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PENDAHULUAN 

Guru menjadi pilar utama sebagai teladan bagi peserta 

didik di sekolah dasar yang masih dalam taraf belajar 

untuk dapat memiliki pribadi yang dewasa. Artinya, 

pribadi yang beriman dan bertaqwa kepada Tuhan yang 

Maha Esa sesuai dengan kompetensi yang harus dimiliki 

peserta didik yang tertuang di dalam tujuan pendidikan 

nasional (Karlina et al., 2019; Rahardjo, 2017). Melalui 

perannya sebagai guru sekolah dasar, seorang guru 

harus memberikan dasar-dasar pendidikan yang 

menjadi bekal bagi peserta didik atau seorang anak agar 

memiliki pengetahuan yang luas, kepribadian yang 

sehat, serta ketrampilan yang memadai untuk 

digunakan pada usia dewasa (Kumar & Ahmad, 2008; 

Sylva, 1994). Masalah yang muncul selanjutnya adalah 

menciptakan pembelajaran yang kreatif dan inovatif 

sesuai dengan kebutuhan peserta didik. Selain itu, 

kurikulum 2013 mengarahkan peserta didik untuk 

belajar secara mandiri sehingga memerlukan energi 

yang cukup besar (Anwar, 2018). Keterampilan guru 

sangat diharapkan untuk membantu peserta didik 
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 Abstrak 

Konsentrasi sebagai suatu aspek penting penguasaan materi. 
Khususnya, bagi peserta didik di sekolah dasar. Usia yang masih 
sangat muda, aktif, dan senang bermain, akan kesulitan memahami 
materi pelajaran saat kekurangan konsentrasi. Memahami pelajaran 
di sekolah mengalami kemudahan ketika dipadukan dengan 
permainan. Pelatihan teknik permainan konsentrasi pada guru SD 
Muhammadiyah Palangka Raya bertujuan mengembangkan 
pengetahuan dan keterampilan guru menggabungkan permainan 
dengan pelajaran sehingga menghasilkan pembelajaran yang 
bermakna. 

Abstract 

Concentration is an important aspect of mastering the material. 
Especially for students in elementary school. The age that is still very 
young, active, and enjoying to play, will have difficulty in 
understanding the subject material when they lack concentration. 
Understanding lessons at school experiences ease when combined 
with the game. The concentration game technique training for 
Muhammadiyah Elementary School teachers in Palangka Raya aims 
to develop knowledge and skills for teachers to combine games with 
lessons so that they can produce meaningful learning. 
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menggunakan energinya dengan maksimal 

(Candralaela, 2018).  

Peserta didik di sekolah dasar adalah peserta didik yang 

masih dalam taraf usia bermain. Keinginan untuk 

bermain tampak lebih besar daripada keinginan untuk 

belajar. Oleh karena itu, peserta didik di sekolah dasar 

dikenal aktif di dalam segala hal (Yamin, 2017; Munirah, 

2015). Sebagian besar dari peserta didik di sekolah dasar 

tidak malu-malu saat bertanya pada guru, mengangkat 

tangannya saat ingin menjawab pertanyaan guru (Osher 

et al., 2014). Mereka juga senang mengobrol bersama 

teman sebangkunya atau teman-teman lainnya. 

Menggambar saat guru sedang menjelaskan materi atau 

tugas. Berjalan kesana kemari untuk sekedar ngobrol 

dan bermain dengan teman di dalam kelas atau berlari 

keluar kelas untuk menemui teman di kelas lain atau 

hanya untuk pergi ke toilet. Bahkan, membeli jajan. 

Adapula yang makan di kelas. Tidak jarang ditemukan 

anak-anak yang berkelahi dan menangis di kelas 

(Sukriyatun, 2016; Nurhizra, 2018).  

Perkembangan teknologi saat ini menonjolkan 

kreativitas tinggi yang membawa pengaruh besar bagi 

anak-anak, remaja, maupun orang dewasa (Saputra et al., 

2017; Setiawan, 2016). Tuntutan zaman yang serba instan 

dan perkembangan teknologi mengarah pada satu 

produk yang sangat diminati anak-anak, yakni 

smartphone. Sayangnya, tidak boleh membawanya ke 

sekolah. Berhadapan dengan smartphone, seseorang 

dapat berkonsentrasi berjam-jam. Namun, ketika 

diminta untuk belajar, hanya sebentar saja konsentrasi 

tersebut bertahan. Seluruh hal tersebut di atas, harus 

dapat dikuasai dan dikendalikan oleh guru di sekolah 

dasar. Guru hendaknya dapat mengatur dan 

membimbing agar peserta didik mau 

mendengarkannya dan dapat menangkap serta 

memahami materi yang diberikan (Abdurakhman & 

Rusli, 2015; Ibrahim et al., 2014). 

