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RINGKASAN 

STUDI PERBEDAAN EFEKTfFITAS ANTARA METODE MANAJEMEN KELAS 

GOOD BEHAVIOR GAME DENGAN METODE MANAJEMEN KELAS YANG 

SELAMA IN! D1TERAPKAN (Herdina Indrijati. Endah Mastllti, Endang Retno 

Surjaningrum.200 1.44 halaman). 

Dalam proses belajar mengajar yang dida]amnya terdapat tranfer pengetahuan dari 

guru kepada murid diperlukan situasi dan kondisi kelas yang kondusif. Yaitu situasi 

dan kondisi kelas yang tenang, teratur, tertib, ada hubungan positif antara guru dan 

murid namun tidak kaku dimana siswa-siswanya tampak aktit: partisipatif, produktif 

dan tidak menunjukkan perilaku negatif yang mengganggu jalannya 

pelajaranXeadaan lni bisa die-apai melalui penerapan manajemcn kelas yang tepat 

yang sesuai dengan permasaJahan yang sedang dihadapi. Jika hal tersebut 

dilaksanakan dengan benar, maka kehidupan kelas akan menjadi menyenangkan 

sebagai arena belajar sehingga transfer pengetahllan dapat be~ialan dengan Jancar. 

Namun ironisnya selama ini dikeias-kelas terutama pada sistem pendidikan di 

Indonesia hanya menggunakan manajemen kelas yang relatiCkonvensional dan kurang 

menarik perhatian siswa-siswanya, Dimana proses transfer peJajaran hanya berjalan 

satu arah dan tidak menyenangkan. Sehingga siswapun kurang berpartisipasi dalam 

kegiatan belajar mengaJar yang diselenggarakan. Mereka cenderung sebagai 

pendengar pasit: kurang bersemangat, kurang partisipatif, hanya menjawab jika 

ditunjuk, dan perilaku lain yang kurang mendukung keefektifan belajar. Jika kondisi 

ini dibiarkan, maka bisa dipaslikan murid merasa hosan, akibatnya mUTlcullah 

perilaku-peritaku negatif yang bisa merusak suasana, kdas .Iika hal ini terus menerus 

terjadi maka bukan hal yang tidak mungkin tet:.jadi jika tujuan pendidikan yang 

dicanangkan tidak bisa dicapai, Hal ini tcntu saja akan merugikan program 

pendidikan itll sendiri. 

Penelitian in1 bertujuan untuk melihat perbedaan efektifitas antara Metode (iood 

Behavior (lame denganMetode Konvensional ditinjau dari frekuensi munculnya 
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perilaku yang diinginkan yaitu menjawab dengan benar pertanyaan dari guru, bertanya 

pada guru tentang materi pelajaran, menanggapi pertanyaan atau jawaban guru 

maupun teman~ menjawab pertanyaan dari guru meskipun salah dan perilaku yang 

tidak diinginkan yaitu mengobrol dengan ternan (bukan berdiskusi), "Clometan". 

Populasi penelitian ini adalah siswa SMP Negeri 5 Jember kelas n yang terdiri dari 5 

kelas dan pengambilan sampelnya rnenggunakan teknik Purposif Sampling. Dari basil 

pengambilull s:.tmpd diambil dua kelas yang memiliki ciri hampir sama yaitu 

siswanya tampak kurang aktif dan partisipatif serta sering menunjukkan perilaku 

negatif di dalam kelas. Dari dua kelas tersebut, dipilih secara random dimana satu 

keJas bertindak sebagai kelompok eksperimen yang dikenakan perlakuan meneje:nen 

kelas Good Behavior Game dan kelompok lainnya bertindak sebagai kelompok 

kontrol yang menggunakan manajemen kelas konvensional seperti yang selama ini 

diterapkan. Kedua kelas tersebut diamati dan dicatat frekuensi munculnya perilaku 

yang diinginkan yaitu menjawab dengan benar pertanyaan dari guru, bertanya pada 

guru len tang materi pelajaran, menanggapi pertanyaan atau jawaban guru mailpun 

teman, menjawab peI1anyaan dari guru meskipun salah dan periJaku yang tidak 

diinginkan yaitu mengobrol dengan teman (bukan berdiskusi), "Clometan". Teknik 

Analisa data yang digunakan adalah Chi Square atau Kai Kwadrat. 

Hasil penelitian ini menunjukkan ada perbedaan efektifitas antara Metode Good 

BehLlvior (lame dengan Metode Konvensional jika ditinjau ciari frekuensi munculnya 

perilaku yang diinginkan yaitu l'nenjawab dengan benar pertanyaan dari guru (Kaj 

Kwad. 17.2 ; p=O.OO), bertanya pada guru tentang materi pelajaran (Kai Kwad. 1.43; 

p=O.29), menanggapi pertanyaan atauja',vaban guru maupun teman (Kai Kwad. 21.78~ 

p=O.OO), menjawab pertanyaan dari guru meskipun salah (Kai K wad. 0.] 7 ~ p=O,68), 

perilaku positif secara keseluruhan (Kai Kwad. 20.46 : p=O.OO) dan perilaku yang 

tidak diinginkan yaitu mengobrol dengan teman (bllkan berdiskusi) (Kai Kwad. 25.33; 

p=O.OO), "Clometan" (Kai Kwad. 29.45 ; p=O.OCl), serta perilaku negatif secara 

keseluruhan (Kai Kwad. 54.73 ; p=O.OO). Meskipun pada pcrilaku bertaliya pada guru 

tentang materi dan perill:lku menjawab pertanyaan dari guru meskipun salah 
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menunjukkan hasil yang tidak signifikan namun dari analisa munculnya perilaku 

positif secara keseluruhan dan perilaku negatif secara keseluruhan diperoleh hasil 

yang signifikan. Sehingga hisa disimpulkan bahwa dengan diterapkannya manajemen 

kelas Good Behavior Game dapat menil1gkatK2n frekuensi periJaku positif yang 

diharapkan dan menurunkan frekllensi perilaku negatifsiswa yang tidak diinginkan. 

Berdasarkan hasil penelitian ini disarankan kepada para guru mulai mencoba 

menerapkannya di dalam kelas dan mulai meninggalkan manajemen konvensional 

yang selama ini masih diterapkan terutama bagi guru-guru yang menghadapi 

kelas-kelas bennasalah. 

(LP.FAK.PsikQlogi Universitas Airlangga .No. Kontrak 021 IUT/BPPK-SDMlI llI200 I) 
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SUMMARY 

In teaching process in which transfer of knowledge from teacher to students 
takes place, a conducive class is required. A conducive class means a class which is 
not noisy, well-arranged, and with positive relation between teacher and students. 
The students in t~e class are active, participative, productive and do not show 
negative behavior that may annoy the transfer of knowledge process. Unfortunately, 
most classes in Indonesian education system still apply conventional methods which 
are not interesting to the students, furthennore the teaching process mainly runs in 
one-way communication. Consequently the students would not be participative. 
They tend to be passive students, and would answer only if the teacher asks them. If 
this condition is retained, the students are going to be bored and showing negative 
behavior. As a result, the pre-detennined objectives of education process \vould not 
be able to achieve. This condition of course would disadvantage the education 
program as a whole. 

The research would find out the .difference of effectiveness between good 
behavior game method and conventional method viewed from frequency of students' 
positive (expected) behaviors such as answering correctly the teacher's question, 
asking to the teacher about lesson materials, responding to the teacher's questions or 
responses, or answering the teacher's questions even he has wrong answer; and 
negative (unexpected) behaviors such as chatting (not discussing) with classmates, 
and talking noisily in class. 

The population in this research were students of SMP Negeri 5 lember. Of 5 
classes, 2 classes were chosen as sample by using purposive random sampling 
technique. The two classes had similar characteristics: the students were not active 
with low participation and often showed negative behaviors in class. From the two 
classes taken as sample then the experimental and control groups were determined 
randomly. The Good Behavior Game method was applied in the experimental group 
while the conventional applied method was applied in control group. The data of 
research result were analyzed by using Chi-square. 

The result of the research shows that there was differencr: of effectiveness 
between Good Behavior Game method and Conventional method viewed from the 
frequency of expected behaviors such as "answering correctly the teacher's 
questions" (,,2 = 17.2, P = 0.00), "asking to the teacher about lesson materials" (1,2 = 
1.43, P = 0.29), "responding to the questions or responses of the teacher or 
classmates" ().2 = 21.78, P = 0.00), "answering the teacher's questions even he has 
wrong answer" (,,2 = 0.17, P = 0.68), "positive behavior as a whole" (,,2 = 20.46, P = 

0.00), and "unexpected behavior or chatting (not discussing)" with classmates (lc~ = 
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24.33, P = 0.00), '"talking noisily in class" (1,2 = 29.45, P = 0.00). negative behavior 
as awhole 0.2 

-= 54.75, P = 0.00). 

Although behaviors of "asking to the teacher about lesson materials" and 
"answering the teacher's questions even he has wrong answer" showed insignificant 
result, but the analysis generally showed a significant difference between frequency 
of positive behavior as a whole and negative behavior as a whole. To this point, it 
can be concluded that the application of Good Behavior Game method may increase 
frequency of positive (expected) behaviors and decrease frequency of negative 
(unexpected) behaviors of the students. 

Based on the result of this research, teachers are suggested to apply the Good 
Behavior Game method in their classes and leave out the conventional applied ones, 
especially in classes with troublesome students. • 
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BABI 

PENDAHULUAN 

1.1. Latar Belakang 

Berbicara mengenai pendidikan, sejak dulu selalu terdapat kesenjangan antara 

guru dan muridnya. Guru seringka]j mempunyaj pandangan bahwa murid-muridnya 

seharusnya dapat berperilaku dengan baik dan dapat berprestasi lebih ~inggi . Murid, di 

lain pihak membutuhkan perhatian dan dorongan dari gurunya agar termotivasi untuk 

belajar. Mert!ka sendiri sering menllntut gurunya unluk darat mengajar dcngan baik 

dan menarik. OJeh karena itu, penting sekali bagi seorang guru utnuk dapat menangani 

perilaku murid-muridnya dengan baik agar clapat terjadi transfer pengetahuan yang 

efektif. 

