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Abstract. In an effort to improve concentration in children with ADHD, one way to do this is by providing treatment with the 
medium of playing bunchmes, which is a game in the form of colored balls with teeth that can be arranged and 

assembled into various shapes. So this research was aimed at testing the effectiveness of the Bunchmes game in 

improving concentration in ADHD children. The subject is a 6 year old child. This research uses a quantitative quasi-

experiment with a single subject (single subject research) with an A-B design. Baseline and treatment are carried out 

to differentiate the color of the bunchems according to instructions with duration. The data obtained was analyzed 

using visual analysis which was divided into 2, namely within conditions and between conditions. This analysis was 

carried out to determine changes in the subject's concentration before and after the intervention was carried out. 

Based on the data analysis that has been carried out, it can be concluded that the reinforcement technique in the 

bunchems game has a positive influence on the indicator of distinguishing bunchems with the required color and 

bunchems can be used to increase the concentration of ADHD children with certain notes. The direct benefits obtained 

are that this research can help ADHD children in the learning process, especially to increase concentration. 
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Abstrak. Dalam upaya untuk meningkatkan konsentrasi terhadap anak ADHD salah satunya dapat dilakukan dengan cara 

memberikan treatment dengan media bermain bunchmes, yaitu sebuah permainan berbentuk bola-bola warna dengan 

gerigi yang dapat disusun dan dirangkai beraneka bentuk. Sehingga penelitian ini dibuat bertujuan untuk menguji 

keefektifan permainan bunchmes dalam meningkatkan konsentrasi pada anak ADHD. Subjek adalah seorang anak 

berumur 6 tahun. Penelitian ini menggunakan kuantitatif eksperimen kuasi dengan subjek tunggal (single subject 

research) dengan desain A-B. Baseline dan treatment dilakukan dalam membedakan warna bunchems sesuai instruksi 
dengan durasi. Data yang diperoleh dianalisa menggunakan analisis visual yang dibagi menjadi 2 yaitu dalam 

kondisi dan antar kondisi. Analisis ini dilakukan untuk mengetahui perubahan konsentrasi subjek sebelum dan 

sesudah intervensi dilakukan. Berdasarkan analisis data  yang telah dilakukan dapat disimpulkan bahwa teknik 

reinforcement pada permainan bunchems memberikan pengaruh positif terhadap indikator membedakan bunchems 

dengan warna yang dibutuhkan dan bunchems bisa digunakan untuk meningkatkan konsentrasi anak ADHD dengan 

catatan tertentu. Dengan manfaat yang diproleh secara langsung adalah penelitian ini dapat membantu anak ADHD 

dalam proses belajar terutama untuk meningkatkan konsentrasi. 

Kata Kunci - konsentrasi; terapi bermain; ADHD; reinforcement

I. PENDAHULUAN  

 

Anak pada umur dini berada pada masa keemasan (golden age) karena pada masa ini terjadi perkembangan yang 

menakjubkan dan terbaik sepanjang hidup manusia yang mencakup perkembangan fisik dan psikis anak. Dar segi fisik 

perkembangan anak mulai dari pertumbuhan sel-sel otak dan organ tubuh sampai motorik kasar berupa berjalan, 

melompat, berlari, memanjat, dan sebagainya. Sementara motorik halus merupakan kemampuan melakukan 

koordinasi gerakan tangan dan mata, seperti menulis, menggenggam dan sebagainya [1]. 

Attention Deficit Hyperactivity Disorder (ADHD) merupakan suatu kondisi yang sebelumnya dikenal sebagai 

gangguan pemusatan perhatian (kesulitan berkonsentrasi).Gangguan jenis ini diperkirakan sudah ada sejak lama, 

bahkan ciri-ciri kelainan sangat mirip dengan yang dijelaskan oleh Hippocrates (460-370 SM) [2]. Attention Deficit 

Hyperactivity Disorder (ADHD) merupakan pola menetap dari kurangnya perhatian atau fokus, impulsifitas dan 
hiperaktivitas yang tampak lebih sering dan parah daripada yang biasanya diamati pada individu lain dengan level 

perkembangan yang serupa. Siswa dengan ADHD memperlihatkan tiga ciri atau gejala utama yaitu sulit 
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mempertahankan perhatian, perilaku impulsive dan hiperaktivitas. Kesulitan mempertahankan perhatian ditunjukkan 

oleh perhatian yang mudah teralihkan, kesulitan dalam mempertahankan perhatian pada aktivitas dan tugas, kesulitan 

memulai bahkan menyelesaikan tugas, kurang fokus pada perintah lisan, mudah lupa, sering kehilangan barang-

barangnya. Untuk hiperaktivitas ditunjukkan dengan perilaku tidak dapat duduk tenang di bangkunya, selalu bergerak 

saat duduk, kesulitan mengerjkan tugas dengan tenang, lari mengitari kelas, bicara tanpa henti, menyentuh dan 

memainkan segala sesuatu yang terlihat. Sedangkan perilaku impulsif ditunjukkan dengan perilaku yang tidak sabaran, 

menyela pembicaraan, kesulitan menunggu, dan mengucapkan komentar yang tidak sesuai seharusnya [3]. Selain 

siswa kesulitan menenangkan diri dan memusatkan perhatian penuh (konsentrasi), berperilaku berlebihan, anak 

hiperaktif sering mengganggu temannya di kelas, menyela pembicaraan teman atau guru dan kesulitan memahami apa 

yang diajarkan. Anak yang tergolong ADHD mengalami kesulitan berperilaku sesuai dengan tuntutan lingkungannya, 
dan apapun risiko yang akan timbul, perilakunya muncul secara tiba-tiba dan spontan. 

