadi cepat dan
tepat.

Pada penelitian kali ini, peneliti  ingin
menawarkan suatu intervensi dalam bentuk
relaksasi tertawa.
Relaksasi disini adalah suatu upaya untuk

ketegangan agar dapat

berupa rangsangan
melepaskan
menyelesaikan masalah dengan lebih baik.
Humor dan tertawa sebenarnya bukan
merupakan sesuatu hal yang benar-benar
baru secara ilmiah, namun penggunaannya
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sebagai terapi belum banyak dikenal. Selama
lebih dari dua dekade terakhir telah dilakukan
penelitian yang membuktikan bahwa tertawa
berdampak positif bagi berbagai sistem di
dalam tubuh kita. Tertawa membantu
mereduksi ketegangan dan menghasilkan efek
relaksasi yang dapat menjadikan individu
tenang dalam menghadapi suatu masalah.
Dari fenomena tersebut di atas maka
peneliti mencoba untuk melakukan suatu
intervensi berupa rangsangan tertawa untuk
meningkatkan kecepatan dan ketepatan dalam
menyelesaikan masalah yang dianalogikan
dalam Block Design Test. Pemilihan Block
Design Test karena dalam penyelesaiannya
membutuhkan ketepatan dan
balok-balok

berdasarkan pola tertentu. Cara kita dalam

kecepatan
dalam  menyusun tersebut
menyusun suatu pola, mengibaratkan kita
dalam menyelesaikan suatu masalah (problem
solving). Hal ini dapat dianalogkan dengan
mahasiswa yang menghadapi masalah
akademik maupun sosial dimana pemecahan
masalah-masalahnya harus mematuhi aturan
yang ditetapkan.

Oleh karena itu yang dimaksud
dengan rangsangan tertawa yaitu suatu
metode relaksasi yang menggunakan humor
dan tawa untuk membantu individu
menyelesaikan masalahnya (Ken R. Wells
dalam Hodkinson, 1991). Sementara yang
dimaksud dengan problem solving disini
adalah proses yang tercakup dalam usaha
menemukan urutan yang benar dari alternatif-
alternatif jawaban, yang mengarah kepada
satu sasaran atau ke arah pemecahan yang
ideal (J.P. Chaplin, 1981) dalam penelitian ini
adalah kecepatan dan ketepatan dalam
menyusun balok-balok dalam Block Design
Test. Jadi,

perumusan masalah dalam




penelitian ini adalah “Apakah ada pengaruh
rangsangan tertawa terhadap kecepatan dan
ketepatan dalam menyusun Block Design Test
pada mahasiswa Fakultas Psikologi semester
V' Unisba?

Secara umum penelitian ini bertujuan
untuk  melihat secara empirik tentang
pengaruh pemberian rangsangan tertawa
terhadap kemampuan pemecahan masalah
yaitu kecepatan dan ketepatan menyusun
Block Design Test pada mahasiswa Fakultas
Psikologi semester V Unisba.

Adapun metode penelitian yang
dilakukan adalah dengan metode eksperimen
dimana identifikasi
Rangsangan Tertawa sebagai /ndependent
Variable. Rangsangan tertawa merupakan

variabelnya adalah

rangsangan yang diberikan seorang pemandu
yang mampu dan mudah tertawa, yang
berfungsi untuk merangsang tawa spontan
peserta yang akan menghasilkan relaksasi,
dimana relaksasi ini akan meningkatkan
kecepalan dan ketepatan menyusun Block
Design Test. Rangsangan ini akan diberikan
selama 10 menit dengan bantuan peragaan
video langkah-langkah terapi. Sementara
Penyelesaian masalah (Problem Solving)
sebagai Dependent Vanable. Problem solving
adalah proses yang tercakup dalam usaha
menemukan urutan yang benar dari alternatif-
alternatif jawaban, mengarah kepada satu
sasaran atau ke arah pemecahan yang ideal.
Pemecahan masalah menyangkut diambilnya
suatu tindakan korektif untuk menutup

kesenjangan masalah dengan menghilangkan
atau memindahkan penyebab masalah. Block
Design Test disini merupakan suatu analogi
dari masalah yang dihadapi oleh mahasiswa
Fakuitas Psikologi UNISBA Semester V. Block
Design Test adalah subtes pada banyak tes

kecerdasan yang mengukur visuospatial dan
keterampilan motorik. Dimana  individu
diharuskan untuk menyusun balok yang
memiliki semua sisi putih, sisi merah, dan
merah dan putih sisi dan mengatur mereka
menurut pola,