Dalam proses belajar m~ngajar, yang paling penting untuk dilakukan adalah 

tercapainya tujuan dari pendidikan itu sendiri. Untuk mencapai tujuan pendidikan 

yang sesliai dengan sasaran maka banyak sekali faktor-faktor yang rnempengaruhi, 

antara Jain kurikulum pendidikan, mutu pendidik itu sendirj, kemampuan l.Imum 

siswanya, metode belajar mengajar, situasi dan kondisi kelas serta sarana dan 

prasarana keJas dan sekolah yang mendukung, dan lain sebagainya. Kurikulum 

pendidikan di Indonesia khususnya, akhir-akhir ini semakin mengalami peningkatan 

baik kuantitas maupun kualitasnya, mulai dari pendidikan dasar sampai perguruan 

tinggi. Hal tersebut tentu memberikan dampak positif dan negatif baik bagi pendidik 

maupun siswanya. Demikjan halnya dengan mutu pendidik itu sendiri semakin lama 

makin mengalami peningkatan. Guru berlomba-Iomba meningkatkan kemampuan 
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akademiknya dengan cara menempuh pendidikan yang lebih tinggi maupun melalui 

pelatihan-pelatihan yang berkaitan dengan pendidikan,. Sehingga diharapkan para 

pendidik dapat mengajar dan mendidik siswanya dengan lebih baik. Selain itu, hal 

yang tidak ka1ah pentinb}flya adalah situasi dan kondisi serta sarana dan prasarana 

ke]as serta sekolah yang memadai dan mendukung. Jika hal tersebut memadai 

tentunya membuat siswa, guru serta pihak-pihak yang berada dalam lingkungan 

tersehut akan dapat belajar dan bekerja dengan optimal. 

TerJepas dari itu semua., maka supaya terjadi transfer pengetahuan dan proses 

beJajar mengajar yang baik perlu suatu iklim belajar mengajar yang sehat dan dinamis 

antam pendidik dan siswanya. Dimana kondisi atau ikJim tersebut dapat terwujud 

apabila murid dan guru dapat terlihat sec(lra aktif didalamnya. Misalnya saja 

murid-Illurid tidak ragu dan segan untuk mengajukan pertanyaan dan pendapatnya 

kepada guru, murid-murid aktif menjawab pertanyaan yang diajukan oleh f,JUru, 

bersikap sopan di daJam kelas, hanya menjawab pertanyaan apabila mengacungkan 

jarinya, tidak ribut sendiri di dalam kelas, tidak mengganggu teman-temannya, dan 

lain sebagainya. Atau dengan kata lain iklim belajar yang baik akan memunculkan 

perilaku yang diharapkan atau positif dan mengurangi perilaku yang tidak diharapkan 

atau negatif. Tentunya apabila kondisi ini bisa dicapai, maka tidak mustahil proses 

belajar mengajar berjalan dengan 1ancar. Situasi kelas seperti ini dapat diwujudkan, 

salah satunya dengan menerapkan manajemen kelas yang tepat. Karena pada 

prinsipnya, mengajar yang efektif dan belajar yang sukses berkaitan erat dengan 

pengorganisasian dan manajemen kelas (Elliot et. ai, 2000). 

2 



Berbagai ahli telah menunjukkan tentallg pentingnya manaJemen kelas. 

Evertson & Smylie me]aporkan bahwa faktor utama da1am mengarahkan perilaku 

siswa adalah kegiatan-kegiatan menarik yang dilakukan oleh guru yang dapat 

mendorong siswanya berpartisipasi dalam aktivitas di kelas. Guru mengikutsertakan 

siswa dalam kegiatan belajar yang mudah dimengerti dan menarik perhatian (dalam 

Glover, 1990). lni ber<1rti, sllpaya ke1as menjadi "hidup" namun teratur diperlukan 

suatu cara atau teknik yang menarik perhatian mllrid, sehingga siswa bisa belajar lebih 

lama dan melakukan kegiatan yang berguna dan produkiif. Dan untuk pelaksanaan 

manajemen ke]as maka yang harus dilakukan dan· diperhatikan oleh pengajar 

diantaranya adalah menganalisis kehidupan ke]as untuk men getahu i apa yang 

sebenarnya terjadi saat kegiatan belajar mengajar berlangsung, mengidentifikasi 

bentuk ruang kelas yang bisa mengantarkan pada manajemen kelas yang sukses, 

mendiskusikan peraturan dan perilaku yang diharapkan oleh peng~ar serta 

menentukan teknikspesifik yang digunakan untuk mengatur keJas (Elliot et. aI, 2000). 

Jika hal tersebut dilaksanakan dengan benar, maka kehidupan kelas akan menjadi 

menyenangkan sebagai arena belajar sehingga transfer pengetahuan dapat berjalan 

denganlancar. 

Namun ironisnya - seperti yang kita ketahui- selama ini dikelas-kelas terutama 

pada sistem pendidikan di Indonesia hanya menggunakan manajemen kelas yang 

relatif konvensional dan kurang menarik perhatian siswa-siswanya. Dimana proses 

transfer petajaran hanya berjalan satu arah dan tidak menyenangkan. Sehingga 

slswapun kurang berpartisipasi dalam kegiatan belajar mengajar yang 

diseJenggarakan. Mereka cenderung sebagai penaengar pasif, kurang bersemangat, 
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kurang partisipatif, hanya rnenjawab jika ditunjuk, dan perilaku 'lain yang kurang 

mendukung keefektifan belajar. Jika kondisi ini dibiarkan, maka bisll dipastikan rnurid 

merasa bosan, akibatnya muncullah perilaku-perilaku negatif yang bisa merusak 

suasana kelas .Misalnya saja murid menjadi suka mengobrol sendiri, tidak perduli 

dengan gurunya, mengganggu ternan Jainnya, "clorn etan" , mengantuk di kelas dan 

perilaku indisipliner lainnya.Jika hal ini terus menerus terjadi maka bukan hal yang 

tidak mungkin terjadi jika tujuan pendidikan yang dicanangkan tidak bisa dicapai 

atau jika bisa dicapai maka memerJukan waktu cukup lama. Hal ini tentu saja akan 

merugikan program pendidikan itu sendiri. 

Oleh karena itulah maka perlu kiranya diadakan suatu penelitian mengenai metode 

manajemen ke1as yang lebih efektif dan partisipatif dibandingkan metode manajemen 

kelas seperti yang selama ini diterapkan. Dalam kesempatan ini peneJjti mtrasa 

tergugah untuk mengadakan suatu eksperimen terhadap metode manajemen kelas 

Good Behavior Game, guna melihat keefektifannya sehingga hasilnya dapat 

disumbangkan bagi dunia pendidikan di Indonesia. 

1.2. Perumusan 1\lasalah 

Berdasarkan latar belakang peneJitian diatas maka dapat dirumuskan permasalahan 

sebagai berikut : 

"Apakah ada Perbedaan Efektifitas antara Metode Good Behavior Game dengan 

Metode Konvensional ditinjau dari frekuensi muncu)nya perilaku yang diinginkan 

yaitu merUawab dengan benar pel1anyaan dari guru, bertanya pada guru tentang materi 

peJajaran, menanggapi pertanyaan alau jawaban guru maupun teman, menjawab 
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pertanyaan dari guru meskipun salah dan perilaku yang tidak diinginkan yaitu 

mengobrol dengan teman (bukan berdiskusi), "Clometan" ?" 
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TINJAUAN PUSTAKA 

2.1. Definisi Manajemen Kelas 

Menuru{ Glover (1990) manajemen kelas (classroom management) adalah suatu 

pendekatan tingkah laku untuk mengarahkan perilaku siswa di dalam ke1as. Artinya, 

mengatur kelas adalah menciptakan rutinitas kegiatan belajar supaya beIjalan lancar 

dan membantu mencegah munculnya masalah disiplin yang tidak perlu ada (EJ1iot et. 

aI, 200q). Sehingga manajemen kelas bisa didefinisikan sebagai bentuk pendekatan 

behavioral yang didalamnya terdapat penggunaan peraturan-peraturan dan 

prosedur-prosedur yang bertujuan untuk memelihara keteraturan kelas serungga 

beJajar bisa dihasilkan dan berjalan dengan lancar. 

2.2. Manajemen kelas : Mengorganisasikan Aktivitas Ruang Kelas 

Manajemen kelas ;,ang baik memerlukan lebih dari sekedar tipuan atau a1at-ala1 

hiburan untuk menjaga supaya siswa-siswa tetap terkendali. Elemen pertama untuk 

diperhatikan adalah atmosfer kelas. Bagaimanakah iklim kelas? Apakah kondusif 

untuk heJajar? Pada tahun 1984, Laslett dan Amith (dalam. Elliot et. ai, 2000) 

mengidentifikasi ketrampilan yang seharusnya bisa membantu pengorganisasian kelas 

yaitu: 

1. Membawa siswa masuk 

Pelajaran harus di1TIulai tepat waktu dan perhatian guru tidak bolah diganggu 

o]eh ketidakrutinan. 
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Kelas akan dimulai dengan lancar apabila guru hadir sebelum kelas dimulai 

dan memeriksa apakah semua media tersedia dengan baik. 

2. Membawa siswa keluar 

Laslett dan Smith (1984) menganjurkan sebelum guru memutuskan apa yang 

akan diajarkan, mereka memikirkan metode ideal untuk memasukkan 

pclajaran. 

3. Tetap pada fokus 

Fokusnya· haruslah pad a isi pelajaran itu sendiri, etiket pengaJar dan 

pengorganisasian pelajaran. Untuk mempertahankan motivasi murid pastikan 

bah\','a aktivitas kelas sudah lengkap, terstruktur dengan baik dan dibuat 

semenarik mungkin 

4. Memajukan siswa 

Gangguan dalam kelas l11e~jadi jarang apabila interaksi guru dengan murid 

teljalin positif 

2.3. Pedoman ~fenciptakan KeJas yang Efektif 

Seperti yang telah diuraikan sebelumnya, bahwa mengajar yang efektif dan belajar 

yang sukses berkaitan erat dengan pengorganisasian dan manajemen kelas. Doyle 

(da]am Elliot et. aI, 2000) menyatakan bahwa belajar berhubungan dengan fungsi 

instruksional sedangkan kcteraturan berhubungan dengan fungsi manajerial yaitu 

pembentukan kelompok, pengadaan peraturan dan prosedur, reaksi terhadap periJaku 

salah dan mengawasi kegiatan kelas. 
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Beberapa pnnslp yang harus dikembangkan dalam melakukan maIlaJemen kelas 

antara lain: 

] . Menye1enggarakan aktivitas belajar yang mudah dimengerti dan diminati 

.. Kunci dad prinsip jni adalah memberi siswa aktifitas yang menantang dan 
! 

memiliki arti. Sehingga pendidik perlu mengumpulkan infonnasi tentang 

minat, cara berpikir dan kesiapan para siswanya dalam menerima tugas-tugas 

yang baru. Dengan demikian, guru akan mengetahui tugas-tugas yang paling 

sesuai untuk diberikan kepada muridnya. 

2. Menyediakan lingkungan belajar atau situasi kelas yang supportive (mendukung) 

Kelas harus menjadi tempatdimana kebutuhan fisioJogis., keamanan, perasaan 

memiliki dan kebutuhan harga diri bisa terpuaskan pada tingkat yang tinggi. 

Dan hal ini sangat tergantung pada interaksi siswa dan guru. 

3.Memberikan kesempatan kepada murid-murid untuk sukses dalam belajar 

Setiap siswa harus mengalami kesuksesan di dalam kelas, meskipun bukan 

semata·mata hanya kompetisi saja. Namun fokusnya adalah penga]aman 

kesuksesannya tersebut. Guru yang baik selain memberi aktititas yang 

menantang tapi juga menyediakan kesempatan untuk sukses yang besar. Hal 

ini terwujud dari pemberian tugas yang tidak terlalu sul<ar dan tidak terlalu 

mudah. 

