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PENDAHULUAN
Pengelolaan kelas merupakan salah satu aspek penting dalam pelaksanaan
pembelajaran di sekolah dasar karena berkaitan dengan terciptanya kondisi belajar yang

Lisensi: Creative Commons Attribution 4.0 International (CC BY 4.0)
160



https://journal.nabest.id/index.php/annajah
mailto:netatala0@gmail.com
mailto:maulanarizkiramadhan10@gmail.com
mailto:Faridatulfuadahfaridiraf@gmail.com
mailto:innayahsofi601@gmail.com
mailto:nnurulaini022@gmail.com
mailto:nurdhiyalailasyita@gmail.com

Garneta Hematala, dkk
AN NAJAH (Jurnal Pendidikan Islam dan Sosial Keagamaan) Vol. 5 No.5 (September 2026)

memungkinkan muridmengikuti kegiatan pembelajaran secara optimal. Karakteristik murid
sekolah dasar yang beragam menyebabkan guru perlu menyesuaikan strategi pengelolaan
kelas dengan kondisi dan kebutuhan murid . Pengelolaan kelas yang efektif tidak hanya
berkaitan dengan menjaga ketertiban, tetapi juga mencakup pengaturan lingkungan belajar,
penerapan aturan dan rutinitas, pemberian penguatan positif, serta penggunaan strategi
pembelajaran yang mampu melibatkan muridsecara aktif (Afriadi & Fitri, 2024).

Permasalahan pengelolaan kelas dapat terlihat dari berbagai perilaku murid selama
proses pembelajaran, seperti kurang memperhatikan pembelajaran, berbicara dengan teman,
mengganggu kegiatan belajar, maupun kurang disiplin dalam menyelesaikan tugas. Kondisi
tersebut dapat memengaruhi keterlibatan muriddan kelancaran proses pembelajaran.
Pengelolaan kelas yang baik diperlukan untuk menciptakan suasana belajar yang kondusif
serta mendukung motivasi dan keterlibatan muriddalam pembelajaran (Safitri & Ratnasari,
2024). Oleh karena itu, pengelolaan kelas perlu dilakukan melalui strategi yang tidak hanya
bersifat pengendalian, tetapi juga memberikan kesempatan kepada muriduntuk terlibat secara
aktif dalam pembelajaran.

Salah satu strategi yang dapat digunakan dalam pengelolaan kelas adalah pemberian
penguatan positif (positive reinforcement) berupa penghargaan atau reward. Penguatan positif
dapat digunakan untuk memperkuat perilaku yang diharapkan, seperti mengikuti aturan,
menyelesaikan tugas, dan berpartisipasi dalam kegiatan pembelajaran. Penerapan positive
reinforcement dapat membantu meningkatkan perilaku positif dan mengurangi perilaku yang
mengganggu proses pembelajaran pada muridsekolah dasar (An, 2022). Penelitian lain pada
jenjang madrasah ibtidaiyah juga menunjukkan bahwa penguatan positif dapat digunakan
sebagal salah satu strategi untuk meningkatkan kedisiplinan murid(Ubay, 2024). Meskipun
demikian, penerapan reward petlu disesuaikan dengan karakteristik muridkarena respons
terhadap bentuk penguatan yang diberikan tidak selalu sama pada setiap murid .

Selain penguatan positif, penggunaan strategi pembelajaran yang menarik dapat
menjadi salah satu upaya untuk meningkatkan keterlibatan murid . Pembelajaran berbasis
permainan (game-based learning) memberikan kesempatan kepada muriduntuk terlibat dalam
aktivitas pembelajaran melalui permainan, tantangan, dan interaksi. Penelitian Hartini dan
Dwiastuti (2024) menunjukkan bahwa penerapan game-based learning dapat meningkatkan
keterlibatan siswa sekolah dasar dalam pembelajaran. Penggunaan permainan dalam
pembelajaran juga dapat memberikan variasi kegiatan schingga muridmemperoleh
kesempatan untuk belajar melalui aktivitas yang lebih aktif dan interaktif. Dengan demikian,
permainan dan tantangan dapat digunakan sebagai alternatif untuk memberikan variasi
kegiatan pembelajaran dan mempertahankan perhatian murid .