Angka yang didapatkan untuk ADHD pada tahun 2020-2022 menunjukkan bahwa berdasarkan jenis kelamin, 14,5 

anak penderita ADHD adalah laki-laki dan 8,0 anak perempuan berusia antara 5 dan 17 tahun [4]. Selanjutnya angka 

menurut umur menunjukkan pada kelompok umur 3-12 tahun sebesar 7,6%, sedangkan angka pada kelompok umur 

12-18 tahun sebesar 5,6% [5]. Di Indonesia sendiri, jumlah anak penderita ADHD semakin meningkat dari tahun ke 

tahun dengan angka sebesar 2,4% [6]. Berdasarkan pengamaan yang telah dilakukan oleh peneliti, menunjukkan 

bahwa subjek mendapatkan hasil diagnosa ADHD yang telah dilakukan oleh psikolog di sekolah. 

Anak-anak dengan umur 6-12 tahun tentu mengalami perubahan perkembangan dalam dua aspek atensi yaitu atensi 

eksekutif yang melibatkan perencanaan, mendeteksi dan kompensasi dengan kesalahan, mengalokasikan atensi 

menuju tujuan, mengawasi perkembangan tugas, serta menghadapi situasi yang sulit dan rumit. Atensi yang bertahan 

merupakan keterlibatan jauh dan mendalam pada sebuah objek, kejadian atau aspek lain dalam lingkungan, dan tugas 
[7]. Perhatian atau atensi berkaitan dengan berbagai fungsi dalam kognitif yang penting dalam melakukan kegiatan 

disemua aktivitas sehari-hari [8]. 

Konsentrasi adalah sebuah usaha yang digunakan untuk memusatkan perhatian pada suatu objek. Dalam sebuah 

kegiatan diperlukan adanya atensi/fokus, dengan berkonsentrasi akan menghasilakan fokus dalam pengerjaan kegiatan 

atau tugas cepat selesai. Anak-anak dengan ADHD kesulitan mempertahankan konsentrasinya, sehingga tidak dapat 

berkonsentrasi di kelas. Gangguan pemusatan perhatian sering terjadi pada anak-anak dengan ADHD, yang kerap 

mengalami kesulitan berkonsentrasi, dalam menyelesaikan tugas, dan mudah terganggu oleh rangsangan lain [9]. 

Anak ADHD membutuhkan beberapa hal yang berkaitan dengan kebutuhan pengendalian diri dan kebutuhan belajar, 

kebutuhan pengendalian diri adalah berkaitan dengan menghilangkan atau mengurangi hiperaktivitas dengan 

meningkatkan rentang perhatian dan pengendalian impulsivitas. Kedua, kebutuhan belajar untuk mengembangan diri 

melalui proses belajar sebab hambatan utama yang dialami akan memenuhi proses kebutuhan belajar anak ADHD 
tidak sebaik seperti anak pada umumnya [10]. Nugroho menyatakan bahwa konsentrasi belajar dapat disimpulkan 

sebagai salah satu kemampuan pada diri individu untuk memusatkan pikiran pada kegiatan belajar [11]. Aspek-aspek 

konsentrasi menurut Nugroho adalah pemusatan perhatian, motivasi, kesiapan belajar, rasa khawatir, perasaan 

tertekan, gangguan kepanikan, dan gangguan pikiran. Sementara itu faktor-faktor yang juga mempengaruhi 

konsentrasi menurut Nugroho yaitu, tidak memiliki motivasi diri, suasana dan lingkungan belajar yang tidak kondusif, 

siswa merasa jenuh, dan kondisi kesehatan siswa [12]. 

Perilaku maladaptive pada anak memerlukan sebuah penanganan khusus agar perilaku yang ada dapat berkurang 

dan dapat memunculkan perilaku yang baru sesuai dengan norma atau aturan yang berlaku di lingkungan masyarakat 

[13]. Sering kita jumpai banyak anak yang berperilaku aktif dan agresif dengan banyak perilaku yang sulit untuk 

dikontrol. Anak dengan ADHD mengalami hambatan yang memungkinkan terjadi adanya masalah dalam sosialisai 

pada lingkungan social yang ditimbulkan atas konsekuensi logis pada kondisi yang dialami anak ADHD tersebut [14]. 

Cara yang dapat dilakukan adalah untuk mengurangi perilaku maladaptive anak dengan memberikan intervensi 
menggunakan teknik modifikasi perilaku. Modifikasi perilaku menurut Garry dan Joseph menyatakan bahwa 

modifikasi perilaku adalah sebagai metode yang dibuat dengan berusaha mengubah perilaku yang menggunakan cara 

sistematis berdasarkan prinsip-prinsip dalam belajar, teknik pengukuran ini digunakan untuk mengukur perilaku yang 

tidak terlihat dan yang terlihat pada individu [15]. Pendapat lain juga mngungkapkan bahwa modifikasi perilaku 

adalah pendekatan atau cara yang digunakan untuk mengubah kebiasaan yang dianggap “buruk” anak dalam belajar 

[14]. 