4. Membantu murid mengembangkan dan mengatur tujuan mereka sendiii 

Siswa yang berusaha mencapai tujuan-tujuan yang mereka tetapkan akan 

cenderung untuk terlibat di dalam kegiatan kelas (yang produktii) 

5. Usahakan agar murid dapat mengetahui hasil keIja mereka 
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Umpan batik adalah bagian yang penting untuk memotivasi siswa agar tetap· 

betah dalam tugas-tugas belajar dan untuk mengetahui seberapa banyak 

mereka telah belajar. 

6. Melibatkan murid dalam membuat kepiltusan 
• 
! 

Siswa juga perlu untuk turnt merasakan bahwa mereka "ikut mengatur apa yang 

mereka keIjakan. Pendidik yang baik memungkinkan siswa untuk mempunyai 

peran pula dalam menentukan sendiri pengalaman belajar mereka. 

7. Membuat persiapan untuk menghadapi hari-hari buruk 

Bagaimanapun hebatnya seorang guru merencanakan aktifitas kelas terkadang 

pe1ajaran tidak berjalan sebagaimana mestinya. Bila ini terjadi maka guru 

harus siap dengan aktifitas pengganti. Pendidik yang baik mengantisipasi 

adanya peristiwa ini dengan mengembangkan kegiatan belajar yang disusun 

secara khusus. 

8. Memberi penguatan pada perilaku yang diinginkan 

Sesungguhnya, man~jemen kelas yang sukses didasari oleh prinsip yang 

terakhir ini yaitu perlunya seorang pendidik yang terlibat dalam kelas tersebut 

untuk memberi penguatan pada perilaku-perilaku yang diinginkan 

(strengteningth appropriate baheavior), yaitu segaJa perilaku atau sesuatu 

yang membantu proses belajar agar menjadi lebih 1ancar dan menyenangkan 

dalam kelas{Glover, 1990). 

Kesimpulannya, dari kedelapan pedoman di atas menunjukkan bahwa tujuan utama 

dari program manajemen kelas yang etektif adalah mencegah munculnya suatu 

masalah, tidak semata-mata menangangani perilaku yang bermasalah saja. 
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2.4.l\fanajemen Kelas lJntuk Mencegah Perilaku Bermasalah 

2.4.1. Pelldekatall Glasser 

Glasser (dalam Glover, 1990) menyatakan bahwa perilaku menyimpang siswa di 

dalam kelas dan kegagalan dalam belajar di sekolah adalah dua hal yang berkaitan 

erat. Dimana kegagalan menyebabkan reaksi emosional dan mendorong perilaku yang 

tidak rasional. Sebaliknya keberhasilan mendorong perilaku rasional dan mau belajar 

dari konsekwensi perilakunya. 

Oleh karena itu, menurut Glasser seorang pendidik perlu meningkatkan keberhasilan 

mund dan mengurangi kegagalan yang dialami, yaitu dengan cara : 

a. Be personal 

Beri perhatian kepada murid. Karena jika pendidik membuat jarak dengan siswa 

akan menyuhtkan guru ataupun siswa dalam berinteraksi. 

b. Memperhatikan perilaku mereka pada saat ini, bukan yang lalu 

Misalnya menanyakan apa yang sedang diperbuat siswa saat ini. Apabila selalu 

mengungkit kesalahan yang telah lewat akan menyebabkan siswa merasa tidak 

mampu/berhasil. 

C. Menekankan penilaian terhadap apa yang mereka lakukan 

Pendidik perlu memberitahu siswa bahwa apa yang dilakukan sekarang sangat 

membantu dirinya, memberi efek evaluasi pada apa yang terbaik bagi diri siswa 

tersebut. 

d. Melibatkan murid dalam perencanaan atau pengambilan keputusan 
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Tluuannya adalah melibatkan slswa da]am pengambilan keputusan. Karella 

seringkali siswa tidak memperoleh gambaran bagaimana berperilaku yang lebih 

baik sampai akhirnya mereka diarahkan. 

e. Memegang komitmen pada apa yang telah direncanakan atau diputuskan 

Pendidik yang tidak konsisten den gall rencananya akan menimbulkan pemikiran : 

mengapa siswa harus konsisten pula ? 

f. Tidak menerima alasan apapun dari murid 

Hindari penerimaan alasan atau alibi dari siswa, untuk mellcegah teljadinya 

kesalahan yang sama di hari kemudian. 

g. Tidak menghukum murid. 

Karena hukuman tidak mendidik anak bertanggung jawab. (Glover, 1990) 

2.4.2. Pelldekatall Behavioral 

Pendekatan behavioral disu:mn berdasarkan pada teori behavioristik dan teori belajar 

sosiaI. Inti pendekatan ini adalah bagaimana seorang pendidik dapat mengkondisikan 

kelas, memberi rangsang kcpada murid untuk meningkatkan perilaku yang 

dikehendaki dan mengurangi/menghilangkan perilaku yang tidak terpuji. Untuk itu 

murid jelas harus mengetahui benar mana perilaku yang dikehendaki dan mana yang 

hams dihindari .. 

Agar tujuan ini tercapai maka perlu dijabarkan dalam bentuk perilaku operasional 

seperti berikut ini: 

a. Memperhatikan di Kelas 
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yaHu dengan menatap pada guru atau murid lain yang sedang mernberi 

penjeJasan, rnernbalik halaman buku yang sedang dibaca, mengajukan 

pertanyaan yang berhubungan dengau materi yang dibahas 

b. Berperilaku kooperatif dalam kelas atau ke]ompok 

rnisalnya dengan ikut bertJartisipasi da]am diskusi, rnenjadi sukarelawan untuk 

rnengerjakan tugas, berbicara dengan tenang dan perlahan ketika mernprotes, 

mendiskusikan keputusan dengan kelompok, dll. 

c. Memulai kef:,riatan belajar 

yaitu dengan menggali ide atau pendapat, mencari sumber lain untuk 

memperoJeh infonnasi, berlatih secara mandiri, membantu murid lain 

mengeljakan tugas, dll. 

d. Mengetahui aturan keselamatan yang berlakll di sekclilingnya 

. misalnya pada saat di tengah keramaian atau berada di tangga, memperhatikan 

sekitarnya ketika mebawa barang-barang dan mentaati aturan keselamatan 

khusus yang berlaku di ke1as (Glover, 1990). 

Menurut Becker, 'Madsen, Arnold dan Tomas yang ditulis tahun 1967 (dalam Glover, 

1990) ada tiga prinsip sederhana dalam mengatur kelas (manajemen kelas) secara 

behavioristik, yaitu : 

1. BlIatlah peraturan tentang apa yang diharapkan dari Illurid-murid 

Aturan adalah bagian yang selalu ada dalarn aktivitas kelas yang mernberikan 

gambaran apa saja yang diharapkan dari seOl'ang siswa. Peraturan bisa tertu1.is 

ataupun lisan, bersifat positif ataupun negatif. Peraturan harus sesedikit 
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mungkin, jelas dan memiliki konsekwensi tertentu. Ikut sertakanlah murid 

dalam memfonnulasikan peraturan ke]as. 

2. Memberi penghargaan (reiforcement) pada perilaku yang dikehendaki dan berikan 

penjelasan untuk perilaku apa penghargaan itu diberikan. 

Secara umum peraturan mampu meningkatkan perilaku, tempi lebih jauh lagi 

perilaku tersebut tidak bisa dipertahankan labih lama. Oleh karena itu perlu 

tindak lanjut yang mampu memelihara perilaku yang sudah terbentuk ini yaitu 

berupa reinforcement. Reinforcement bisa berupa senyuman, kata-kata pujian, 

dB. Namun pemberian reinforcement tersebut hendaknya diberikan pada saat 

yang tepat dan proporsional, dan lebih baik diberikan secara pribadi daripada 

diberikan secara terbuka di depan kelas. 

3. Abaikan masalah perilaku yallg nampak sepele 

Tidak selamanya perilaku yang tidak dikehendaki selalu diikuti hukuman 

tertentu. Terkadan untuk perilaku yang tidak diinginkan yang sifatnya ringan 

dapat diabaikan. Dengan tidak mengacuhkan perilaku yang tidak peflu tersebut 

diharapkan dapat hHang dengan sendirinya. Karena pada beberapa kasus, siswa 

melakukan perilaku yang tidak diinginkan tersebut karena ingin menarik 

perhatian teman maupun guru. Sehingga mengacuhkan perilaku minor tersebut 

dapat menyebabkan timbulnya extinction pada perilaku tersebut.Prinsip ini 

akan berhasil dengan baik apabila dipasangkan dengan prinsip nomor 2 
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2.S. Manajemen Kelas IJntuk 1\lengintervensi atau Menangani Perilaku Yang 

Tidak Dikehendaki 

Apabila di dalam kelas terjadi perilaku-perilaku yang tidak dikehendaki tanpa dapat 

.. dicegah, maka salah satu cara menanggulanginya adalah dengan teknik intervensi 
, 

yang lebih spesifik untuk menggantikan teknik prevensi. Teknik intervensi lebih 

dikembangkan dibandingkan teknik prevensi, hal ini berkaitan dengan beberapa 

munculnya masalah perilaku yang sukar ditangani dan perlunya memperbaiki apabiJa 

sudah terlanjur terjadi (Glover, 1990). 

2.5.1. Tokell Ecollomy 

Metode ini dikembangkan oleh Ayllon dan Azrin pada tahun 1968 (Glover, 1990). 

Konsepnya adalah pemberian reinforcement yang langsung terhadap perilaku yang 

sesuai dengan yang telah ditentukan dalam aturan-aturan kelas. Pada metode ini token 

diberikan berdasarkan kualitas perilaku siswa. Token lni berbentuk angka (point), 

tanda check atau gambar orang tersenyum. Seorang siswa yang melakukan hal-hal 

yang dikehendaki akan mendapatkan sejumlah token, yang nilainya berbeda untuk 

masing-masing perilaku. Misalnya seorang anak yang datang tepat waktu mendapat 

nilai dua, sedangkan mcnjawab pertanyaan lisan di kelas mendapat nilai lima. 

Sebal iknya bila si siswa melakukan kesalahan maka ia akan kena denda, tokennya 

diarnbil sesuai dengan tingkat pelanggarannya. Ada batas maksirnal siswa dapat ken a 

denda, bila ia melewati batas tersebut maka 1a terpaksa dihukum lebih berat (misalnya 

ke]uar dari kelas pada akhir peri ode ). Pada akhir peri ode . tertentu yang sudah 

disepakati, token yang sudah diperoleh siswa dapat ditukar dengan reinforcement yang 
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sebellarnya yang bellluknya b~rvariasj dan sit~ltnya menarik bag; siswa. Misalnya bag; 

siswa yang sudah mengumpulkan 50 token, ia Japat "membelanjakan" 10 tokennya 

untllk bisa pulang lebih dulu, 20 tokennya untuk bebas dari tllgas, dU. 