Masyarakat sasaran yang menjadi subyek pengabdian 

kepada masyarakat adalah Guru Sekolah Dasar (SD) 

Muhammadiyah Palangkaraya. Ada 13 guru, terdiri atas 

enam guru laki-laki dan tujuh guru perempuan, 

termasuk kepala sekolah. Setiap tahun SD 

Muhammadiyah Palangka Raya menerima peserta 

didik. Ragam fasilitas dan kompetensi dikembangkan 

sebagai upaya untuk menjadikan sekolah yang mereka 

asuh menjadi sekolah dasar yang menarik minat orang 

tua menyekolahkan anak-anaknya di sana. Harapannya 

adalah agar anak-anak mereka memperoleh pendidikan 

yang berkualitas. Tujuan dari kegiatan Pengabdian ini 

adalah untuk mengembangkan pengetahuan dan 

keterampilan guru menggabungkan permainan dengan 

pelajaran sehingga menghasilkan pembelajaran yang 

bermakna. 

 

METODOLOGI 

Pelatihan ini dilaksanakan pada tanggal 3 sampai 

dengan 6 Desember 2018. Metode yang digunakan 

dalam pengabdian kepada masyarakat “Pelatihan 

Permainan Konsentrasi Pada Guru SD Muhamamdiyah 

Pahandut” adalah berupa pelatihan. Pelatihan yang 

diberikan adalah bagaimana cara atau strategi guru 

dalam menggunakan teknik permainan konsentrasi 

yang bisa membantu guru dalam mengkondisikan kelas 

dalam pembelajaran.  

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Kegiatan pelatihan permainan konsentrasi bagi SD 

Muhammadiyah Pahandut Palangka Raya melibatkan 

satu orang mahasiswa semester tujuh, berjenis kelamin 

laki-laki. Mahasiswa tersebut membantu di dalam 

mempersiapkan kebutuhan pada saat kegiatan pelatihan 

berlangsung, serta bertugas untuk mendokumentasikan 

kegiatan. Kegiatan pengabdian kepada masyarakat yang 

dilakukan merupakan kegiatan pelatihan, dilaksanakan 
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pada tanggal 3 sampai dengan 6 Desember 2018. Pada 

tanggal 3 dan 4 Desember 2018 dilaksanakan tahap 

persiapan kegiatan, kemudian pada tanggal 5 dan 6 

Desember 2018 tahap pelaksanaan kegiatan. Permainan 

konsentrasi yang diberikan berjumlah sembilan jenis 

permainan. Permainan-permainan tersebut adalah: 

1. Berburu tiket 

2. Person to person 

3. Tes jari tangan 

4. Berhitung maju mundur 

5. Bola bertuah 

6. Berkirim surat 

7. Berburu binatang 

8. Mengingat angka 

9. Kahoot game.  

Kegiatan pelatihan menggunakan bantuan media 

proyektor LCD, menampilkan prosedur atau aturan-

aturan dalam permainan konsentrasi. Kegiatan dimulai 

dengan pembukaan. Diawali dengan sambutan ketua 

tim dan ibu kepala sekolah. Kemudian dilanjutkan 

dengan presentasi permainan konsentrasi. Dimulai 

dengan permainan berburu tiket sampai permainan 

mengingat angka.  

 

 

Gambar 1. Sambutan dari Kepala Sekolah SD 
Muhammadiyah Palangka Raya 

 

Setiap selesai menjelaskan satu permainan, peserta (para 

guru) diajak untuk mempraktekkan permainan. 

Permainan yang dipraktekkan langsung dipimpin oleh 

tim pengabdian masyarakat. Sesekali tim meminta salah 

seorang guru untuk memimpin di dalam praktek 

permainan. 