Oleh karena itu, diperlukan adanya treatment khusus yang dapat dilakukan sebagai salah satu upaya untuk dapat 

meningkatkan konsentrasi pada subjek, agar subjek dapat fokus pada pelajaran di sekolah dengan menggunakan play 

therapy. Play therapy merupakan salah satu cara untuk membantu individu dalam mengekspresikan pengalaman 

berekspresi secara luas dan bebas dengan perasaan dan sikap yang tidak menekan ataupun mengancam serta dapat 

juga menjadi tempat yang aman bagi anak untuk lebih bisa mengekspresikan dirinya [16]. Terapi bermain bisa 
digunakan sebagai satu cara untuk membantu anak ADHD dalam mengkomunikasikan perasaan dan idenya untuk 

kemampuan verbal dan penalaran abstrak yang dibutuhkan untuk mengartikulasi pikiran, perasaan, dan perilaku 

mereka yang masih belum berkembang secara optimal [17]. Menurut Suveg, Zeman, Flannery-Schroeder & Cassano 
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(2005)  lingkungan berpengaruh terhadap perkembangan emosi dengan menyatakan jika pendidikan emosi pada anak 

dapat dilakukan melalui pembelajaran secara langsung, namun dapat juga tidak secara langsung yaitu seperti 

modelling, referensi social, iklim emosi dalam keluarga, pengungkapan stimulus emosi, dan komunikasi [18]. 

Berdasarkan pada penelitian terdahulu yang telah dilakukan, terapi bermain mampu digunakan untuk meningkatkan 

fokus pada anak-anak dengan ADHD [19]. Sebelumnya juga hasil penelitian dari Aral, Gurso, konsentrasi belajar 

pada anak dapat ditingkatkan melalui permainan papan. Reindchluessel, A. V., & Mandryk, R. L, memakai positive 

dan negative reinforcement dalam neurofeedback games untuk training regulasi diri [20]. Proses penguatan menurut 

Papalia dapat diperketat dengan cara mengarahkan perilaku yang akan diulang bertujuan untuk mengganti perilaku 

yang tidak sesuai dan sebagai cara memperkenalkan perilaku positif secara berkala. 

Anak mampu mengenal warna dan akan berkembang dengan baik apabila dilakukan stimulus sejak dini yang 

berguna untuk merangsang kemampuan mengenali warna dengan dikembangkan sebagai cara kegiatan bermain 
karena dasar dari dunia anak-anak adalah permainan, pernyataan ini didukung oleh Piaget [21]. Sunyoto 

mendefinisikan warna sebagai sifat fisik dari cahaya yang dipancarkan, atau secara psikologis sebagai bagian dari 

pengalaman indera visual. Menurut Brewster, pada tahun 1831 ia mengelompokkan warna berdasarkan temuannya 

dan menciptakan teori yang disebut teori Brewster. Teori Brewster menyatakan bahwa “warna yang terdapat di alam 

dibagi menjadi empat kelompok warna: warna primer, sekunder, tersier, dan netral [22]. Manfaat warna adalah sebagai 

melatih kreativitas, motorik, koordinasi mata dan tangan, serta kesabaran anak. Anak usia 4-5 tahun perlu mengetahui 

warna-warna primer dan sekunder. Montolalu dkk berpendapat dalam jurnal tentang penerapan metode eksperimen 

untuk mengembangkan kemampuan kognitif, kemampuan yang hendak dicapai anak usia 5 tahun pada hal 

perkembangan kognitif yaitu anak mampu membedakan dan mengelompokkan lima warna atau lebih [23]. Harun 

Rasyid dkk mengatakan bahwa penglihatan konsentrasi pada saat anak usia dini melihat benda, diperlukan adanya 

frekuensi yang berulng kali, intensitas warna yang dilihat, sensifitas benda yang dilihat, durasi atau lamanya waktu 
saat anak melihat objek tersebut, dan efektivitas penglihatan anak. Oleh karena itu, megenalkan warna perlu terus 

dilakukan oleh orang tua dan guru melalui stimulus agar anak benar-benar mengenal warna [24]. 

Bermain merupakan keharusan anak karena anak akan lebih berkonsentrasi pada saat bermain, aktivitas bermain 

mampu menarik perhatian anak sehingga mampu menumbuhkan motivasi belajar anak dan meningkatnya konsentrasi 

anak [25]. Isnawati berpendapat bahwa konsentrasi merupakan kemampuan dalam memusatkan pikiran serta tindakan 

pada objek yang dipahami dengan mengesampingkan apapun yang tidak memiliki hubungan dengan informasi yang 

sudah diberikan [26]. William James mengemukakan bahwa konsentrasi merupakan kemampuan untuk memfokuskan 

pikiran dan diri pada satu objek atau rangkaian pemikiran, dengan mengabaikan gangguan lainnya. James berpendapat 

bahwa perhatian adalah bagian dari integral dari proses kesadaran [27]. Kesulitan berkonsentrasi harus diteliti lebih 

rinci apa yang menyebabkan anak sulit berkonsentrasi. Model pengajarannya yang tidak menarik serta membosankan, 

situasi pada lingkungan sekitar terlalu bising, atau anak sebenarnya mengalami kesulitan dalam konsentrasi. 

