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ABSTRAK 

Penelitian ini dilatarbelakangi hasil 

pengamatan dan pengalaman peneliti bahwa 

konsentrasi belajar peserta didik saat kegiatan 

belajar mengajar berlangsung sering kurang 

focus. Akibatnya tugas yang diberikan oleh guru 

menjadi terbengkalai dan tidak  cepat selesai. 

Hal tersebut Nampak dari banyak peserta didik 

yang membuat gaduh dan sibuk dengan 

kegiatannya sendiri saat kegiatan belajar 

mengajar berlangsung. 

Permasalahan penelitian ini adalah: 

Apakah permainan Strip Seven efektif untuk 

meningkatkan konsentrasi belajar peserta didik 

kelas IX di SMPN 2 Tulungagung Tahun Ajaran 

2015/2016? 

Penelitian ini menggunakan pendekatan 

deskriptif kualitatif eksperimen dengan desain 

subyek tunggal (Single Subject Design (SSD)) 

dengan subyek penelitian tiga peserta didik kelas 

IX SMPN 2 Tulungagung. Penelitian 

dilaksanakan dalam dua tahap selama delapan 

hari dengan menggunakan instrument pedoman 

observasi, wawancara dan dokumentasi. 

Kesimpulan hasil penelitian ini adalah 

penerapan permainan Strip Seven efektif untuk 

meningkatkan konsentrasi belajar peserta didik 

kelas IX SMPN 2 Tulungagung. 

Berdasarkan simpulan hasil penelitian 

ini, direkomendasikan pada guru BK untuk 

menggunakan permainan Strip Seven dalam 

menangani masalah siswa terutama masalah 

konsentrasi belajar. Karena dalam penelitian ini 

dapat membuktikan keefektifan permainan Strip 

Seven untuk meningkatkan konsentrasi belajar 

peserta didik.                      

 

Kata Kunci: permainan, strip seven, konsentrasi belajar 

mailto:mentarign31@gmail.com
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I. LATAR BELAKANG 

Konsentrasi sangat penting dalam kehidupan manusia. Hal ini berkaitan dengan usaha 

manusia memfokuskan perhatian pada suatu obyek sehingga dapat memahami dan mengerti 

obyek yang diperhatikan. Jika manusia tidak dapat berkonsentrasi perhatiannya akan mudah 

beralih dari satu obyek ke obyek lain dengan demikian kurang mampu memahami suatu obyek 

secara utuh. 

Menurut Slameto (2010) konsentrasi adalah pemusatan pikiran terhadap suatu hal dengan 

menyampingkan semua hal lainnya yang tidak berhubungan. Sedangkan menurut Sardiman 

(2007) konsentrasi dimaksudkan memusatkan segenap perhatian pada suatu situasi belajar. 

Proses pembelajaran membutuhkan konsentrasi, oleh karena itu setiap peserta didik 

dalam mengikuti proses pembelajaran di sekolah diharapkan dapat berkonsentrasi dengan baik. 

Kemampuan peserta didik dalam berkonsentrasi akan mempengaruhi kecepatan dalam 

menangkap materi yang diberikan oleh guru. Seorang peserta didik yang mempunyai 

kemampuan baik dalam konsentrasi akan lebih cepat menangkap materi yang disampaikan guru 

pada proses pembelajaran dari pada peserta didik yang mempunyai kemampuan konsentrasi 

kurang baik. 

Permainan didefinisikan sebagai suatu kegiatan yang membantu peserta didik mencapai 

perkembangan yang optimal baik secara fisik, intelektual, sosial, moral, maupun emosional 

(Freeman dan Munandar dalam Ismail, 2006). Hal tersebut dapat diartikan bahwa permainan 

merupakan kegiatan yang menyenangkan dan juga dapat digunakan sebagai media pembelajaran 

bagi peserta didik. 

Kegiatan bermain yang digunakan sebagai media pembelajaran dikenal dengan istilah 

permainan edukatif. Menurut Ismail (2006), permainan edukatif yaitu suatu kegiatan yang sangat 

menyenangkan dan dapat merupakan cara atau alat pendidikan yang bersifat mendidik. Hal ini 

berarti bahwa permainan edukatif dapat digunakan sebagai salah satu teknik bimbingan dalam 

pemberian layanan Bimbingan dan Konseling di sekolah. Penggunaan teknik permainan edukatif 

yang menyenangkan sekaligus mendidik ini diharapkan dapat lebih memudahkan peserta didik di 

dalam menerima informasi tentang layanan yang diberikan sehingga peserta didik dapat 

menerapkannya dalam kehidupan sehari-hari. 

Menurut Suwarjo dan Eliasa (2010), kegiatan permainan yang bersifat menyenangkan ini 

akan lebih menarik perhatian siswa untuk mengikuti kegiatan pembelajaran. Salah satu fungsi 

permainan adalah merangsang perkembangan intelektual, diantaranya imajinasi. Imajinasi 

berkaitan dengan kemampuan konsentrasi dimana peserta didik yang tidak imajinatif memiliki 
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rentang konsentrasi yang pendek sehingga tidak dapat bertahan lama dalam mengikuti 

permainan. Ada beberapa permainan yang dapat melatih bahkan meningkatkan konsentrasi 

peserta didik, salah satunya adalah permainan Strip Seven. 