Metode token ini efektif pada seJuruh tingkat usia. Pada situasi dimana kontrol yang 

ketat sangat dibutuhkan maka metode ini dapat menjadi metode intervensi yang baik. 

Keuntllllgan dari pener::lpan J11dode ini adalah: 

1. Rt-.inforcement konkrit, diberikan langsung 

2. FleksibiJitas dalam pilihan reinforcement 

3. Millat siswa yang tinggi terhadap reinh)rcemelll 

4. Kemudahan dalam melakukan Tevisi program 

Sedangkan komponen yang harus ada dalarn metode ini adaJah : 

I. Sepemngkat instruksi yang menunjukkan seeara jelas apa yc!l1g diharapkan dari 

SiSwa 

2. Token yang tersedia setiap saal 

3. Panduan kapan pemberian token diperbolehkan dan kapan token diambil kembali 

4. Petunjuk penukaran token dengan reinforcer yang sesungguhnya 

2.5.2. Good Behavior G([me 

Salah satu benluk spesifik dar; manajemen kelas adalah Goud Behaviur Game. Bentuk 

ini dikenalkan oleh Oleh Barrisil, Saunders & Wolf(dalam Glover, 1990) pada tahun 

1969. 

Mdode ini mengac.u pada benluk metode token F(.'(lI/()III)'. Namull pada metode (lood 

Helzu)ljor GwlU:. administrasinya dilakukan seeam berkeJompok. Dimana keJas d;bagi 

15 



menjadi dua atau lebih tim yang bersaing untuk mendapatkan angka (token) tertinggi 

dan perilaku yang mereka perbuat. Reinforcement dibenkan pada seluruh anggota tim 

yang unggul. Nilai tiap kelompok ditentukan oleh perilaku masing-masing anggota. 

Nilai tim akan berkurang atau bertambah tergantung dari perilaku masing-masing 

anggota kelompok. atau dengan kata lain dalam metode ini sangat dibutuhkan 

ke~jasama yang baik antar anggota kelompoknya. 

Dari gambaran diatas, keuntungan yang dipero]eh dari metode ini adalah : 

1. Pal1isipasi siswa tinggi 

2. Reinforcement menggambarkan nilai peer 

3. Prosesnya tampak seperti pennainan dan menyenangkan 

Untuk itu, komponen yang harus ada dalam metode ini adalah : 

1. Petunj uk yang menerangkan tuj uan/kei nginan guru 

2. Seperangkat aturan yang membatasi perilaku apa saja yang diberi nilai (token) dan 

perilaku mana yang tidak (dikurangi tokennya) 

3. Gambaran bagaimana pelaksanaannya 

4. Pemilihan reinforcement kelompok yang telah disepakati 

2.5.3. Group COlltract 

Metode ini dikemukakan oleh Eomme, Csanyi, Gonzales & Rechs (dalam G]over, 

1990) pada tahun 1969. Metode ini merupakan kesepakatan yang terjadi antara 

ke]ompok slswa dengan gurunya mengenal hak dan kewajiban mereka 

masing-masing. 
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Karakteristik utama dari metode ini adalah : 

1. Baik guru dan murid bernegosiasi mengenai perilaku apa saja yang disepakati, 

perilaku apa saja yang direinforcer 

2. Keikutsertaan siswa bersifat sukarela. Setiap siswa boleh tidak setuju dengan 

kesepakatan tersebut dan mereka boleh ikut serta kapan saja. 

3. Guru sendiri harus bersedia untuk terikat suatu kewajiban yang turut dicantumkan 

dalam peIjanjian (kontrak), misalnya mengoreksi tugas siswa tepat pada waktunya, 

dll. 

Metode ini terbukti efektif untuk siswa-siswa dengan segal a usia dan dengan latar 

belakang yang berbeda-beda. Keuntungan dari metode ini disamping dari yang 

disebutkan dalam token ekonomi ditambah dengan manfaat negosiasi dan partisipasi 

aktif secara sukarela. 

Komponen yang harus ada dalam metode ini adalah : 

]. Gambaran mengenai seluruh aturan yang ada dalam kelas 

2. Gambaran mengenai perilaku siswa dan !,>uru 

3. Penjelasan tentang tata cara pelaksanaan sistem ini 

4. Tanda tangan dari siswa yang setuju 

2.5.4. Individual COlltract 

Metode ini dikemukakan oleh Kazdin pada tahun 1988 (dalam Glover, 1990). Teknik 

ini sering disebut sebagai contingency contract, adalah suatu perjanjian yang terjadi 

antara guru dengan murid tertentu saja yang mempunyai masalah.Dalam hal ini murid 
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atau anak diminta untuk merubah perilakunya sebagai balasan dari reinforcement. 

Teknik ini dimulai dari satu tahap kecil berlanjut terus hingga tujuan utama tercapai. 

Misalnya seorang murid yang terbiasa tidur di kelas diperbolehkan tidur selama 

palajaran berlangsung asalkan sebe1umnya ia dapat menjawab dua pertanyaan yang 

diajukan oleh gurunya. Situasi ini memberikan perhatian personal kepada murid 

tersebut sehingga ia merasa ada dorongan untuk melakukan perubahan perilaku. 

Metode ini digunakan pada siswa segala usia dan pada situasi yang beragam. 

Keuntungan utamanya adalah sifat fleksibilitasnya (dapat diterapkan dalam lingkup 

perilaku yang am at luas) dan kenyataan bahwa metode ini dapat dirundingkan dengan 

diri siswa untllk mengetahui keblltuhan siswa pada saat itu (yang sifatnya individual) 

2.5.5. Time Out 

Metode ini dikemukakan oJeh Witt et.al pada tahun 1988 (dalam Glover, 1990). Time 

out sering dianggap sebagai ~uatu metode untuk memberi hukuman secara ha]us, yaitu 

dengan memisahkan sementara seorang anak yang melakukan sesuatu yang 6dak 

diinginkan dari rekan-rekannya yang lain, dalam kurun waktu kira-kira 3-5 menit. 

Metode ini digunakan bila perilaku yang mengganggu tersebut direinfoce oleh 

kondisi lingkungannya dan atau bila guru menganggap bahwa perilaku tersebut "!larus 

dihentikan segera. 

Dalam pelaksanaannya metode ini mendapatkan banyak kritik, oJeh karena itu perlu 

diperhatikan hal-hal berikut sebelum menjatuhkan time out pad a murid : 

1. Time out diberikan dengan sepengetahuan dan persetujuan dart orang tua/walt 
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2. Persiapkan murid-murid dengan menjelaskan situasi dan kondisi diberikannya time 

out kepada mereka 

3. Bila mungkjn jangan mengisolasi murid sepenuhnya 

4. Bila terpaksa mengisolasi murid, pastikan bahwa tempat pengasingannya cukup 

nyaman, cukup terang dan tidak menakutkan 

5. Bila seorang murid melakukan kesalahan, ajaklah ia pergi keruangan time out, ajak 

berbicara, mengevaluasi perilakunya yang menyebabkan ia perlu time out 

6. Bila \Vaktu time out sudah habis, beritahu mund untuk segera kemba]j ketempatnya . . 
semula 

7. lngatkan pada murid bahwa mereka sendirilah yang berkuasa menentukan kapan 

untuk melakukan time out Ajaklah mereka lIntuk mencegah masa]ah dengan cara 

menghindarinya. 

2.5.6. Home Based Conti1lgencies 

Metode dikemukakan o!eh Williams (dalam Glover,1990) pada tahun 1987. 

Menurutnya, teknik ini merupakan program manajernen perilaku dirnana reinforcer 

pendukun6)]]ya diberikan oelh orang tua di rumah. Karena seringkali disadari 

pentingnya orang tua diikutsertakan dalam pengaturan perilaku. anaknya. Disamping 

itu orang tua seringkali ingin terlibat langsung dengan program-program sekolah 

anaknya. 

Metode ini dapat diadministrasikan bersama-sama dengan metode lain seperti token 

economy, atau individual contract atau bisa juga dari kesepakatan bahwa tercapainya 

tujuan-tujuan tertentu dalam satu hari (yang ditentukan o)eh orang tua dan guru 
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sebelumnya) akan diberi reinforcer pendukung dari orang tua. Penggunaan metode ini 

juga efektif untllk semlla usia dan dari latar belakang yang berbeda-beda. 

Keuntungan dari metode ini adalah : 

1. Orang tlla terlibat penuh, mendukung langkah-Iangkah guru yang telah dilakukan di 

sekolah 

2. Dengan keikutsertaan orang tua perubahan perilaku akan lebih konsisten dan 

efektif 

3. Orang tua dapat memberikan lebih ban yak reinforcement kep~da anaknya daripada 

guru 

4. Perhatian guru dapat dialihkan untuk mengeIjakan tugas-tugas yang lainnya 

Untuk impJementasinya, beberapa aturan harus dipenuhi terlebih dahulu yaitu : 

1. Kesepakatan mengenai perilaku mana yang akan diperkuat. 

2. Orang tua harus ter]jbat penuh dalam program dan menyediakan reinforcer secara 

konsisten 

3. Harus ada metode yang efektif untuk berkomunikasi dengan orang tu.a siswa. 

Seringkalj untuk memudahkan, dibuat kartu atau buk~ laporan harian guru dimana 

guru mencatat tingkat pencapaian tujuan siswa dan memberitahukan saat mana 

siswa patut diberi reinforcer. 