Contohnya dalam bentuk dari masalah ini yaitu tidak mendengarkan dengan baik, mudah teralihkan dan tidak 
mengikuti instruksi. Seperti penelitian yang dilakukan Selvi dkk menemui hasil terdapat adanya pengaruh dalam 

permainan tebak warna terhadap kemampuan konsentrasi anak usia dini [22].  

Bunchems adalah sebuah mainan edukasi yang populer untuk anak-anak. Bunchems merupakan bola-bola kecil 

yang saling menempel dan memungkinkan anak-anak membuat berbagai bentuk dan struktur. Bunchems dibuat dari 

bahan karet dan dapat menempel satu sama lain dan brwarna menarik seperti: biru, merah, kuning, hitam, hijau, ungu, 

oranye [28]. Alat permainan edukatif atau disebut juga play therapy sangat berguna untuk mendorong fokus anak 

dengan bentuk-bentuk permainan yang bisa digunakan seperti puzzle, dan meronce [29]. sementara itu, media serta 

permainan menarik dapat memunculkan fokus yang sudah dimiliki anak dan mampu meningkatkan kualitas serta hasil 

belajar anak[30]. Peneliti memilih permainan bunchems dikarenakan media ini dianggap bisa membuat anak untuk 

lebih fokus karena bentuknya yang menarik dan bisa dijadikan salah satu media baru untuk intervensi. Penelitian 

terdahulu yang dilakukan oleh Putri & Widiastuti [9]  menunjukkan hasil jika ada terjadi perubahan pada subjek 
namun tidak terjadi secara signifikan, subjek menjadi lebih fokus daripada sebelum diberikannya assesmen oleh 

peneliti. Hal ini menunjukkan penelitian efektivitas intervensi dengan menggunakan bunchmes menjadi menarik 

untuk dilakukan pada anak yang lain. 

Didalam penelitian ini, peneliti tertarik untuk mendorong meningkatnya konsentrasi anak ADHD dengan 

menggunakan pendekatan reinforcement pada metode terapi permainan bunchems. Dengan manfaat yang diperoleh 

secara langsung adalah dari penelitian ini dapat membantu anak ADHD dalam proses belajar terutama meningkatkan 

konsentrasi, fokus serta dapat mengendalikan diri untuk dapat menyelesaikan tugas yang diberikan. 
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II. METODE 

Penelitian ini menggunakan bentuk kuantitatif kuasi eksperimental dengan single subject research (SSR) dengan 

kondisi A-B. Desain A-B adalah desain dasar studi subjek tunggal. Dalam desain A-B ini, tidak ada  pengukuran 

berulang, dan fase baseline (A) dan intervensi (B)  masing-masing dilakukan hanya sekali pada subjek yang sama. 

Oleh karena itu, dengan desain ini, perubahan tidak dapat disimpulkan, dan tidak ada jaminan bahwa perilaku subjek 
hanya disebabkan  oleh variabel independen (intervensi) [31]. Penelitian ini bertujuan memodifikasi perilaku. Sumber 

data diperoleh dari observasi selama kurang lebih 2 bulan dan wawancara terhadap responden guru dan orang tua 

subjek, subjek dalam penelitian ini adalah seorang anak berumur 6 tahun. Peneliti melakukan observasi pada subjek 

untuk mendapatkan nilai hasil kemampuan awal subjek dalam mengenal konsep warna sebelum menggunakan metode 

bermain bunchems dengan pendekatan reinforcement.  

 Dalam desain ini, peneliti mengumpulkan data dari subjek dalam dua kondisi atau fase. Fase pertama adalah fase 

baseline yang didefinisikan oleh A. Fase baseline adalah fase pretreatment atau fase dimana intervensi belum 

dilaksanakan. Selama fase baseline, subjek dinilai dan diukur dalam beberapa sesi hingga perilaku kekhasan subjek 

muncul untuk diamati atau hingga trend dan tingkat data stabil. Kondisi baseline penting dalam penelitian subjek 

tunggal karena kondisi tersebut akan memberikan perkiraan bagaimana perilaku subjek jika intervensi tidak dilakukan. 

Setelah memperoleh data tentang kondisi baseline, intervensi diterapkan pada subjek, fase ini disebut fase intervensi 
yang didefinisikan sebagai B (treatment/intervensi). Single Subject Research (SSR) adalah studi eksperimental yang 

dirancang untuk menguji perilaku dan mengevaluasi intervensi atau perlakuan tertentu terhadap perilaku subjek 

melalui penilaian yang dilakukan beberapa kali selama periode waktu tertentu [32]. Subjek adalah seorang siswa TK 

A yang berusia 6 tahun dengan pemeriksaan gejala Attention Deficit Hyperactivity Disorder (ADHD) dengan kesulitan 

konsentrasi dan hiperaktif yang dikonfirmasi oleh diagnosis psikolog saat subjek memasuki sekolah. Analisis data 

yang digunakan dalam penelitian ini yaitu analisa visual yang berupa grafik, analisis visual grafik adalah suatu metode 

data yang menggambarkan data dalam bentuk grafik dan kemudian menganalisisnya secara terpisah dalam setiap 

kondisi. Tujuannya adalah untuk mengetahui bagaimana intervensi dan perubahan perilaku yang diinginkan 

berhubungan [33]. 