Strategi lain yang dapat diterapkan untuk membantu mengarahkan perilaku murid
adalah kontrak belajar (learning contract). Kontrak belajar merupakan kesepakatan mengenai
aturan dan tanggung jawab yang perlu dilakukan selama proses pembelajaran. Penerapan
kontrak belajar pada siswa kelas V sekolah dasar dapat mendukung pembentukan karakter,
kemandirian, tanggung jawab, dan kedisiplinan muriddalam pembelajaran (Olvianti et al.,
2024). Selain itu, penerapan kontrak belajar dapat menjadi salah satu upaya dalam membantu
muridmemahami aturan dan batasan perilaku selama proses pembelajaran. Dengan demikian,
kontrak belajar dapat digunakan sebagai salah satu strategi untuk mendukung pengelolaan
kelas dan pembentukan kedisiplinan murid .

Berbagai strategi tersebut relevan dengan permasalahan yang ditemukan selama
pelaksanaan Praktik Pengalaman Lapangan (PPL) di MI Kliwonan. Berdasarkan hasil
pengamatan selama kegiatan pembelajaran, muridkelas IIT menunjukkan kondisi kelas yang
cenderung ramai dan sulit dikondisikan. Beberapa muridmasih berbicara dengan teman, sulit
mempertahankan ketenangan, dan terdapat muridyang kurang bersedia mengerjakan tugas.
Penggunaan media pembelajaran mampu menumbuhkan rasa senang dan rasa ingin tahu
murid . Namun, ketertarikan terhadap media belum sepenuhnya membuat kondisi kelas
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menjadi kondusif. Pemberian reward menunjukkan respons positif pada sebagian murid ,
terutama dalam mendorong mereka mengikuti arahan dan menyelesaikan kegiatan, tetapi
strategi tersebut belum memberikan pengaruh yang sama pada seluruh murid .

Permasalahan yang ditemukan pada kelas V memiliki karakteristik yang berbeda.
Pada pembelajaran yang berlangsung pada pagi hari, muridcenderung lebih siap menyimak
dan mengikuti kegiatan pembelajaran. Murid juga menunjukkan antusiasme ketika
pembelajaran dikemas dalam bentuk permainan atau challenge. Sebaliknya, ketika
pembelajaran berlangsung pada siang hari, beberapa muridmenunjukkan penurunan
semangat belajar, kurang aktif mengikuti kegiatan, dan terdapat murid yang mengantuk.
Untuk membantu mengatasi kondisi tersebut, diterapkan kontrak belajar sebagai kesepakatan
mengenai aturan selama pembelajaran. Selain itu, kegiatan pembelajaran dikemas melalui
permainan dan challenge agar murid tetap terlibat secara aktif. Penerapan strategi tersebut
menunjukkan respons yang cukup positif, terutama dalam membantu muridmengikuti aturan
dan meningkatkan antusiasme selama kegiatan pembelajaran.

Berdasarkan permasalahan tersebut, kegiatan PPL di MI Kliwonan tidak hanya
menjadi sarana bagi mahasiswa untuk menerapkan pengetahuan dan keterampilan
pembelajaran, tetapi juga menjadi proses pendampingan dalam menghadapi kondisi nyata di
kelas. Permasalahan yang berbeda pada kelas I1I dan kelas V menunjukkan bahwa strategi
pengelolaan kelas tidak dapat diterapkan secara seragam, melainkan perlu disesuaikan dengan
karakteristik muriddan kondisi pembelajaran. Oleh karena itu, kegiatan ini bertujuan untuk
mendeskripsikan permasalahan pengelolaan kelas yang ditemukan pada muridkelas III dan
kelas V MI Kliwonan serta mendeskripsikan upaya yang dilakukan melalui penggunaan media
pembelajaran, reward, kontrak belajar, permainan, dan challenge dalam membantu
meningkatkan keterlibatan muriddan menciptakan kondisi pembelajaran yang lebih kondusif.

METODE PENELITIAN

Kegiatan pengabdian dilaksanakan melalui Praktik Pengalaman Lapangan (PPL) di
MI Kliwonan dengan melibatkan murid sesuai dengan kelas yang menjadi tanggung jawab
masing-masing mahasiswa praktikan. Kegiatan dilakukan melalui tiga tahap, yaitu observasi,
pelaksanaan strategi pembelajaran, serta evaluasi dan refleksi.

Tahap observasi dilakukan untuk mengidentifikasi kondisi pembelajaran,
karakteristik murid , serta berbagai permasalahan yang ditemukan selama kegiatan belajar.
Berdasarkan hasil observasi, mahasiswa praktikan menerapkan strategi pembelajaran yang
disesuaikan dengan kebutuhan dan kondisi masing-masing kelas. Strategi yang digunakan
antara lain penggunaan media pembelajaran, pemberian reward, kontrak belajar, permainan,
dan challenge.