Pada penelitian yang telah dilakukan oleh Hermawan (2014), yang berjudul “Teknik 

Permainan Edukatif untuk Meningkatkan Konsentrasi Belajar Siswa Kelas VI SD Negeri 02 

Tugu Jumantoro Tahun Pelajaran 2014/2015” juga menunjukkan bahwa permainan edukatif 

efektif untuk meningkatkan konsentrasi belajar peserta didik. Kaitannya dengan penelitian ini 

yaitu dimana permainan Strip Seven juga termasuk permainan edukatif yang berpotensi untuk 

meningkatkan konsentrasi belajar peserta didik. 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan di atas, maka peneliti akan melakukan 

penelitian dengan judul “Efektivitas Permainan Strip Seven untuk Meningkatkan Konsentrasi 

Belajar Peserta Didik Kelas IX di SMPN 2 Tulungagung Tahun Ajaran 2015/2016”. 
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II. METODE 

Jenis penelitian ini merupakan deskriptif kualitatif yaitu penelitian tentang data yang 

dikumpulkan dan dinyatakan dalam kata-kata dan gambar, kata-kata disusun dalam kalimat, 

misalnya kalimat wawancara antara peneliti dan informan. 

Penelitian kualitatif ditujukan untuk memahami fenomena-fenomena sosial dari sudut 

perspektif partisipan. Partisipan adalah orang-orang yang diajak berwawancara, diobservasi, 

diminta memberikan data, pendapat, pemikiran dan persepsinya (Sukmadinata, 2006: 94). 

Dalam penelitian ini, peneliti akan menggunakan jenis penelitian deskriptif kualitatif 

eksperimen dengan menggunakan desain subyek tunggal (Single Subject Design (SSD)). 

Penelitian subyek tunggal digunakan untuk melakukan eksplorasi mendalam atau spesifik 

tentang kejadian yang di selidiki secara mendalam satu rentang waktu tertentu. Juga 

memfokuskan pada data individu sebagai sampel (Sunanto, dkk, 2005).  

Setelah itu, efektivitas permainan Strip Seven untuk meningkatkan konsentrasi belajar, 

peneliti dapat diketahui dengan menggunakan analisis visual dalam kondisi dan analisis visual 

antar kondisi. Berikut langkah-langkahnya: 

1. Analisis Visual Dalam Kondisi 

a. Menentukan panjang kondisi 

b. Mengestimasi kecenderungan arah dengan menggunakan metode belah dua (split-

middle) 

c. Menentukan Trend kecenderungan arah 

d. Menentukan kecenderungan stabilitas baseline (A) 

e. Menentukan kecenderungan stabilitas intervensi (B) 

f. Menentukan kecenderungan jejak data 

g. Menentukan level stabilitas dan rentang 

h. Menentukan level perubahan 

2. Analisis Visual Antar Kondisi 

a. Menentukan jumlah variabel yang diubah 

b. Menentukan perubahan kecenderungan arah 

c. Menentukan perubahan kecenderungan stabilitas 

d. Menentukan level perubahan 

e. Menentukan overlap 
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III. HASIL DAN KESIMPULAN 

Untuk menganalisis data, dalam penelitian ini yaitu menggunakan desain subyek tunggal 

(Single Subject Design (SSD)) untuk menjawab rumusan masalah yaitu Efektivitas Permainan 

Strip Seven untuk Meningkatkan Konsentrasi Belajar Peserta Didik Kelas IX SMPN 2 

Tulungagung Tahun Ajaran 2015/2016. 

Dengan langkah-langkah analisis visual dalam kondisi yang telah disebutkan diatas, maka 

hasilnya dapat dilihat pada tabel berikut: 

No. Kondisi A B 

1. Panjang kondisi 3 3 

2. Estimasi kecenderungan 

arah 

 

(-) 

 

(+) 

3. Kecenderungan 

stabilitas 

Variabel Variabel 

4. Jejak data  

(-) 

 

(+) 

5. Level stabilitas dan 

rentang 

Variabel 

2 – 3 

Variabel 

4 – 5 

6. Perubahan level 3 – 2 

(-1) 

5 – 4 

(+1) 

 

Sedangkan tabel hasil analisis visual antar kondisi adalah sebagai berikut: 

No. Kondisi yang Dibandingkan 
B1/A1 

(2:1) 

1. Jumlah Variabel 1 

2. Perubahan Arah dan Efeknya  

      (-)                    (+) 

Positif 

3. Perubahan Stabilitas Variabel ke variable 

4. Perubahan Level (4 – 2) 

+2 

5. Presentase Overlap 0% 

 

Berdasarkan uraian yang  telah disebutkan diatas, maka dari penelitian ini dapat ditarik 

kesimpulan bahwa permainan Strip Seven efektif untuk meningkatkan konsentrasi belajar Peserta 

didik kelas IX SMPN 2 Tulungagung, hal itu dikarenakan hasil presentase overlap pada 

penelitian ini adalah 0%. Sunanto (2005) menjelaskan bahwa semakin kecil presentase overlap 

maka makin baik pengaruh intervensi terhadap target behavior. 
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