2.6. Hipotesis 

1. Tidak ada perbedaan frekuensi perilaku siswa untuk menjawab pertanyaan yang 

diberikan oleh guru dengan benar yang signifikan antara ke1ompok yang 
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menggunakan met ode manajemen kelas Good Behavior Game dengan kelompok 

yang menggunakan metode manajemen kelas konvensional 

2. Tidak ada perbedaan frelllensi perilaku siswa untuk bertanya pada guru tentang 

materi pelajaran yang signifikan antara kelompok yang menggunakan metode 

manajemen kelas Good Rehavior Game dengan kelompok yang menggunakan 

metode manajemen keJas konvensional 

3. Tidak ada perbedaan frekuensi perilaku siswa untuk menanggapi pertanyaan atau 

jawaban guru maupun ternan ynng signifikan antara kclompok yang menggunakan 

rnetode manajemen kelas Good Helll/vior (Jame dcngan kelompok yang 

menggunakan metode manajemen kelas konvensional 

4. Tidak ada perbedaan frekuensi perilaku siswa untuk menjawab pertanyaan dari 

guru meskipun salah yang signifikan antara kelompok yang menggunakan metode 

manajemen keJas Good Beha.vior Ga.me dengan kelompok yang menggunakan 

metode manajemen kelas konvensional 

5. Tidak ada perbedaan frekuensi perilaku siswa mengobrol dengan teman (bukan 

berdiskusi) yang signifikan antara kelompok yang menggunakan metode 

manaJemen kelas Good Rehavior (lame dengan kelompok yang menggunakan 

metode manajemen kelas konvensional 

6. Tidak ada perbedaan frekuensi perilaku c10metan siswa yang signifikan antara 

kelompok yang menggunakan metode manajemen kelas Good Behavior Game 

dengan kelompok yang menggunakan metode manajemen kelas konvensional 

7. Tidak ada perbedaan frekuensi perilaku siswa yang diharapkan (positit) yang 

sihJflifikan antara kelompok yang menggunakan metode manajemen kelas Good 
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Behavior Game dengan ke]ompok yang menggunakan metode manajemen kelas 

k on vensi onaI 

8. Tidak ada perbedaan frekuensi perilaku siswa yang tidak diharapkan (negatif) yang 

siblTIifikan antara kelompok yang menggunakan metode manajemen kelas Good 

Behavior Game dengan kelompok yang menggunakan metode mamyemen kelas 

konvensional 
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BABIn 

TUJ1JAN DAN MANFAAT PENELITIAN 

3.1. Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menjawab permasalahan yang telah diajukan 

diatas yaitu : 

Mengetahui Perbedaan Efektifitas an tara Metode Atfanajemen kelas Good Behavior 

Game dengan Metode Manajemen Kelas yang Konvensional atau yang selama ini 

diterapkan jika ditiI\ja~ dari frekuensi munculnya perilaku yang diinginkan yaitu 

menjawab dengan benar pertanyaan dari guru, bertanya pada guru tentang materi 

pelajaran, menanggapi pertanyaan atau jawaban guru maupun teman, menjawab 

pertanyaan dan guru meskipun salah dan perilaku yang tidak diinginkan yaitu 

mengobrol dengan teman (bukall berdiskusi), "Clometan". 

3.2. ManfaatPeneJitian 

Hasi.1 akhir sekahgus manfaat penehtian ini adalah : 

memberikan sumbangan pikiran bag] guru, sekolah bahkan dunia pendidikan 

mellgenai me-tode manajemen kelas yang lebih efektif dan partisipatif, tidak terpaku 

pada manajemen kelas yang konvensional, sehingga diharapkan proses uehljar 

mengajar menjadi lebih lancar dan menarik, akhirnya tercapailah tujuan pendidikan 

yang lebih cepat dan tepat pada sasarannya. 

MIL K 
PERPUST A K.AA 

Ort'BRSlTAS AIRLANOOA 
SURABAYA 



BABIV 

METODE PENELITIAN 

4.1. Identifikasi Varia bel Penelitian 

Variabel dalam penelitian ini adaJah : 

VariabeJ bebas 
: Metode manajemen keias, yaitu Good Behavior Game dan 

Metode Manajemen Kelas Konvensional 

Variabel tergantung 
frekuensi munculnya perilaku yang dikehendaki dan tidak 

dikehendaki yang dilakukan siswa d( dalam kelas, yaitu ketika 

diterapkan metode manajemen keJas Good Behavior Game 

maupun Man~jemen keias konvensional 

4.2. Definisi Operasional 

4.2.1. Defillisi operasiOlUtI MmUtjemell Kelas Good Behavior Game 

. . 
masmg-masmg anggota kelompok. Sehingga . . 

masmg-rnasmg kelompok 

Metode Good Behavior Game, administrasi~ya dilakukan secara berkelompok. 

Dimana keias dibagi me'liadi empat tim yang bersaing untuk mendapatkan angka 

(Ioke!~) tertinggi dari periJaku yang mereka perbuat sesuai dengan peraturan yang telah 

disepakati kelas. Nilai tiap kelompok ditentukan oleh perilaku masing-masing anggota 

keJompok. NiJai tim akan berkurang atau bertambah tergantung dari perilaku 

berlomba-Iomba untuk mengumpulkan token paling banyak dengan cara 

meningkatkan munculnya perilaku yang positif dan mengurangi munculnya periJaku 

negatif. Pada akhir peri ode, nilai masing-masing keJompok di jumlahkan dan bagj 
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kelompok yang memperoleh poin tertinggi dapat menukarkan tokennya dengan hadiah 

yang sebenarnya yang menarik bagi siswa yaitu berupa kamlls Bahasa Inggris Oxford. 

4.2.2. Dejillisi Operasiollai Metode MalUtjemell Kelas KOllvellsiollai 

Manajemen kelas yang se]ama ini diterapkan di kelas tersebut adalah manaJemen 

kelas yang konvensional seperti yang selarna ini diterapkan. Dimana transfer 

pengetahuan terjadi satu arah, tidak diberikan rangsangan yang menarik agar siswa 

mau aktif dan partisipatif di dalam kelas, tidak ada token maupun reinforcer yang 

diadministrasikan dengan baik terhadap perilaku yang dikehendaki dan tidak . ada 

pengurangan token (poin) yang diadministrasikan dengan baik pula untuk perilaku 

yang tidak djkehendakj. 

4.2.3. Defillisi Operasiollai Perilaku yang Mellyertai Afallajemell Kelas 

Yaitu perilaku-perilaku yang muncul dan dicatat saat diterapkannya Manajemen Kelas 

Good Behavior Game maupun Manajemen Kelas yang konvensiona1. 

Perilaku-perilaku yang akan dilihat kemunculannya tersebut didasarkan landasan teori 

yang ada dan berdasarkan observasi dan wawancara terhadap guru bjdang studi dan 

wali kelas mengenai perilaku-perilaku yang diharapkan munc'Jl (akan direinforce) dan 

perilaku-perilaku yang ingin dikurangi bahkan dihilangkan. Setelah diidentifikasi, 

rnaka perilaku-perilaku terselmt adalah : 

1. Menjawab pertanyaan yang diberikan oleh guru dengan benar 

2. Bertanya pada guru tentang materi pelajaran 

3. Menanggapi pertanyaan ataujawaban guru maupun ternan 
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4. Menjawab pertanyaan dari guru meskipun salah 

5. Mengobrol dengan teman (bukan berdiskusi) 

6. "Clometan" yaitu mengeluarkan kata-kata atau komentar yang tidak pada 

tempatnya 

4.3. Subyek Penelitian 

Populasi penelitian ini adalah siswa kelas 2 SMP Negeri 5 Jember. Konsep awal dari 

Metode Manajemen Kelas Good Behavior Game adalah metode untuk mengintervensi 

atau menangani perilaku yang tidak dikehendaki maka dengan teknik purposive 

sampling. dipilih dua kelas yang bermasalah. Kriteria bermasalah yaitu kelas-kelas 

yang siswa-siswanya menunjukkan perilaku-perilaku yang tidak dikendaki atau 

penlaku-perilaku yang tidak sesuai dengan peraturan sekolah alau kelas.lnformasinya 

diperoJeh dari kepala sekolah dan masing-masing guru wali kelas serta guru bidang 

studi bahasa Inggris (yang diberi kesempatan untuk melaksanakan eksperimen dalam 

penelitian ini). Dari lima kelas yang dimi1iki oleh kelas 2, maka diambil dua kelas 

yaitu kelas 2C dal~ 2 E yang memiJiki ciri hampir sama yaitu siswa-siswanya sering 

memunculkan perilaku yang tidak dikehendaki sehingga menghambat kelancaran 

transfer pengetahuan dan siswa-siswanya lidak aktif serta kurang partisipatif di dalam 

kelas. 

Akhirnya secara random kedua kelas tersebut ditenentukan kelas yang menjadi 

ke]ompok eksperimen dan yang menjadi kelompok kontrol. Dan hasil undian, kelas 

2C menjadi kelompok eksperimen yaitll kelompok yang mendapat perlakuan Metode 

Manajemen Ke]as Good Behavior Game dan kehs 2E menjadi ke1ompok kontrol yaitu 
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mendapat perlakuan Metode Manajemen Kelas Konvensional seperti yang selama ini 

diterapkan di kelas tersebut. 

4.4. Pengumpulan Data 

4.4.1. A--Ietode Pellgumpulall Data 

Pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini dilakukan melalui 

eksperimen.Dari eksperimen , diJakukanlah proses penilaian perilaku yang muncul 

berdasarkan definisi operasionaJ yang telah ditetapkan. 

Adapun skoring atau penilaian terhadap perilaku yang muncul saat diterapkan kedua 

Metode Manajemen Kelas tersebut adalah : 

1. Ale,?jawab pertanyaan yang diberikan oleh guru 

2. Bertanya pada guru tentang maleri pelajaran 

3. ]v[enanggapi pertanyaan atau jawaban guru maupun teman 

4. Alenjat~/ab pertanyaan dari guru meskipun salah 

5. A.fengobrol dengan leman (hukon herdiskusi) 

6. "Clomelan" yaitu mengeluarkan kala-kala a/au 

komentar yang tidak pada lempatnya atau tidak layok 

: diberi niJai 1 

: diberi nilai 1 

: diberi nilai J 

: diberi nilai 0,5 

: diberi niJai -1 

: dibed nilai -1 

Penskoran di atas digunaka:l sebagai token untuk menilai perilaku siswa yang muncul 

selama proses belajar mengajar. Sedangkan yang digunakan untuk menganalisa data, 

maka yang dihitung adalah frekuensi muncu]nya peri1aku-perilaku tersebut di kelas 

dimana setiap perilaku yang muncul/dilakukan dihitung 1 frekuensi. 
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4.4.2. Prosedur Eksperimen 

Langkah awal dari pelaksanaan yang penting elipersiapkan dalam penelitian ini adalah 

memberi petunjuk dan sekaligus melatih guru (yang telah ditunjuk) mengenai Metode 

Manajemen Kelas Good Behavior Game dan aturan permainan.dari eksperimen yang 

akan dilakukan. Selama lebih kurang satu bulan, barulah diperoleh persamaan 

persepsi an tara peneliti dan guru mengenai metode Manajemen Kelas Good Behavior 

Game yang akan diterapkan dan sekaligus guru bisa diandalkan kemampuannya untuk 

menerapkan metode tersebut. 

Selanjutnya peneliti bersama-sama dengan guru mengidentifikasi perilaku-perilaku 

siswa yang seharusnya muncul (dikehendaki) dan perilaku-perilaku yang seharusnya 

dihilangkan (tidak dikehendaki). Akhirnya diperoleh enam perilaku seperti yang sudah 

diuraikan sebelumnya_ 

Setelah itu barulah dilakukan hal-hal yang berkaitan dengan teknis pelaksanaan 

penelitian yaitu membuat aturan permainan yang akan diberikan pada siswa-siswa dan 

membuat lembar monitoring untuk mencatat perilaku-perilak u yang muncul eli dalam 

kelas saat pelajaran berlangJung. 