Selanjutnya  pada  tahap intervensi pembelajaran, rancangan  strategi
diimplementasikan dalam siklus pembelajaran harian. Mahasiswa praktikan berperan sebagai
fasilitator yang mengendalikan alur game-based learning, mengarahkan kuis interaktif, serta
menegakkan kontrak belajar yang telah disepakati bersama secara konsisten.

Pada tahap evaluasi dan refleksi, data respons murid dikumpulkan melalui lembar
observasi dan pencatatan keterlaksanaan strategi selama siklus pembelajaran harian. Indikator
yang diamati meliputi: tingkat ketetlibatan murid dalam kuis/aktivitas permainan (on-task
behavior), perhatian selama arahan guru atau fasilitator, kepatuhan terhadap kontrak belajar
dan aturan kelas, kecepatan serta ketuntasan penyelesaian tugas, serta antusiasme yang
ditunjukkan melalui partisipasi aktif. Penilaian dilakukan secara deskriptif dengan
membandingkan kondisi awal hasil observasi awal kelas terhadap kondisi setelah intervensi
strategi (media pembelajaran, reward, kontrak belajar, permainan, dan challenge). Hasil
pengamatan kemudian dianalisis secara kualitatif dengan cara merangkum pola respons
murid dan mengidentifikasi faktor pemicu meningkat atau menurunnya keterlibatan,
selanjutnya digunakan sebagai dasar penyempurnaan rancangan strategi pada kegiatan
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berikutnya. Dengan demikian, penerapan strategi dalam kegiatan PPL tidak hanya bersifat
implementatif, tetapi juga ditopang oleh proses refleksi berbasis bukti respons murid selama
pelaksanaan.

PEMBAHASAN
PERMASALAHAN DAN UPAYA PENGELOLAAN KELAS III

Berdasarkan hasil pengamatan selama pelaksanaan PPL sebagai mahasiswa praktikan
di MI Kliwonan Wonosobo, ditemukan permasalahan pada kelas III berupa kondisi kelas
yang cenderung ramai dan sulit dikondisikan selama proses pembelajaran. Beberapa murid
masih berbicara dengan teman, sulit mempertahankan ketenangan, serta terdapat murid yang
kurang bersedia mengerjakan tugas. Kondisi tersebut menyebabkan mahasiswa praktikan
perlu memberikan arahan secara berulang agar kegiatan pembelajaran dapat berlangsung
dengan lebih teratur.

Salah satu upaya yang dilakukan adalah menggunakan media pembelajaran yang
menarik dan interaktif. Penggunaan media membuat murid menunjukkan rasa ingin tahu dan
antusiasme yang lebih tinggi terhadap kegiatan pembelajaran. Namun, ketertarikan terhadap
media belum sepenuhnya membuat kondisi kelas menjadi kondusif. Hal tersebut
menunjukkan bahwa penggunaan media perlu disertai dengan strategi pengelolaan kelas yang
sesuai dengan karakteristik murid. Dalam konteks pembelajaran sekolah dasar, keterlibatan
murid dapat didukung melalui kegiatan pembelajaran yang lebih aktif dan interaktif.
Penelitian Hartini dan Dwiastuti (2026) menunjukkan bahwa penerapan Game-Based I earning
(GBL) dapat meningkatkan keterlibatan muridsekolah dasar secara signifikan.

Upaya lain yang dilakukan dalam membuat kelas menjadi lebih kondusif dengan ice
breaking yang melibatkan tangan, baik dengan cara berhitung manual dengan jari maupun
dengan aba aba lagu dinyanyikan secara Bersama sama. Hal ini menunjukan bahwa murid
didalam kelas cenderung mengalami pikiran yang jenuh karena murid terbiasa dengan gawai
yang berubah sangat cepat, membuat murid tidak dapat mempertahankan focus lebih dari 5
menit apabila hanya duduk diam dan memperhatikan guru. Resa Aagustina (2023)
menjelaskan bahwa ada hasil yang signifikan pada kelas yang diberikan ice breaking dan
dikatakan efektif dalam meningkatkan minat belajar siswa

Selain penggunaan media, mahasiswa praktikan menerapkan pemberian reward
sebagai bentuk penguatan terhadap perilaku positif murid , seperti mengikuti arahan, menaati
aturan, dan menyelesaikan tugas. Pemberian reward menunjukkan respons positif pada
sebagian murid , meskipun pengaruhnya belum sama pada seluruh murid . Temuan tersebut
menunjukkan bahwa reward dapat digunakan sebagai salah satu strategi dalam pengelolaan
kelas, tetapi penerapannya perlu disesuaikan dengan karakteristik murid . Setika dan
Darmiyanti (2025) menjelaskan bahwa reward dapat digunakan dalam pengelolaan kelas untuk
membangun kebiasaan positif dan mendukung kedisiplinan murid .