Extranous Variable yang ada dalam
penelitian ini dari faktor organismik adalah
Sense of humor, temperamen, tingkat
kecerdasan, jenis kelamin, aftention, dan
emosl. Kontrol yang dilakukan untuk
mengurangi vanan sekunder ini adalah salah
satunya dengan cara menyeimbangkan tingkat
kecerdasan atau indeks prestasi subjek,
menyeimbangkan jumlah subjek laki-laki dan
perempuan, dan instruksi yang sama.
Sementara dari lingkungan adalah kondisi
ruangan, suhu, tempat duduk, pencahayaan
sewaktu eksperimen berlangsung. Kontrol
terhadap environmental factor dapat membuat
kondisi tetap konstan atau stabil misainya
pencahayaan dan situasi yang tenang dari
awal hingga akhir pelaksanaan eksperimen.
memberikan  kondisi yang  betul-betul
seimbang seperti besar ruangan dan jumiah
pengawas, selain itu juga menetapkan alat
ukur yang valid dan reliable.

Variabel dari
Rangsangan tertawa  adalah  dengan
diberikannya dalam bentuk /augher therapy /
laugher yoga yang akan ditampilkan melalui
video dengan bantuan peragaan langkah-

Operasionalisasi

langkah terapi. Rangsangan tawa ini akan
diberikan selama minimal 10 menit dan
diberikan satu kali. Sementara  Problem
solving (Block Design Test) yaitu seberapa
cepat dan tepat proses menemukan urutan
yang benar dari altematif-altematif jawaban.
seberapa cepat dan tepat mengarah kepadé
satu sasaran atau ke arah pemecahan yang




ideal. Seberapa cepat dan tepat pengambilan
tindakan korektif untuk menutup kesenjangan
masalah  dengan menghilangkan atau
memindahkan penyebab masalah. Dalam hal
inl masalah yang dihadapi mahasiswa
UNISBA semester V, dianalogikan dalam
Block Design Test. Dalam Block Design Test
ini membutuhkan ketepatan dan kecepatan

menggunakan balok-balok (25 buah balok),

dan dihitung waktunya. Penyusunan Block
Design Test mengibaratkan mahasiswa yang
harus menyelesaikan masalah perkuliahan
dan tepat namun
mengikuti aturan yang berlaku

dengan cepat tetap

Rancangan Eksperimen yang digunakan
adalah Randomized Two Group Design

dalam menyusun suatu pola tertentu dengan dengan visualisasi sebagai berikut
Tabel 1. Randomized Two Group Design
Before ]

Assigment Group GChbserv. Treatmant After Observ.

R Experimental - X Y,

< Control - - Y2
Keterangan :
R : Pemilihan subjek dilakukan secara Rangsangan Tertawa

random, baik untuk kelompok
maupun kelompok eksperimen
EG: Experimental Group
CG: Control Group

Kelebihan dari desain penelitian ini
adalah dengan kontrol yang ketat akan
menghasilkan data yang lebih valid dan
reliable. Selain itu, lebih mudah membedakan
hasil dari kelompok kontrol dan eksperimen.

kantrol

Observasi setelah diberikan treatment
pada kelompok eksperimen

Y2 : Observasi akhir pada kelompok control

Desain ini dipilih agar hasil eksperimen benar-
benar dari pengaruh treatment, bukan dari
hasil pengalaman belajar (before-after).