 

Gambar 2. Pemberian Materi 
 

 

Gambar 3. Praktek Teknik Permainan 
Konsentrasi 

 

Sesi tanya jawab dilakukan secara fleksibel. Peserta 

pelatihan diijinkan bertanya saat tim melakukan 

penjelasan rangkaian permainan. Setiap tim selesai 

menjelaskan satu permainan, peserta dapat mengajukan 

petanyaan. Kesempatan bertanya juga diberikan setelah 

seluruh rangkaian permainan selesai disampaikan. 

Pertanyaan-pertanyaan yang diajukan peserta pelatihan 

antara lain : 

1. Kapan waktu yang tepat untuk memberikan 

permainan pada peserta didik ? 

2. Dapatkah permainan konsentrasi ini diaplikasikan 

pada setiap mata pelajaran lain ? 
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3. Bagaimana caranya agar dapat menjadi guru yang 

kreatif ? 

4. Terkait dengan beberapa media pembelajaran, 

dapatkah media pembelajaran diganti ? 

Selain itu, beberapa permainan mengisyaratkan 

pemberian hadiah dan hukuman. Pemberian hadiah 

dilakukan sebagai bentuk penghargaan terhadap kinerja 

peserta atau peserta didik nantinya. Sedangkan 

pemberian hukuman dimaksudkan sebagai 

pembelajaran bagi peserta atau peserta didik agar dapat 

lebih bekerja keras di dalam setiap pekerjaan atau 

aktivitas agar mendapatkan hasil yang maksimal. Selain 

itu, pemberian hukuman juga dimaksudkan agar 

peserta didik nantinya lebih berkonsentrasi saat jam 

pelajaran berlangsung, serta memahami bahwa pada 

setiap hal ada konsekuensi yang harus diterima. 

Permainan ditutup dengan permainan Kahoot game, di 

mana permainan ini menggunakan fasilitas smartphone 

dan koneksi internet. 

Kegiatan pelatihan permainan konsentrasi pada guru SD 

Muhammadiyah Pahandut Palangka Raya berjalan 

lancar. Guru-guru di SD Muhammadiyah menyatakan 

bahwa kegiatan pelatihan ini menambah khasanah 

pengetahuan mereka. Beberapa permainan sudah 

pernah dimainkan. Hanya saja tidak tahu namanya atau 

nama permainan yang berbeda. Salah seorang guru 

menyarankan kepada tim pengabdian masyarakat agar 

menggunakan video di dalam penyampaian materi. 

Tujuannya agar materi yang disampaikan lebih cepat 

diserap.  

Penggunaan ruang yang lebih luas sangat membantu di 

dalam pelaksanaan kegiatan. Sebab, beberapa 

permainan membutuhkan ruang yang cukup luas dan 

jumlah pemain yang lebih banyak. Dengan demikian, 

waktu yang digunakan juga semakin banyak. 

Masyarakat sangat berkontribusi di dalam kegiatan 

pelatihan ini. Guru-guru di SD Muhammadiyah 

Palangka Raya sangat aktif dan dapat bekerja sama 

dengan tim pengabdian masyarakat. 

 

KESIMPULAN 

Melalui pelatihan ini mitra akan memiliki pemahaman 

mengenai konsep anak berkebutuhan khusus, dimulai 

dari pengertian, penyebab, cara mengetahui, serta cara 

menangani anak tersebut. Selain itu, mitra juga diberikan 

pengetahuan mengenai sumber belajar untuk anak 

berkebutuhan khusus serta pengaplikasiannya. Dalam 

hal ini, sumber belajar yang diberikan berupa jenis-jenis 

permainan yang dapat digunakan di dalam proses 

pembelajaran secara mudah yang bermanfaat untuk 

meningkatkan konsentrasi anak berkebutuhan khusus 

di dalam belajar. Mitra diharapkan mampu 

menyesuaikan jenis-jenis permainan yang telah 

diberikan dengan kondisi di kelas saat pembelajaran 

sedang berlangsung. Permainan tersebut secara khusus 

memang diperuntukkan bagi anak berkebutuhan 

khusus dalam rangka meningkatkan konsentrasi. 

Namun, secara tidak langsung juga berfungsi untuk 

memberikan kepekaan bagi anak berkebutuhan khusus 

itu sendiri terhadap lingkungannya. Dengan demikian, 

kekurangan yang dimiliki dapat tertutupi 
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