Integrasi antara kuis interaktif (quiz) dan sistem pengkondisian berbasis reward
menjadi solusi strategis untuk menjebatani kebutuhan rentang perhatian (attention span)
murid usia sekolah dasar yang cenderung singkat. Dalam konteks kelas III di MI Kliwonan,
pemberian quiz berformat permainan tidak hanya berfungsi sebagai alat evaluasi
pembelajaran, melainkan juga sebagai sarana pengalih perhatian dari perilaku disruktif
menuju keterlibatan aktif. Sejalan dengan temuan Arafah et al. (2026), penerapan Game-
Based Learning dalam manajemen kelas terbukti efektif dalam memfokuskan kembali
konsentrasi belajar siswa sekolah dasar yang semula mudah terdistraksi menjadi lebih aktif
dan antusias mengikuti instruksi pembelajaran.

Penggunaan reward system yang disandingkan dengan challenge kuis memberikan
penguatan positif (positive reinforcement) yang secara langsung membentuk kedisiplinan
mandiri pada murid. Ketika aturan main dan target kuis disampaikan secara transparan di
awal (melalui kesepakatan kontrak belajar), murid terdorong untuk saling mengingatkan satu
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sama lain agar menjaga ketenangan kelas demi mencapai imbalan yang dijanjikan. Menurut
penelitian Ma'rifat et al. (2024), pengintegrasian reward yang terstruktur mampu
membangkitkan motivasi ekstrinsik sekaligus menumbuhkan dorongan intrinsik murid untuk
menyelesaikan tugas tepat waktu serta mematuhi norma dan kesepakatan kelas yang telah
dibangun bersama.

Secara keseluruhan, penggabungan strategi permainan edukatif, kuis interaktif, dan
pemberian reward berhasil mereduksi tingkat kegaduhan dan meningkatkan suasana kondusif
di kelas III MI Kliwonan Wonosobo. Perubahan positif ini ditandai dengan meningkatnya
responsibilitas murid terhadap instruksi mahasiswa praktikan, penurunan frekuensi
guru/praktikan dalam mengulang arahan, serta meningkatnya partisipasi aktif murid selama
KBM berlangsung. Keberhasilan kombinasi strategi ini mengindikasikan bahwa pengelolaan
kelas pada jenjang sekolah dasar hendaknya fleksibel, adaptif, serta responsif terhadap
karakteristik psikologis murid era digital yang membutuhkan variasi stimulasi interaktif secara
berkala.

PERMASALAHAN DAN UPAYA PENGELOLAAN KELAS V

Pada kelas V, mahasiswa praktikan menemukan kondisi yang berbeda. Ketika
pembelajaran berlangsung pada pagi hari, murid cenderung lebih siap menyimak dan
mengikuti kegiatan pembelajaran. Murid juga menunjukkan antusiasme ketika pembelajaran
dikemas dalam bentuk permainan atau challenge. Namun, ketika pembelajaran berlangsung
pada siang hari, beberapa murid menunjukkan penurunan semangat belajar, kurang aktif
mengikuti kegiatan, dan terdapat murid yang cenderung mudah mengantuk.

Untuk membantu mengatasi kondisi tersebut, mahasiswa praktikan menerapkan
kontrak belajar yang disepakati sebelum pembelajaran dimulai. Kontrak belajar digunakan
untuk memberikan batasan dan kesepakatan yang jelas mengenai perilaku selama
pembelajaran. Penerapan /fearning contract relevan dengan penelitian Olvianti, Jarmani, dan
Supartin (2024) pada siswa kelas V sekolah dasar yang menunjukkan bahwa metode /earning
contract digunakan untuk meningkatkan kemandirian, tanggung jawab, dan kedisiplinan
muriddalam proses pembelajaran.