Prosedur tahap baseline digunakan untuk mengetahui kondisi awal subjek sebelum diberikan perlakuan. Dalam 

fase ini, anak diberikan tugas untuk meletakkan bola-bola bunchems yang ada diluar wadah dengan durasi untuk 

mengukur tingkat konsentrasi awal subjek. Pada tahap ini dilakukan secara berulang dengan 4 kali pertemuan. Dan 
untuk tahapan prosedur treatment adalah untuk mengetahui kondisi setelah baseline dan pada fase ini diberikan 

perlakuan berupa reinforcement positif. Di tahap ini, anak kembali diberikan permainan bunchmes dengan durasi dan 

target tertentu. Dalam tahap ini subjek diperintahkan untuk membedakan kembali bola-bola bunchems sesuai warnna 

dengan diberikan perlakuan reinforcement untuk memberikan motivasi kepada subjek supaya subjek tetap 

berkonsentrasi dan fokus dalam menyelesaikan permainan. Fase ini dilakukan pada rentang waktu 8 kali pertemuan.  

Instrument penelitian yang digunakan yaitu penghitung waktu (stopwatch), bulpoin, dan form observasi. 

Kemudian data dirangkum dan dikumpulkan menggunakan observasi pada saat permainan dilakukan. Mengenai 

pengumpulan data dilakukan dengan mencatat jumlah kelompok warna bola-bola bunchems yang berhasil diambil 

dan dimasukkan ke dalam wadah yang benar selama permainan dilangsungkan. 

Peneliti berfokus pada analisa perubahan yang terjadi pada konsentrasi anak pada saat bermain bunchems. Analisa 

menggunakan analisis antar kondisi dan analisis dalam kondisi. Prosedur pelaksanaan intervensi yaitu membedakan 
warna sesuai instruksi, dan akan digunakan sebagai upaya meningkatkan konsentrasi pada subjek. Anak usia 4-5 tahun 

perlu mengetahui warna-warna primer dan sekunder. Montolalu dkk berpendapat dalam jurnal tentang penerapan 

metode eksperimen untuk mengembangkan kemampuan kognitif, kemampuan yang hendak dicapai anak usia 5 tahun 

pada hal perkembangan kognitif yaitu anak mampu membedakan dan mengelompokkan lima warna atau lebih [23]. 

Harun Rasyid dkk mengatakan bahwa penglihatan konsentrasi pada saat anak usia dini melihat benda, diperlukan 

adanya frekuensi yang berulng kali, intensitas warna yang dilihat, sensifitas benda yang dilihat, durasi atau lamanya 

waktu saat anak melihat objek tersebut, dan efektivitas penglihatan anak. Oleh karena itu, megenalkan warna perlu 

terus dilakukan oleh orang tua dan guru melalui stimulus agar anak benar-benar mengenal warna [24]. 

 

III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil 

Hasil data yang didapatkan berdasarkan penelitian yang sudah dilakukan selama 12 hari yang sudah dibagi 

menjadi dua sesi dimana 4 hari sesi baseline dan 8 hari sesi intervensi. 

 

Tabel 1. Fase Baseline 
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No. Hari Pengamatan Mengambil Bunchems Sesuai 

Instruksi (Warna) 

1 Senin, 4 Desember 2023 2 

2 Selasa, 5 Desember 2023 2 

3 Rabu, 6 Desember 2023 2 

4 Kamis, 7 Desember 2023 3 

 

Tabel 1 menunjukkan hasil yang sudah diperoleh pada fase baseline tanpa diberikannya penguatan positif, 

selama empat hari subjek bisa membedakan 2 sampai dengan 3 warna saja. Beberapa kali peneliti menemui fokus 

subjek teralihkan pada hal lain, seperti tertarik dengan isi almari buku, warna meja, atap ruangan, bernyanyi sendiri. 

Sehingga subjek masih kurang bisa menjaga konsentrasinya dengan baik. 

 
Tabel 2. Fase Intervensi 

No. Hari Pengamatan Jumlah Bunchems yang 

Berhasil Dibedakan 

(Kelompok warna) 

1 Senin, 11 Desember 2023 3 

2 Selasa, 12 Desember 2023 3 

3 Rabu, 13 Desember 2023 5 

4 Kamis, 14 Desember 2023 5 

5 Jumat, 15 Desember 2023 5 

6 Senin, 18 Desember 2023 5 
7 Selasa, 19 Desember 2023 5 

8 Rabu, 20 Desember 2023 5 

 
Pada Tabel 2, hasil dari 8 hari masa intervensi yang menghasilkan subjek bisa mebedakan semua warna 

bola bunchems sesuai dengan kelompok warnanya. Pada intervensi hari ketiga, saat diberikan bola-bola bunchems 

dan tanpa perintah subjek dengan sendirinya sudah hafal dan bisa membedakan semua warna kedalam wadah yang 

sudah disediakan dan peneliti memberikan reinforcement berupa tepuk tangan dan pujian untuk membantu subjek 

agar termotivasi mempertahankan fokusnya, hal ini berhasil dan dibuktikan pada hari keempat intervensi, subjek 

tanpa gangguan dapat menyelesaikan tugasnya dengan baik dan cepat. 