Adapun Controlled Variable dalam
penelitian ini adalah :

Table 2. Control Variable

APA BAGAIMANA MENGAPA
Menggunakan video yang
menampilkan  instruksi  rangsang
g?tr;g::ngan tawa dan kemudian akan dijelaskan | Agar pemberian treatment seragam.
instruksi  tersebut oleh  salah
pemandu
Karena bila lebih dari 10 menit. maka
Lamanya Lamanya rangsangan tawa dilakukan | rangsangan tawa tersebut tidak efektif
rangsangan selama 10 menit, waktu tersebut | dan akan membuat bosan. jika bosan
tidak termasuk instruksinya. dan dipaksakan, maka akan membuat
stress pada orang tersebut,
Subjek penelitian di pilih secara
random yang kisaran IPKnya 2 — 2,5 | Karena IPK 2 - 2.5 merupakan |PK rata-
IPK2-25 yang diambil dari mahasiswa kelas A, | rata.agar tidak mempengaruhi
y B, C dan D sebanyak 16 orang. Dari | perbedaan kemampuan dalam
setiap kelas, masing-masing diambil | memecahkan masalah.
4 orang.
Intrulsi Diberikan pada saat pengerjaan | Agar instruksi yang diberikan baik di
Block DesignTest harus sesuai kelompok eksperimen ataupun kontrol
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| dengan pedoman-pedoman etis.

dapat memperoleh hasil yang valid dan

objekfif.
Waktu Pengetesan diberikan pada pukul | Agar kondisi subjek masih bersemangat,
Pengetesan 09.00pagi. segar dan bugar.
Subjek penelitian dipilin dari 4 kelas, | 98" lidak ada fakior perbedaan  salah
angkatan 2007 semester 5 dengan satu gender yang menonjol. Biasanya
masing-masing kelas terdiri dar 2 laki-Haki dalam menyelesaikan suatu
Matching jenis perempuan dan 2 lakidaki. Jadi masalah  lebih  cepat  dibanding
kelamin iumiah keseluruhannya adalah 16 | PEreMpuan (lebih rasional) sedangkan
'ﬂran dencan 8 r:m an dan § | Perempuan lebih  menonjolkan  sis
laki g denga perempu g emosi dalam menyelelesaikan masalah
aki-laki. tersebut
Agar freatment dan pengukuran problem
Kesehatan Subjek  penelitian harus dalam | solving optimal. Tidak mengganggu saat
keadaan sehat ( tidak sakit ) pemberian treatment maupun saat
mengerjakan block design
Dimulai pada pukul 08.00 sampai
Waktu selesai dan waktu yang dilakukan . .
pengetesan pada saat pengetesan harus Agar data yang diperoleh valid.
bersama-sama.
Subjek S::\j::tefege":ﬁ" :jdr:f] ﬁiﬂazm Agar lingkat stres mahasiswa yang
Penelitian praktikum yang 9 menjadi subjek penelitian sama.

Alat Ukur yang digunakan adalah
Block Design Test diadaptasikan oleh David
Wechsler. Pada Block Design Test, individu
diharuskan untuk menyusun balok sebanyak
25 buah dengan ukuran balok 2,5 cm x 2,5
cm. Balok ini memiliki sisi putih, sisi merah,
dan sisi separuh merah putin. Individu akan
diberikan sebuah pola yang kemudian harus
menyusun balok hingga serupa dengan pola

normalitas, kemudian menggunakan uji t data
2 sampel tidak berhubungan (independent)
untuk melihat pengaruh treatment dan
menggunakan analisis varians untuk melihat

perbedaan diantara dua kelompok.

Il. PEMBAHASAN
A. Landasan Teori
Secara psikologis, terdapat hubungan

tersebut. Waktu pengerjaannya tidak dibatasi, antara pikiran dengan tubuh (mind-body
namun dicar atau dipilih dari semua sampel connections). Emosi-emosi dan suasana hat]
individu yang dapat menyelesaikan block yang  kita alami  secara  |angsung

design secara cepat dan tepat Pola yang
disgjikan berupa susunan dari 5 x 5 balok
(pola terdlampir).