Untuk kelas eksperimen, pada pertemuan pertama guru membuat kontrak atau 

perjanjian dengan sisw-a-siswarlya mengenai permainan yang akan dilakukan se1ama 

proses beJajar mengajar di kelas berlangsung. Sebelumnya keJas tersebut dibagi 

menjadi empat kelompok yaitu kelompok A,8,C dan 0 yang diatUf bedasarkan banjar 

di kelas tersebut dimana masing-masing kelompok memiliki anggota-anggota 

ke]ompok. Kemudian siswa diberikan penjelasan mengenai perilaku-perilaku anggota 

kelompok yang diharapkan kemunculannya dan perilaku-perilaku yang seharusnya 
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dikurangjJdihiiangkan. Setiap p~riJaku yang dimunculkan akan diberikan nilai seperti 

yang diuraikan di atas. Siswa-siswa dijnfonnasikan bahwa setiap periJakunya sangat 

menentukan nilai kelompoknya sehingga mereka diharapkan bersaing atau 

berlomba-lomba untuk memunculkan perilaku positif dan mengurangi perilakllTIya 

yang negatif. Pada akhir periode yang telah ditentukan (sampai ujian CA WU akhir) 

nilai yang te]ah dipero]eh anggota kelompok tersebut akan dijumJahkan. Bagi 

kelompok yang mendapatkan poin tertinggi, masing-masing anggota kelompok boleh 

menukarkan tokennya dengan hadiah yang sesungguhnya yaitu karnus bahasa Inggris 

Oxford. Untuk memudahkan pencatatan nilai maka perilaku masing-masing anggota 

kelompok ini dicatat oleh masing-masing sel:retaris kelompok serta guru di dalam 

lembar monitoring. 

Untuk ke)ompok kontrol, proses belajar mengajar berlangsung sebagaimana biasanya 

yang diterapkan oleh guru se]ama ini. Tanpa sepengetahuan siswa-siswanya, kelas 

juga dibagi menjadi empat ke]ompok berdasarkan banjar kemudian perilaku-perilaku 

posistif dan negatif siswa yang muncu] selama proses pengajaran tersebut, dkatat oleh 

oleh guru. Pada akhir peri ode (sampai ujian CA WU akhir) skor yang diperoleh oleh 

siswa-siswa dijumlahkan, berapapun skor yang mereka dapatkan tidak memperoleh 

hadiah apapun. 

Selama dua minggu, masing-masing kelompok mendapat kesempatan untuk mendapat 

perlakuan dan pengamatan se]ama tiga (3) kali dengan metode manajemen kelas yang 

sudah ditentukan. Dalam pelaksanaannya, materi pelajaran yang diberikan sarna dan 

guru yang rnengajarpun orang yang sarna, meskipull waktu pelaksanaallnya yang tidak 

sarna dikarenakan jadwal pelajaran dari pihak sekolah yang tidak dapat dirubah. 
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Selama proses eksperimen berlangsung, peneliti tid2.k terlibat langsung dalam 

penerapan metode, dan hanya memonitor perkembangan yang terjadi melalui guru 

yang bersangkutan. Hal ini bertujuan u~1tuk memunculkan perilaku yang alamiah dari 

subyek penelitian. Karena kalau peneliti terl:ibat langsung dalam proses pengamatan, 

maka subyek akan tahu bahwa perilakunya sedang diamati dan hal ini akan 

berpengaruh sangat besar terhadap hasil penelitian nantinya. 

4.5. Metode Analisis (Data 

Penelitian ini merupakan studi perbedaan yaitu bertllluan untuk melihat perbedaan 

frekuensi munculnya perilaku yang dikehendaki dan perilaku yang tidak dikehendak 

antara antara kelompok yang menggunakan metode Manajemen Kelas Good 

Behavior Game dengan kelompok yang menggunakan metode Manajemen Kelas yang 

konvensional sehingga untuk melihat perbedaannya tersebut sibrnifikan atau tidak, 

maka digunakan teknik em SQUARE (KAI KWADRAT). 

Untuk memudahkan dalam penelitian ini, peneliti menganalisis datanya menggunakan 

SPS program komputer CHI K wadrat 1 jalur dari Sutrisno Hadi dan Seno 

Pamardiyanto edisi tahun 1995. 

Sedangkan untuk penerapan taral' signifikansi hasil uji statistik mengikuti Kaidah Uji 

Hipotesis Penelitian (KUHP) (Sutrisno Hadi & Seno Pamardiyanto, 1994) seperti 

yang disajikan pada tabel 1 di bawah ini. 
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Tabel 1. Kaidah Uji Hipotesis Penelitian (KUHP) 

No. Kondisi Peluang Ralat Taraf Signifikansi 

1 p < 0,01 sangat signifikan 

2 p <0,05 signifIkan 

..., 
p< 0,15 cukup signifikan .;) 

4 P < 0,30 Jmrang signifikan 

5 p> 0,30 tidak signifikan 
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BABV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

5.1. Analisa Data 

Setelah dilakukan pengamatan 3 kali selarna 2 rninggu , maka diperoleh data-data 

hasil peneJitian yang disajikan dalam tabel-tabel di bawah ini : 

Tabel 2. Frekuensi Perilaku Yang Muneul Saat Pengamatan (fo) 
pada Kelompok Eksperimen dan Kelompok Kontrol 

fo Kelompok 
JENIS 

PERILAKU 

Eksperimen Kontrol 

1. Menjav.tab pertanyaan guru dengan benar 298 205 

2. Bertanya pada !,'1lru tentang 9 5 
materi pelajaran 

3. Menanggapi pertanyaan ataujawaban guru maupun ... ? 
-'- 4 

ternan 

4. Menjawab pertanyaan dari guru 73 78 
meskipun salah 

5. Mengobrol dengan ternan 15 58 
(bukan berdiskusi) 

6. "Clornetal1 14 61 

Yang diharapkan (positit) seeara keseluruhan 412 292 
yang terdiri dari perilaku 1 sampai perilaku 4 

Yang tidak diharapkan (negatif) secara keseluruhan 29 119 
yang terdiri dari perilaku 5 dan 6 

o 
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Tabel3. Nilai Kai Kwadrat, Nilai p dan TarafSignifikansi Untuk 
Tiap-tiap PeriJakLl 

JENIS NILAI NlLA! TARAF 

PERILAKU KAI 
KWADRAT 

P SIGNIFIKANSI 

Menjawab pertanyaan guru dengan 17.2 0.00 sangat 
benar signifikan 

Bertanya pada guru tentang 1.43 0.29 tidak 
materi pelajaran signiJikan 

Menanggapi pertanyaan atau jawaban 21.78 0.00 sangat 
guru rnaupun ternan signifikan 

Menjawab pertanyaan dan guru 0.17 0.68 lidak 
meskipun salah signifikan 

Mengobrol dengan ternan 25.33 0.00 sangat 
(bukan berdiskusi) signifikan 

"Clometan 29.45 0.00 sangat 
signifikan 

Yang diharapkan (positif) 20.46 0.00 sangat 
secara keseluruhan signifikan 

Yang tidak diharapkan (negatif) 54.73 0.00 sangat 
secara keseluruhan signifikan 

5.2. Pembahasan 

1. .Iika dilihat dari tabel 3, untuk jenis perilaku menjawab pertanyaan blUTU dengan 

benar menunjukkan bahwa r.ilai yang kita peroleh sangat signifikan. Dengan 

demikian hipotesa nihil yang diajukan yang berbunyi tidak ada perbedaan 

frekuensi perilaku siswa untuk menjawab pertanyaan yang diberikan oleh guru 

dengan benar yang signifikan antara kelompok eksperimen yang menggunakan 

metode manajemen ke]as Good Behavior Game dengan kelompok kontrol yang 

menggunakan metode. manajernen kelas kOJ)vensional, dUo/ak. lni menunjl!kkan 

bahwa perbedaan frekuensi perilaku siswa dalam menjawab dengan benar 
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pertanyaan yang diberikan oleh guru adalah perbedaan yang nyata. Sehingga kita 

bisa menyatakan bahwa dengan diterapkannya metode manajemen kelas Good 

Behavior Game maka akan lebih banyak memunculkan perilaku siswa dalam 

menjawab pertanyaan guru dengan benar jika dibandingkan dengan menggunakan 

metode manajemen kelas konvensional. Bisa dilihat pada kelompok eksperimen 

siswa-siswa tampak lebih aktif dan partisipatif dalam menjawab persoalan yang 

diajukan oleh guru. Tampaknya antusiasme siswa dalam merespon metode Good 

Behavior Game cukup tinggi karena kita bisa melihat bahwa frekuensi munculnya 

perijaku tersebut menunjukkan skor paling tinggi (298) Dengan demikian kita 

juga bisa mehhat adanya hubungan (korelasi) yang positif antara diterapkannya 

manajemen kelas Good Behavior Game dengan munculnya perilaku siswa untuk 

menjawab dengan benar pertanyaan yang diajukan oleh guru walaupun kita tidak 

bisa melihat seberapa besar hubungannya. 

2. Untuk jenis perilaku kedua yaitu bertanya pada guru tentang materi pelajaran, 

diperoleh nilai lidak sigl1ifikan. Konsekuensinya, hipotesa nihil yang diajukan 

yaitu tidak ada perbedaan tj'ekuensi perilaku siswa untuk bertanya pada guru 

ten tang materi pelajaran yang signifikan antara kelompok eksperimen yang 

menggunakan metode manajemen kelas Good Behavior Game dengan kelompok 

kontrol yang menggunakan metode manajernen kelas konvensional, diterima. 

Untuk kelompok eksperimen maupun kelompok kontrol menunjukkan frekuensi 

munculnya perilaku yang sarna-sarna rendah. Sehingga kita bisa menyatakan 

bahwa rnunculnya perilaku tersebut tidak tergantung pada penerapan manajernen 
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kelas Good Behavior Game maupun manajemen kelas konvensional. Hal ini 

kemungkinan bisa disebabkan oleh bermacam-macam kondisi diantaranya adalah : 

J. Materi yang diberikanldisajikan oleh b>uru sudah cukup je\as dan bisa 

dipahami oleh murid-murid sehjngga siswa merasa tidak perlu untuk 

bertanya kepada guru tersebut 

2. Materi yang diberikan cukup padat sehingga tidak ada waktu yang cukup 

bagi murid untuk bertanya, dn. 

3. Siswa-siswa memang merasa enggan untuk bertanya, hal ini terkait dengan 

budaya kita yang tidak terbiasa untuk bertanya at~u mengajukan pendapat. 

Dengan demikian kita bisa mengatakan bahwa tidak ada korelasi antara 

diterapkannya manajemen kelas Good Behavjor Game dengan munculnya perilaku 

bertanya siswa tentang materi yang diajarkan. 