 

 
Grafik 1. Grafik Kondisi Baseline dan Intervensi pada Indikator Mengambil Warna Bunchmes 

Sesuai Perintah. 
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Grafik 1 diatas memperlihatkan hasil data yang didapatkan pada saat subjek mengikuti intruksi dalam 

mengambil warna bunchems. Pada fase baseline yang berjumlah 4 sesi dan dilakukan mulai dari sesi 1 sampai 4. 

Untuk kondisi fase baseline peneliti memerintahkan subjek untuk mengambil bunchems sesuai warna yang  

diinstruksikan, dengan tidak adanya pemberian perlakuan. Sesi intervensi dimulai dengan sesi 5 sampai 12, saat sesi 
ini peneliti memberikan reinforcement yang berupa pujian dan tepuk tangan saat subjek berhasil mengambil warna 

bunchems yang tepat sesuai intruksi. 

 

 

Analisis Dalam Kondisi 

 

Tabel 3. Hasil Analisis Dalam Kondisi 

Kondisi Mengambil Warna Bunchems 

Sesuai Instruksi 

Baseline (A) Treatment (B) 

Panjang Kondisi 4 8 

Estimasi 

Kecenderungan Arah 

 

 

(+) 

 

 

(+) 

Kecenderungan 

Stabilitas 

0% 

Tidak Stabil 

0% 

Tidak Stabil 

Jejak Data  

 

(+) 

 

 

(+) 

Level Stabilitas dan 

Rentang 

Variabel 

3 – 2 

Variabel 

5 – 3 

Perubahan Level 

(Level Change) 

2 – 3 

(+1) 

3 – 5 

(+2) 

 
Berdasarkan kondisi baseline (A) sebelum diberikan intervensi, terlihat dari panjang kondisi untuk mengambil 

warna dilakukan sebanyak 4 kali dan pada kondisi intervensi (B) dilakukan sebanyak 8 kali. Hasil dari kecenderungan 
stabilitas pada kondisi baseline (A) menunjukkan 0% tidak stabil dan fase intervensi (B) berada pada 0% yang juga 

berarti tidak stabil dimana fase intervensi tidak terjadi perubahan yang signifikan ditinjau dari hasil presentase pada 

angka 0%. Sementara pada level stabilitas baseline dan treatment menunjukkan keterangan variabel. Dan perubahan 

level menunjukkan tidak adanya perubahan yang signifikan. 
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Grafik 2. Gambaran Estimasi Kecenderungan Arah 

 
Keterangan: 

Garis Mid Rate : 

Garis Mide Date : 

Garis Perubahan Fase : 

Kondisi Baseline (A) : 

Kondisi Treatment (B) : 

 

Pada grafik 2, terlihat kecenderungan stabilitas dengan tujuan untuk memberikan gambaran terhadap homogenitas 

sebuah data [34]. Terlihat pada fase baseline (A) diperoleh hasi rentang stabilitas = 0,45; mean level= 2,25; batas atas= 

2,47; batas bawah=2,03. Dan diperoleh untuk fase baseline kecenderungan stabilitas 0% artinya data tidak stabil. 
Sementara fase intervensi memperoleh hasil pada rentang stabilitas = 0,75; mean level= 4,5; batas atas=4,87; batas 

bawah= 4,13. Dan didapatkan kecenderungan stabilitas kedua kondisi pada angka 0% artinya tidak stabil (variabel). 

 
Grafik 3. Gambaran Kecenderungan Stabilitas 
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Batas Bawah : 

Garis Perubahan Fase : 

Kondisi Baseline (A) : 

Kondisi Treatment (B) : 

 
Grafik 3 memperlihatkan hasil kecenderungan arah dan efeknya pada fase baseline (A) dan treatment (B) 

ada kenaikan satu kali. Pada perubahan yang terjadi, kondisi ini bernilai + sehingga terjadinya peningkatan yang tidak 

signifikan ini dapat meningkatkan konsentrasi subjek dengan penerapan permainan bunchmes. Lalu, untuk fase 

treatment tidak terjadi perubahan dan garis grafik menunjukkan garis lurus yang berarti hasil treatment stabil dan tidak 

ada perubahan, artinya subjek berhasil menjaga konsentrasinya. 