Populasi dalam penelitian ini adalah
mahasiswa Fakultas UNISBA
semester V. Sedangkan sampelnya adalah

Psikolagi

mempengaruhi sistem kekebalan tubuh kita.
Suatu selera humor membiarkan kita untuk
merasa dan menghargai ketidaklayakan hidup
yang
menyenangkan dan menggembirakan. Emosi-

dan menyediakan saat-saat

emaosi positif ini dapat menciptakan perubahan

dipilin secara random, 16 orang dipilih secara neuro-chemical yang akan menyangga
random dengan pengontrolan pada perbedaan immunosuppressive  yang mempengaruhi
individu, stres.Tertawa dapat menciptakan sebuah

Analisis data menggunakan wuji pelepasan emosi, suatu pembersihan emaosi-

statistik inferensial (non parametrk). Data diuji
dahulu normal atau tidak menggunakan uji
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emosi dan pelepasan ketegangan emosional.
Tertawa, menangis, kemarahan, dan gsmetar




merupakan aktivitas pelampiasan yang dapat
mengalirkan arus energi. Tertawa merupakan
reaksi normal pada setiap orang saat melfihat
atau mendengar sesuatu yang lucu. Ketika
seseorang tertawa maka tubuhnya akan
menghasilkan zat baik seperti melantonin,
endorphin  dan serotonin yang menekan
capisol, adrenalin serta radikal bebas. Secara
berangsur-angsur tubuh akan merasakan
nieks dalam jangka panjang dan membuat
rasa senang. Dengan tertawa, otot muka
menjadi rileks hingga membuat kerut-kerut di
kulit muka hilang dan tampak awet muda.
Tertawa yang reguler pun akan mengurangi
stres dan nyeri kronik. Tertawa dalam waktu 1-
5 menit dapat merangsang pengeluaran
endorphin, serotonin, melatonin. Pelepasan
dari zat-zat itu akan menyebabkan perasaan
seseorang itu menjadi tenteram, nyaman serta
bahagia Tertawa membuat otak menekan kita
untuk melakukan dua hal yang simuitan.
Pertama adalah visual, yaitu gerakan muka
khusus. Yang kedua, adalah phonic, yaitu
mengeluarkan bunyi tertentu. Selama tertawa,
ada banyak perubahan daslam bagian tubuh
termasuk tangan, kaki dan ofot Teriawa
membantu melepaskan emosi dan
ketegangan. QOrang sering menyimpan emosi
dan pada mengeluarkannya saat marah, takut,
sedih, stres atau bosan. Tertawa merupakan
cara lain untuk menemukan jalen keluar dan
ketegangan-ketegangan. Pada saat tertawa,
ima belas otot muka berkontraksi dan
mendapatkan rangsangan efektif pada
sebagian besar otot mulut. Bahkan dalam
keadaan pembuluh  air mata
terangsang sehingga selagi mulut terbuka dan
tertutup, ada suatu dorongan untuk mengisap
udara yang cukup, sehingga muka memerah
dan mata berair.

tertentu,
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Secara lebih khusus rangsangan tawa
dapat meningkatkan pasokan  oksigen,
meningkatkan  stamina dan  kapasitas
pemapasan unituk membantu mereka unggul
dalam kegiatan olahraga. Kegiatan ini akan
sangat mengendurkan syarafl  sebelum
kegiatan olahraga kompetitif. Rangsangan
fawa akan meningkatkan kadar relaksasi dan
kegugupan
panggung. Hal ini juga membantu seseorang

mengurangi serta demam
menjadi lebih terbuka dan mengembangkan
rasa percaya din. Juga membantu
mengembangkan stabilitas mental,
mempunyai
menghadapi saat-saat sulit Tawa juga akan
membantu mereka meningkatkan kemampuan

akan

sikap yang positif dalam

krealif mereka. Rangsangan tawa akan

meningkatkan kemampuan kreativitas,
intelektual, emosional dan juga sosialisasi
seseorang ketika berada lingkungan rumah
dan disekelah (Mc. Ghee, 2006}