3. Dari tabel 3 pula kita bisa mel1hat bahwa untuk jenis perilaku slswa dalam 

menanggapi pertanyaan atau jawaban guru rnaupun ternan, nilai yang kita peroleh 

sangat signtflkan. Sehingga hipotesa nihil yang berbunyi tidak ada perbedaan 

frekuensi perijaku siswa untuk menanggapi pertanyaan atau jawaban guru maupun 

teman yang signifikan antara keJompok eksperimen yang rnenggunakan rnetode 

rnanajemen kelas Good Behavior Game dengan kelornpok kontroJ yang 

mengbrunakan rnetode rnanajemen kelas konvensional, ditolak. Ini menunjukkan 

bahwa perbedaan frekuensi perilaku siswa dalam menanggapi pertanyaan atau 

jawaban guru maupun teman adalah perbedaan yang nyata. Sehingga kita bisa 

menyatakan bahwa dengan diterapkannya metode manajemen kelas Good 

Behavior Game maka siswa-siswanya akan lebih terangsang untuk makin 
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berpartisipasi di da]am kegiatan belajar yang produktif sehingga semakin banyak 

memunculkan perilaku da]am menanggapi pertanyaan atau jawaban guru rnaupun 

ternan jika dibandingkan dengan kelompok yang rnenggunakan rnetode 

manajemen kelas konvensional. Hal ini sesuai dengan pendapat Evertson dan 

Smylie (dalam Glover, 1990) yang menyatakan bahwa der.gan diterapkannya 

kegiatan kelas yang menarik maka akan mendorong siswanya untuk berpartisipasi 

dalam aktivitas kelas. Disini Kita juga bisa melihat adanya hubungan (korelasi) 

positif antara diterapkannya manajernen kelas Good Behavior Game dengan 

munculnya perilaku siswa untuk menanggapi pertanyaan atau jawaban guru 

rnaupun ternan 

4. Adapun untuk jenis pedaku keernpat yaitu menjawab pertanyaan yang diajukan 

oleh guru meskipun s~Jah , diperoleh nilai tidak sign~tlkan. Konsekuensinya, 

hipotesa nihil yang diajukan yang berbunyi tidak ada perbedaan frekuensi perilaku 

siswa untuk menjawab pertanyaan guru meskipun salah yang signifikan antara 

kelompok eksperimen yang mengbrunakan metode manajemen kelas Good 

Behavior Game dengan kelompok kontrol yang menggunakan metode manajemen 

kelas konvensional, diterima. Sehingga kita bisa menyatakan bahwa munculnya 

perilaku tersebut tidak tergantung pada penerapan manajernen kelas Good 

Behavior Game maupun manajemen kelas konvensional. Dari tabel 2 kita bisa 

rnelihat bahwa frekuensi rnunculnya perilaku ini pada kelompok eksperimen 

maupun kelompok kontrol hampir sarna banyaknya. Bahkan tampak frekuensi 

munculnya perilaku ini untuk ke]ompok kontrol sedikit lt~bih tinggi dibanding 

ke]ompok eksperimen. Kondisi ini bisa kita bah as dari masing-masing kelompok. 
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Untuk kelompok eksperimen kemungkinan munculnya perilaku ini dikarenakan 

siswa memang berani dan aktif dalam menjawab pertanyaan guru meskipun 

mereka tahu jawabannya salah. namun mereka juga mengetahui bahwa menjawab 

pertanyaan guru meskipun salah tetap mendapat nilai (token) setengah yang bisa 

menambah nilai kelompok mereka. Sedangkan untuk kelompok kontrol, frekuensi 

perilaku ini cukup tinggi kemungkinan bisa dikarenakan siswa-siswanya suka asal 

menjawab pertanyaan guru dan didalamnya ada unsur "c1ometannya". Dengan 

demikian kita juga bisa mengatakan bahwa tidak ada korelasi antara diterapkannya 

manajemen kelas Good Behavior Game dengan munculnya perilaku siswa untuk 

menjawab pertanyaan yang diberikan b'Uru meskipun jawaban yang diberikan 

salah. 

5. Dilihat dari tabel 3, untuk jenis perilaku mengobrol dengan ternan (bukan 

berdiskusi) menunjukkan bahwa nilai yang kita peroleh sanga! signifikan. 

Sehingga hipotesa nihil yang berbunyi tidak ada perbedaan frekuensi perilaku 

siswa mengobrol dengan teman (bukan berdiskusi) yang signifikan antara 

kelompok eksperimen yang menggunakan metode mariajemen kelas Good 

Behavior Game dengan kelompok kontrol yang menggunakan metode manajemen 

kelas konvensional, ditolak. lni menunjukkan bahwa perbedaan frekuensi perilaku 

siswa yang suka mengobrol dengan temannya di kelas adalah perbedaan yang 

nyata. Dilihat dari tabel 2, perilaku tersebut lebih banyak frekuensinya pada 

kelompok kontrol yang diterapkan manajemen kelas konvensional. Sehingga kita 

bisa menyatakan bahwa dengan diterapkannya metode manajemen kelas Good 

Behavior Game maka akan men guran gi munculnya perilaku siswa yang suka 
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mengobrol dengan ternan di kelas dengan kata lain pada kelompok eksperimen 

siswa-siswa tampak Iebih tertib dan tenang sehingga transfer pengetahuan akan 

lebih lanear. Sebagaimana pendapat dari Laslett dan Smith (datam Elliot et. aI, 

2000) yang mengatakan bahwa gangguan dalam kelas menjadi jarang atau 
o. 

f 
berkurang apabila interaksi antara guru dengan murid dalam kondisi positif dan 

kondisi seperti ini bisa dicapai melalui manajemen kelas yang spesitik dan 

menarik. Disini kita bisa membuktikan, dengan diterapkannya manajemen kelas 

yang menarik maka perilaku-perilaku yang menggangbfu kelas dapat direduksi 

sehingga fokus perhatian siswa adalah pada pelajaran yang sedang berlangsung. 

Sedangkan pada keJompok kontrol yang menggunakan manajemen keJas 

konvensional dan dirasa tidak menarik oleh siswa-siswa maka hubungan antara 

siswa dengan guru kurang terjalin secara positif sehingga memungkinkan si siswa 

untuk menunjukkan perilaku yang tidak relevan dan terkesan mengganggu 

jalannya proses beJajar mengajar. Dari tabeJ 2 kita bisa rnelihat frekuensi 

rnuneulnya perilaku tersebut eukup tinggi sehingga bisa dibayangkan betapa 

"ramainya" kelas tersebut. Disinikita juga bisa me1ihat adanya hubungan 

(korelasi) antara diterapkannya manajemen kelas Good Behavior Game dengan 

berkurangnya periJaku siswa untuk mengobrol dengan ternan di ke]as. 

6. Jika tabel 3 kita arnati, maka untuk jenis perilaku siswa yang suka "elometan" 

menunjukkan bahwa nilai }ang kita peroleh sanga! signtfikan. Konsekuensinya, 

hipotesa nihil yang diajukan yang berbunyi tidak ada perbedaan frekuensi perilaku 

"cJornetan" yang signifikan antara kelompok eksperimen yang menggunakan 

metode rnanajemen kelas Good Behavior Game dengan kelompok kontrol yang 
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menggunakan metode manajemen kelas konvensional, ditolak. lni menunjukkan 

bahwa perbedaan frekuensi periJaku "clometan" di kelas adalah perbedaan yang 

nyata. Jika dilihat dati tabe] 2, perilaku tersebut sangat sedikit frekuensi 

kemunculannya pada kelompok eksperimen yang diterapkan manajemen kelas 

Good Behavior Game. Sehingga kita bisa menyatakan bahwa dengan 

diterapkannya metode manajemen keJas Good Behavior Game maka akan 

mengurangi munculnya periJaku "clometan" siswa di dalam kelas. Pada kelompok 

eksperimen siswa-siswa tampak ]ebih tertib dan sopan, sedangkan pada ke]ompok 

kontrol kita bisa melihat betapa "meriahnya" kelas tersebut dan siswa-siswanya 

banyak berperilaku tidak sopan atau tidak pada tempatnya. Bisa dibayangkan ruang 

kelas menjadi tidak teratur dan gaduh. Tentu saja dalam kondisi demilikian. proses 

belajar yang baik tidak bisa muncul dan dan banyak menghabiskan waktu untuk 

mengorganisasikan dan mengatur kelas seperti ini, seperti yang dinyatakan o]eh 

Carroll (Elliot et.al,2000). Disini kita juga bisa melihat adanya hubungan (kore]asi) 

antara diterapkannya manajemen kelas Good Behavior Game dengan berkurangnya 

perilaku "clometan" siswa di da]am kelas. 

7. Dari tabel 3, untuk jenis perilaku yang diharapkan (positit) siswa secara 

keseluruhan (perilaku 1 sampai periJaku 4) menunjukkan bahwa ni]ai yang kita 

peroleh sangat signifikan. Konsekuensinya, hipotesa nihil yang berbunyi tidak ada 

perbedaan frekuensi rerilaku yang diharapkan (positit) secara keseluruhan yang 

signifikan antara kelompok eksperimen yang menggunakan metode manajemen 

kelas Good Behavior Game dengan ke]ompok kontrol yang menggunaka metode 

manajemen kelas konvensional, dUo/ak. Sehingga kita bisa menyatakan bahwa 
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dengan diterapkannya metode manajemen kelas Good Behavior Game maka akan 

lebih banyak memunculkan perilaku yang diharapkan (positit) yang dilakukan 

siswa di dalam kelas selama proses belajar mengajar berlangsung jika 

dibanilingkan dengan menggunakan metode manajemen kelas konvensional. 

Dengan kata lain pada kelompok eksperimen siswa-siswa tampak lebih aktif dan 

partisipatif serta ke1as menjadi lebih "h]dup". Hasil ini membuktikan pendapat dari 

Evertson dan Smylie (Glover, 1990) yang menyebutkan bahwa jika guru 

mengikutsertakan siswa dalam kegiatan belajar yang mudah dimengerti dan 

menarik perhatian maka siswa dapat belajar lebih lama dan produktif. Jika kelas 

diatur menggunakan cara yang menarik siswa dalam hal ini manajemen ke1as Good 

Behavior Game maka di dalam kelas siswa-siswa tampak menunjukkan frekuensi 

perilaku yang positif yang cukup tinggi. Dengan kondisi kelas seperti ini 

diharapkan siswa dapat belajar lebih lama dan bisa lebih produktif dalam hasil 

belajamya. Meskipun kita melihat untuk periJaku 2 dan perilaku 4 hasilnya tidak 

sib1Jlifikan namun tidak berpengaruh besar pada total frekuensi perilaku positif 

yang muncul di kelas eksperimen sehingga apabila keseluruhan perilaku positifnya 

kita analisa maka hasilnya masih sangat signifikan. Hal ini disebabkan karena 

peri}aku 1 dan perilaku 3, frekuensi munculnya perilaku positif siswa untuk 

kelompok eksperimen sangat tinggi dibanding kelompok kontrol. Dari hasil analisa 

ini kita juga bisa melihat adanya hubungan (korelasi) positif antara diterapkannya 

manajemen kelas Good Behavior Game dengan munculnya perilaku positif siswa 

secara keseluruhan di da]am kelas. 
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8. Jika tabe1 3 kita amati, maka untuk jenis perilaku yang tidak diharapkan (negatif) 

secara keseluruhan menunjukkan bahwa nilai yang kita peroleh sangat signiftkan. 