 
 

Analisis Antar Kondisi 

 
Tabel 4. Hasil Analisa Antar Kondisi 

 

Perbandingan Kondisi 

Mengambil Warna 

Bunchems Sesuai 

Instruksi 

 

B/A 

Jumlah Variabel 1 

Estimasi 

Kecenderungan Arah 

 

 

 

(+) 

 

 

 

(+) 
 

Perubahan 

Kecenderungan 

Stabilitas 

Variabel ke Tidak Stabil 

Perubahan Level 

(Level Change) 

3-5 

(-2) 

Data Overleap 0% 

 

Analisis antar kondisi digunakan untuk mengetahui apakah suatu intervensi mempunyai pengaruh terhadap suatu 

variabel. Perubahan kecenderungan arah antar kondisi baseline dan intervensi memiliki garis yang sama (+). Pada 
perubahan kecenderungan stabilitas menemui kesimpulan variabel ke tidak stabil. Perubahan level berada pada angka 

3-5= -2 dengan overleap berada pada angka 0%, ini berarti intervensi tidak memberikan dampak perubahan yang besar 

tetapi hasil tetap menunjukkan adanya perubahan dalam analisa perubahan rentang yang menunjukkan rerata hasil 

tidak stabil pada kedua kondisi. 

 

 

B. Pembahasan 

Hasil yang didapatkan yaitu data tidak stabil, seperti yang ditunjukkan oleh hasil data sebelumnya. Disebutkan 

bahwa, meskipun tidak signifikan, intervensi yang diberikan menunjukkan adanya perubahan rentang dalam analisis 

data, dengan dibuktikan oleh naiknya garis pada fase baseline di hari ketiga ke hari keempat, kemudian disusul oleh 

perubahan pada hasil pada fase intervensi di hari kedua dan ketiga dengan adanya perubahan skor yang didapatkan. 
Data tidak melebihi batas, seperti yang ditunjukkan pada grafik 1 dan 2. Ini terjadi karena data dari sesi intervensi 

tidak masuk ke batas atas dan bawah pada saat sesi baseline. Dengan begitu menunjukkan hasil bahwa penelitian ini 

adanya pengaruh dari intervensi terhadap variable tetapi tidak signifikan atau berdampak besar. Pemberian intervensi 
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melalui terapi bermain menggunakan media bunchems dengan modifikasi perilaku berupa reinforcement pada subjek 

tidak adanya hasil perubahan signifikan tapi dapat membuat subjek mempertahankan fokusnya dalam beberapa waktu, 

intervensi ini dapat digunakan sebagai salah satu upaya untuk mengubah dan mengurangi perilaku dalam 

memfokuskan konsentrasi anak ADHD. Salah satunya dalam membedakan warna, pengenalan warna termasuk dalam 

perkembangan kognitif, melalui penglihatan dalam bentuk (warna) dapat membuat anak merasakan dan 

mengungkapkan rasa keindahan dari adaanya warna tersebut. Melatih konsentrasi dengan warna dapat dilakukan 

dengan berbagai jenis kegiatan seperti mewarnai, melukis dengan jari, dan membedakan warna dengan bunchems 

dapat mengeksplorasi kemampuan anak [35]. Dengan begitu dilakukannya intervensi menggunakan play therapy 

dengan bunchmes sebagai media edukatif dalam membuktikan bahwa warna dapat meningkatkan konsentrasi pada 

anak usia dini tetapi diperlukan juga proses yang berulang-ulang untuk menjadikan cara ini menemui hasil yang 

diharapkan. 
Burrhus Frederic Skinner mengatakan reinforcement dapat menguatkan perilaku yang diharapkan dengan 

memperkuat stimulus yang diberikan secara berulang-ulang agar dapat memperkuat respon yang dikehendaki [36]. 

Dalam penelitian ini perilaku yang diinginkan adalah subjek dapat mengambil bola-bola warna bunchems tepat pada 

perintah yang diberikan. Peneliti melihat fenomena yang ada pada subjek adalah kurangnya dukungan atau motivasi 

pada subjek sehingga subjek tidak maksimal dalam hal belajar saat tidak diberikan reinforcement, oleh karena itu 

subjek diberikan reinforcement pada penelitian ini dengan harapan dapat membuat subjek termotivasi untuk 

memfokuskan dirinya pada tugas yang telah dberikan. Hasil data penelitian terdahulu oleh peneliti lain menunjukkan 

bahwa reinforcement berpengaruh terhadap dua perilaku yang diinginkan yaitu mengurangi perilaku negative dan 

membuat subjek untuk berkonsentrasi pada tugas yang diberikan. Ini sesuai dengan penelitian ini yang dimana subjek 

bisa berkonsentrasi sebentar dan tidak melakukan kegiatan aktif saat diberikan penguatan positif. Hal ini sesuai dengan 

penelitian sebelumnya pada pemberian reinforcement positif untuk mengurangi perilaku agresif pada anak ADHD 
dengan hasil bahwa reinforcement positif dapat menurunkan agresifitas pada anak ADHD [37]. Sesuai juga dengan 

Studi sebelumnya tentang penguatan positif menunjukkan bahwa memberikan penguatan positif, seperti memberikan 

voucher pulsa kepada subjek saat mereka melakukan perilaku yang diharapkan, sebagai satu cara meningkatkan 

kepercayaan subjek [38]. Pada waktu pengambilan bola warna bunchems sesuai perintah, reinforcement yang 

diberikan yaitu berbentuk pujian dan tepuk tangan. 