Dilihat dan reaksi psikologis dan
fisiologis yang dihasiikan, rangsangan tertawa
ini dapat menurunkan tegangan emosional
yang berpengaruh
sehingga dapat melakukan problem solving
(planning. do, check. dan act) dengan baik,
khususnya dalam hal ini adalsh mengerjakan
Biock Design Test secara tepat dan tepat.
Dengan menurunnya ketegangan emosional,
minimal mahasiswa dapat mengoptimalkan
potensi yang dimiliki terhadap proses belajar
mengajar yang dihadapi, sehingga dapat
menyelesaikan problem selving di
kehidupannya dengan cepat dan tepat.

terhadap  konsentrasi

Jika divisualisasikan maka alur berpikimya
adalah sebagai berikut :




Rangsangan Tawa
Menurunkan ketegangan, lebih rileks
Melihat permasalah lebih jernih dan objektif,

sehingga dapat melakukan Plan, Do, Check,
Act (diterapkan pada Block Design Test)

Permasalahan selesai dengan cepat dan tepat
(penyusunan Block Design Test)

B. Hasil dan Pembahasan
1. Hasil Penelitian
a. Uji Normalitas (Uji Liliefors)

Uji normalitas (Uji Liliefors) digunakan
untuk melihat apakah data hasil pengamatan
yang didapat berasal dari sampel berdistribusi
normal atau berdistribusi tidak normal. Berikut
ini adalah pembahasan dari uji nomalitas.

Tabel 3. Uji Normalitas

Hipotesa Kriteria Kesimpulan

Kelompok Eksperimen maupun | £ tabel o = 0,05 adalah 0,285 kelompok tersebut berasal dari

kelompok Kontrol berasal dari | £ tabel a = 0,01 adalah 0,331 populasi yang sama, maka

populasi yang sama £ hitung = 0,2327 dapat dikatakan kondisi
£ hitung < £ tabel maupun karakteristiknya

relative sama, sehingga sample
berasal dari populasi yang
berdistribusi normal.

b. Uji t data 2 Sampel Tidak Berhubungan (Independent)

Digunakan Uji t data 2 Sampel Tidak

Berhubungan (Independent) untuk melihat
apakah ada pengaruh rangsangan tertawa

terhadap kecepatan dan ketepatan menyusun

block design. Karena hasil data yang didapat
dari uji normalitas menunjukkan bahwa data
berdistribusi normal sehingga digunakan uji

ini.

Tabel 4. Uji Pengaruh Rangsangan Tertawa terhadap kecepatan Menyusun Block Design Test

Hipotesa Kriteria Kesimpulan
Ada pengaruh rangsangan | t hitung =-1,86 Rangsangan Tertawa
tertawa terhadap kemampuan | a = 0,05 adalah 2,36 mempercepat kemampuan

menyusun Block Design Test

Ho ditolak sebab -1,86 < 2,36
a=0,01, adalah 3,56
Ho ditolak sebab -1,86 < 3,5

menyusun Block Design Test

Pembahasan

Berdasarkan hasil keseluruhan

perhitungan di atas, terdapat pengaruh dalam

pemberian rangsangan tawa terhadap

kemampuan memecahkan masalah pada
mahasiswa Fakultas Psikologi UNISBA
semester V.

teoritis, tertawa

Secara dapat

membuat otak menekan kita untuk melakukan
hal yang simultan, yakni visual, yaitu gerakan

63

muka khusus dan phonic, yaitu mengeluarkan
bunyi tertentu. Selama tertawa, ada banyak
perubahan dalam bagian tubuh termasuk
tangan, kaki dan otot. Tertawa membantu
melepaskan emosi dan ketegangan. Orang
sering menyimpan emosi  dari pada
mengeluarkannya saat marah, takut, sedih,
stres atau bosan. Tertawa merupakan cara
lain untuk menemukan jalan keluar dari

ketegangan-ketegangan tersebut.