Konsekuensinya, hipotesa nihil yang diajukan dan berbunyi tidak ada perbedaan 

frekuensi perilaku yang tidak diharapkan (negatif) secara keseluruhan yang 

signifikan antara kelompok eksperimen yang menggunakan metode manajemen 

kelas Good Behavior Game dengan kelompok kontrol yang menggunakan metode 

manajemen kelas konvensional, ditolak. lni menunjukkan bahwa perbedaan 

frekuensi perilaku yang tidak diharapkan (negatif) secara keseluruhan adalah 

perbedaan yang nyata. lika dilihat dari tabel 2, kita bisa melihat secara nyata 

bahwa perilaku negatif tersebut lebih sedikit frekuensinya pada ke1ompok 

eksperimen yang diterapkan Illan~iemen kelas Good Behavior Game. Sehingga kita 

bisa menyatakan bahwa dengan diterapkannya metode Illanajelllen kelas Good 

Behavior Game maka akan mengurangi munculnya perilaku negatif siswa atau 

perilaku yang tidak diharapkan kemunculannya di dalam kelas. Pada ke1ompok 

eksperimen siswa-siswa tampak lebih tertib, teratur dan sopan, sedangkan pada 

kelompok kontrol kita bisa melihat betapa "gaduhnya" kelas tersebut dan 

siswa-siswanya ban yak berperilaku tidak sopan dan kurang menghargai guru. Bisa 

kita bayangkan, proses transfer pengetahuan tidak akan berjalan dengan baik 

apabila kondisi kelas seperti ini. Oleh karen a itu, untuk mengatasi situasi ini 

diperlukan manajemen kelas yang tepat. Sebagaimana pendapat Glover (1990), 

bahwa proses belajar tidak bisa tetjadi pada kelas yang tidak teratur dan gaduh 

sehingga untuk mengatasi perilaku yang sukar ditangani diperlukan intervensi 

teknik manajemen kelas yang sesuai dengan kondisi yang dihadapi diantaranya 
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dengan menggunakan manajemen kelas Good Behavior Game. Glover (1990) juga 

menyatakan bahwa dengan adanya pengorganisasian di dalam kelas (melalui 

manajemen kelas) maka kemungkinan munculnya masalah-masalah disiplin akan 

lebih keei]/rendah. Disini terbukti dari eksperimen, keJompok yang mengunakan 

metode manajemen kelas Good Behavior Game menunjukkan masalah-masalah 

disiplin yang lebih keeil dihandingkan kelompok kontroJ yang menggunakan 

manajemen kelas konvensional. Dengan demikian manajemen ke)as Good 

Behavior Game efektif untuk menangani munculnya masalah-masalah disiplin 

siswa di dalam kelas. Dari analisa data ini kita bisa melihat adanya hubungan 

(korelasi) antara diterapkannya manajemen kelas Good Behavior Game dengan 

berkurangnya periiaku negatif siswa di dalam kelas yang tidak diharapkan 

kemunculannya meskipun kita tidak bisa mengetahui seberapa besar hubungan 

antara keduanya. 
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BABVI 

SIMP ULAN DAN SARAN 

6.1. Simpulan 

Dari penelitian ini dapat disirnpulkan bahwa ada perbedaan efektifitas antara Metode 

Ciood Behavior Game dengan Metode Konvensional jika ditinjau dari frekuensi 

munculnya perilaku yang diinginkan yaitu menjawab dengan benar pertanyaan dari 

guru, bertanya pada guru tentang materi pe1ajaran, menanggapi pertanyaan atau 

jawaban guru maupun ternan, menjawab pertanyaan dari guru meskipun salah dan 

perilaku yang tidak diinginkan yaitu mengobrol dengan teman (bukan berdiskusi), 

"Clometan" . Meskipun untuk perilaku bertanya pada guru tentang materi pelajaran 

dan perilaku menjawab pertanyaan dari guru meskipun salah menunjukkan hasi1 tidak 

signifikan namun untuk keseluruhan perilaku positif dan keseluruhan perilaku negatif 

menunjukkan perbedaan frekuensi yang sib'llifikan antara dua kelompok. Sehingga 

dengan diterapkannya manajemen kelas Good Behavior Game meningkatkan 

frekuensi peri1aku positif yang diharapkan dan menurunkan frekuensi perilaku negatif 

siswa yang tidak diinginkan 

6.2. Saran 

Dari penelitian ini disarankan : 

J. Untuk para guru 

Dari hasil penelitian ini menunjukkan bahwa metode Manajemen Kelas Good 

Behavior Game efektif maka sebaiknya para guru mulai mencoba 
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menerapkannya di dalam kelas dan mulal meninggalkan manaJemen 

konvensional yang selama ini masih diterapkan terutama bagi guru-guru yang 

menghadapi kelas-kelas bermasalah . 

... 
I 

2. Untuk Peneliti Lain 

a. Metode ini periu diujicobakan untuk kelompok umur yang lebih tinggi 

(misalnya SMA atau bahkan Perguruan Ting!:,ri), untuk melihat apakah 

manajemen ini tetap efektif 

b. Jlka ingin mengadakan penelitian yang sam a, disarankan untuk menambah 

waktu pengamatanJobservasi, jumlah sampel maupun jumlah perilaku yang 

diamati sehingga didapatkan data yang lebih banyak dan kompleks 

3. Untuk Pengambil Kebijakan Masalah Pendidikan 

Melihat efektifitas metode Manajemen Kelas Good Behavior Game, maka 

disarankan kepada para pengambil kebijakan (pihak Departemen Pendidikan 

Nasional) mulai memepertimbangkan penerapan metode ini sebagai metode 

mengajar alternatif yang bisa diterapkan oleh para guru dan penerapannya 

dicantumkan dalam pro!:,Yfam I kurikulum pendidikan yang dibuat oleh 

Depdiknas. 
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Modul Statistik Nonparame.trik 
Program Uji-Kai Kuadrat I-Jalur 

. Edisi Sutrisno Hadi dan Seno Pamardiyanto 
Universitas Gadjah Mada, Yogyakarta, Indonesia 
Versi IBM/IN; Hak Cipta (c) 1995 Dilindungi UU 

Nama Pemilik 
Nama Lembaga 

'A I a mat 

Fakultas Psikologi 
Universitas Airlangga 
JI. Darmawangsa Dalam Selatan, Surabaya 

============================================== 

. Nama Peneliti 
Nama Lembaga 
Tgl. Analisis 

Herdina I 
Psikologi Unair 
08-09-2001 

Nama Ubahan Gayut : prlk 6 

Nama Jalur Klasifikasi A jns kIp 
Nama Klasifikasi Al eksper. 
Nama Klasifikasi A2 : kontrol. 

* * RANGKUMAN ANAL I S IS ANTAR A 

5] 

======================================================================= 

jns kIp 

~ksper . 
~ontrol. 

'otal 

fo 

14 
61 

75 

Kai Kuad. = 

fh 

37.500 
37.500 

75.000 

29.453 

fo-fh 

-23.500 
23.500 

0.000 

db = 1 

(fo-fh) 2 

552.250 
552.250 

p = 0.000 

(fo-fh) 2/fh 

14.727 
14.727 

29.453 

========================================================~============= 
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Paket SPS (Seri Program Statistik) 
Modul Statistik Nonparametrik -
Program Uji-Kai Kuadrat 1-Jalur 
Edisi Sutrisno Hadi dan Seno Pamardiyanto 
Universitas Gadjah Mada, Yogyakarta, Indonesia 
Versi IBM/IN; Hak Cipta (c) 1995 Dilindungi UU 

Nama Pemilik 
Nama Lembaga 

, A 1 a mat 

Fakultas Psikologi 
Universitas Airlangga 
Jl. Darmawangsa Dalam Selatan, Surabaya 

============================================== 

I Nama Peneliti 
Nama Lembaga 
Tgl. Analisis 

Herdina I 
Psikologi Unair 
08-09-2001 

Nama Ubahan Gayut : prkl posf 

Nama Jalur Klasifikasi A : jns kIp 
Nama KI.asifikasi A1 eksper. 
Nama Klasifikasi A2 : kontrol. 

** RANGKUMAN k~ALISIS ANTAR A 

52 

======================================================================= 

jns kIp 

eksger. 
kontrol. 

rotal 

fo 

412 
292 

704 

Kai Kuad. = 

fh 

352.000 
352.000 

704.000 

20.455 

fo-fh 

60.000 
-60.000 

0.000 

db = 1 

(fo-fh) 2 

3600.000 
3600.000 

p = 0.000 

(fo-fh)2/fh 

10.227 
10.227 

20.455 

======================================================================= 
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Paket SPS (Seri Program Statistik) 
Madul Statistik Nonparametrik 
Program Uji-Kai Kuadrat 1-Jalur 
Edisi. .. Sutrisno Hadi dan Seno Pamardiyanto 
Universitas Gadjah Mada, Yogyakarta, Indonesia 
Versi IBM/IN; Hak Cipta (c) 1995 Dilindungi UU 

Nama Pemilik 
Nama Lembaga 
A 1 a mat 

Fakultas Psikologi 
Universitas Airlangga 
Jl. Darmawangsa Dalam Selatan, Surabaya 

============================================== 

Nama Peneliti 
Nama Lembaga 
Tgl. Analisis 

Herdina I 
Psikologi Unair 
08-09-2001 

Nama Ubahan Gayut : prIk negf 

Nama Jalur Klasifikasi A : jns kIp 
Nama Klasifikasi A1 eksper. 
Nama Klasifikasi A2 : kontrol. 

** RANGKUMAN ANALISIS ANTAR A 

53 

======================================================================= 

jns- kIp 

eksper ... 
kontrol. 

fo 

29 
119 

fh 

74.000 
74.000 

fo-fh 

-45.000 
45.000 

(fo-fh) 2 

2025.000 
2025.000 

(fo-fh)2/fh 

27.365 
27.365 

I ______________________________________________________________________ _ 

Total 148 148.000 0.000 54.730 

Kai Kuad. = 54.730 db = 1 p = 0.000 
======================================================================= 
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LEMBAR MONITORING 

Menjawab Bertanya Pada Menanggapi Menjawab Mengobro\ "Clometan" 
Pertanyaan Yang Guru T entang Pertanyaan atau Pertanyaan Dengan Teman 
Diberikan Guru Materi }>lajaran Jawaban Guru Guru Meskipun (bllkan 
Dengan Benar atau Teman . Salah berdiskusi) 

I 1 I 1/2 -1 -1 

Berikan tanda check (V) di dalam kolom sesuai dengan perilaku yang muncu! 



Sf) 

). Siswa-siswa Sibuk Menghitung Token Yang SlIdah Mereka KUll1pttlkan 

2. Menghitung Token Untllk Memperoleh Reinforcer yang Sesunggllhnya 



3. HOREEEE "Ak ll Yang Dapat Kamusnya" "". 

4. Siswa-siswa Kelompok Eksperimen Berfoto Dengan Guru Bahasa Inggris 
Sebagai Kenang-kenangan 

"1 OCT 2001 
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