Oleh karena itu peneliti memberikan reinforcement dengan harapan membuat subjek bisa fokus dan bisa 

menyelesaikan tugas dengan baik dan selesai. Dibuktikan dengan hasil analisa dan perlakuan yang sudah diberikan, 

penguatan berdampak pada konsentrasi subjek. Ada faktor eksternal yang dapat membuat Subjek tidak mau 

melakukan tugas yang diberikan, jadi reinforcement tidak berpengaruh selama sesi. Pemberian reinforcement menjadi 

sangat penting dan berpegaruh untuk kefokusan subjek. Ini sejalan dengan penelitian sebelumnya yang menunjukkan 

bahwa terapi bermain, seperti permainan rumahku, dapat meningkatkan konsentrasi karena melibatkan rangsangan 

suara. Konsentrasi subjek meningkat setelah terapi, tetapi durasi konsentrasi subjek belum mengalami perubahan yang 
signifikan dan konsisten [19]. Seperti hasil penelitian lain yang telah dilakukan menunjukkan bahwa dengan 

menggunakan penguatan positif berpengaruh pada perilaku hiperaktif anak ADHD [39]. Demikian pada penelitian ini 

untuk meningkatkan konsentrasi pada anak ADHD dengan menggunakan reinforcement sebagai salah satu pilihan 

dengan bermain bunchems. Peneliti menemui hasil bahwa menggunakan reinforcement dengan permainan dapat 

meningkatkan konsentrasi meskipun tidak berdampak besar dan metode bermain bunchmes akan lebih efektif apabila 

intervensi dilakukan dalam waktu lama secara berulang-ulang, namun durasi konsentrasi subjek tidak meningkat 

cukup signifikan dan cenderung tidak stabil. 

Pada penggunaan play therapy dalam bentuk permainan bunchems dinilai dapat digunakan secara baik dengan 

pemberian intervensi secara bertahap dalam proses dan waktu yang panjang. Sesuai dengan penelitian yang sudah 

dilakukan sebelumnya yaitu intervensi melalui play therapy yang dilakukan cukup mampu menujukkan adanya 

perubahan durasi atensi yang dimiliki oleh subjek dan cukup berdampak terhadap tingkat atensi dan konsentrasi subjek 
ditinjau dari sebelum dan sesudah dilaksanakannya intervensi [40].  Penelitian lain juga menunjukkan hasil melalui 

media puzzle sebagai play therapy menunjukkan bahwa play therapy dengan media puzzle animal mampu untuk 

menurunkan gangguan pemusatan perhatian/hiperaktivitas pada anak ADHD [41]. Selain itu, terapi bermain juga 

dapat dilakukan untuk mengurangi atau mengatasi masalah pada anak, dengan diperkuat oleh penelitian yang 

dilakukan oleh Taylor & Walen, menunjukkan hasil bahwa terapi bermain efektif untuk mengurangi perilaku yang 

tidak diinginkan pada anak yang mendapatkan intervensi [42]. 

Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan dua penguatan positif. Dengan bagian reinforcement positif diberikan 

penguatan verbal dan non verbal seperti tepuk tangan dan pujian. Pada penelitian ini, dalam menggunakan 

reinforcement peneliti merasa metode reinforcement bisa digunakan sebagai salah satu metode dan dapat digunakan 

sebagai salah satu upaya untuk meningkatkan konsentrasi anak ADHD. 
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IV. SIMPULAN 

Hasil dari penelitian ini memperoleh kesimpulan bahwa permainan bunchems bisa digunakan sebagai salah satu 

upaya dalam meningkatkan fokus atau konsentrasi untuk anak ADHD, tetapi cara ini tetap bisa digunakan sebagai 

salah satu play terapi dan digunakan pada anak dengan gangguan serupa dengan catatan menyesuaikan kondisi anak 

yang bersangkutan dan juga pertimbangan waktu pelaksanaan. Perubahan yang terjadi pada analisa diatas bisa menjadi 
pertimbangan serius yang dapat digunakan pada anak lain dengan gangguan yang sama yang diharapkan mampu dalam 

membantu si anak untuk lebih baik lagi pada saat proses belajar baik akademik maupun non-akademik. Penelitian ini 

diharapkan dapat menginspirasi para guru dan orang tua diluar sana dengan masalah yang sama. Diperlukan kesabaran 

dan waktu ekstra untuk melakukan intervensi ini secara bertahap dan berkelanjutan. 

Perlunya konsentrasi dimiliki oleh setiap manusia agar setiap manusia bisa melakukan tugas dan kegiatan dengan 

baik dan selesai. Dengan itu, anak ADHD didorong untuk bisa meningkatkan kemampuan konsentrasi yang lebih baik. 

Penggunaan reinforcement pada permainan Bunchems dapat mendorong meningkatnya atensi anak-anak yang 

didiagnosis ADHD. Dengan begitu, peneliti berharap orang tua untuk dapat tetap berusaha dalam membantu anak 

untuk bisa meningkatkan perhatian lebih kepada anak agar anak mampu mengerjakan kegiatan dan tugas yang 

dilakukannya bisa selesai dengan baik. Penelitian tentu lebih efektif jika dilakukan secara bertahap dan dalam waktu 

berkelanjutan dan peneliti bersikap lebih tegas kepada subjek. 
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