Pada terapi ini lebih disebabkan oleh
beberapa faktor, terutama yang berhubungan
dengan faklor organismik. Refaksasi yang
diberikan sebagai salah satu strategi
'pengatasan masaiah, dapat digunakan untuk
mengurangi respon-respon emosional pada
stres dengan mengubah pikiran atau perasaan
individu terhadap sumber stres terssbut
Emosi dapat memunculkan pengalaman
afektif tertentu—seperti perasaan senang atau
tidak senang, memulai proses kognitif
tertentu—seperti berpikir, memecahkan
masaiah, mengaktifkan penyesuaian fisiologis
yang menyeluruh terhadap kondisi yang
memberikan rangsangan.
Dilinat dari reaksi psikologis dan fisiclogis
yang dihasilkan, rangsangan tertawa ini dapat
menurunkan tegangan emosional yang
berpengaruh terhadap konsentrasi sehingga
dapat melakukan problem solving (planning,
do, check, dan act} dengan baik, khususnya
daiam hal ini adalah mengerjakan Block
Design Test secara tepat dan tepat. Dengan
menurunnya ketegangan emosional, minimal
mahasiswa dapat mengoptimalkan potensi
yang dimiliki terhadap proses belajar mengajar
yang dihadapi, sehingga dapat menyelesaikan
probiem solving dengan cepat dan tepat. Hasil
eksperimen yang didapatkan menunjukkan
bahwa rangsangan tawa ini dapat membenkan
pengaruh terhadap kecepatan dan ketepatan
penyusunan Block Design Test

Disini juga dibahas, hal-hal yang
mempengaruhi  hasil  penelitian,  seperti
terdapat beberapa fakior yang belum dapat
dikendalikan oleh eksperimenter yang akan
mempengaruhi  hasil peneliian, seperti
kurangnya kontrol terhadap sampel yang
diambil, adanya subjek pengganti dimana
indeks prestasi yang subjek miliki melebihi

rata-rata, lalu tidak seimbangnya antara
jumiah subjek laki-laki dan perempuan di
dalam antar kelompok. Penggunaan Two
Group Design kurang cocok bila jumiah
sampeinya kurang banyak ikut mempengaruhi
hasil penelitian. Selain itu karena treatment
yang diberikan bersifat intervensi atau terapi,
sehingga tidak cukup diberikan hanya dengan
satu kali perangsangan. Terutama adanya
perbedaan sense of humor pada setiap
individu merupakan suatu hal yang tidak dapat
dikendalikan sehingga hal-hal  tersebut
merupakan penyebab tidak jauh berbedanya
hasil kelompok kontrol  dan kelompok
eksperimen. Akan tetapi treatment yang
diberikan masih tetap dapat memberikan
pengaruh terhadap kecepatan dan ketepatan
kelompok eksperimen dalam menyusun block
design yang dalam hal ini dianalogikan
sebagai problem soiving

Iil. PENUTUP
Simpulan
Berdasarkan hasil yang diperoleh dari
pengolahan data dan pembahasannya, maka
dapat disimpulkan bahwa ada pengaruh dari
rangsangan tertawa terhadap kecepatan dan
ketepatan menyusun Block Design pada
mahasiswa  Fakultas  Psikologi Unisba'
semester V. Rangsangan tertawa ini dapat
memberikan pengaruh
seseorang

terhadap sisi
emosional sehingga dapat
membenkan ketenangan dan keadaan rileks
sehingga memberikan pengaruh pula pada
penyelesaian masalan, menjadi lebih jernih
dan objeklif, yang dapat dianalogkan bahwa
mahasiswa dapat lebih baik  dalam
menghadapi masalah-masalah  akademik

maupun sosiainya




Saran

Saran yang dapat diberikan adalah
frekuensi pemberian rangsangan tawa ini
harus diberikan lebih sering, sehingga dapat
memberikan pengaruh yang signifikan jika
digunakan sebagai solusi dalam problem
solving yang berorientasi pada emosi. Selain
itu, jika ingin dilakukan kembali penelitian ini,
maka kontrol penelitian harus lebih ketat,
subjek penelitian yang lebih banyak sehingga
rangsangan tawa ini akan lebih memberikan
pengaruh yang lebih signifikan. Oleh
karenanya rangsang tawa ini dapat menjadi
salah satu terapi relaksasi yang dapat
membantu sesecrang dalam menurunkan
tingkat ketegangan yang dialami ketika
individu menghadapi suatu masalah.
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