Selain kontrak belajar, mahasiswa praktikan menggunakan permainan dan challenge
sebagal variasi kegiatan pembelajaran. Strategi tersebut memberikan respons positif karena
muridterlihat lebih antusias dan terlibat dalam kegiatan. Hal ini sejalan dengan penelitian
Hartini dan Dwiastuti (2026) yang menemukan bahwa Game-Based I1earning dapat
meningkatkan keterlibatan muridsekolah dasar dalam pembelajaran. Dengan demikian,
permainan dan challenge dapat menjadi salah satu alternatif untuk mempertahankan
keterlibatan murid, terutama ketika pembelajaran berlangsung pada kondisi yang
menyebabkan murid mulai kurang bersemangat.

Selain penggunaan learning contract dan permainan interaktif, integrasi pemberian
imbalan (reward system) menjadi instrumen krusial untuk menjaga stabilitas keterlibatan
murid, terutama pada jam-jam rawan penurunan konsentrasi di siang hari. Pemberian reward
baik berupa apresiasi verbal, pin penghargaan, maupun poin kelompok berfungsi sebagai
stimulus eksternal yang efektif untuk membangkitkan kembali motivasi belajar murid yang
mulai menurun akibat rasa lelah dan kantuk. Hal ini sejalan dengan teori pengkondisian
operan (operant conditioning) dari B.F. Skinner yang menyatakan bahwa penguatan positif
(positive reinforcement) yang diberikan secara konsisten dan tepat waktu dapat memperkuat
serta mempertahankan perilaku positif yang diharapkan dalam lingkup belajar.

Penggabungan antara kuis interaktif, mekanisme permainan (game-based learning),
dan sistem reward ini secara kolektif membentuk ekosistem pembelajaran berbasis gamifikasi
(gamification). Penerapan strategi gamifikasi tidak hanya terbukti mereduksi disrupsi kelas
seperti kecenderungan murid untuk gaduh atau pasif tetapi juga mengalihkan fokus murid
kembali pada materi pembelajaran secara menyenangkan (enjoyable learning). Berdasarkan
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penelitian Wijaya dan Rahmawati (2023), penerapan metode quiz-reward berbasis game di
tingkat sekolah dasar terbukti secara signifikan meningkatkan fokus perhatian, daya ingat,
serta hasil belajar siswa, khususnya saat menghadapi dinamika alokasi waktu pembelajaran
yang berisiko memicu penurunan energi biologis murid di siang hari.

Secara keseluruhan, sintesis antara penerapan learning contract di awal pembelajaran
serta integrasi kuis, game, dan reward selama proses KBM terbukti menjadi pendekatan
komprehensif yang solutif bagi mahasiswa practical di MI Ma'arif Kliwonan. Pengondisian
kelas yang terstruktur melalui kesepakatan bersama yang dipadukan dengan atmosfer belajar
yang dinamis dan kompetitif mampu menciptakan iklim kelas yang lebih tertib, inklusif, dan
kondusif. Evaluasi bertahap ini menunjukkan bahwa pemahaman atas karakteristik biologis
dan psikologis siswa dasar pada jam-jam tertentu sangat menentukan efektivitas pemilihan
strategi pembelajaran yang tepat di lapangan.

SIMPULAN
Berdasarkan hasil pembahasan dalam penelitian mengenai penerapan game-based

learning, kuis interaktif, dan sistem reward untuk mengatasi disrupsi kelas serta meningkatkan

keterlibatan siswa pada kegiatan field experience di MI Ma’arif Kliwonan, Wonosobo, maka
dapat disimpulkan bahwa:

1. Pengelolaan kelas pada jenjang sekolah dasar perlu bersifat adaptif dan fleksibel, yaitu
menyesuaikan strategi dengan permasalahan perilaku yang muncul serta kondisi biologis
dan psikologis siswa yang berbeda pada waktu pembelajaran (pagi vs siang/afternoon).

2. Pada kelas III, permasalahan yang dominan berupa kebisingan, kurangnya fokus, dan
kecenderungan menghindari tugas. Penerapan media interaktif dan sistem penghargaan
terbukti mampu meningkatkan rasa ingin tahu serta partisipasi siswa. Namun, strategi
tersebut  belum mampu sepenuhnya menghilangkan disrupsi tanpa adanya
struktur/aturan kelas yang lebih tegas.

3. Pada kelas V, siswa menunjukkan antusiasme pada pelajaran pagi, tetapi mengalami
penurunan performa pada sesi sore berupa kelelahan, rasa mengantuk, dan menurunnya
motivasi. Penerapan learning contract yang dikombinasikan dengan pembelajaran
berbasis gim serta aktivitas berbasis tantangan terbukti efektif dalam menjaga keterlibatan
dan mengarahkan perilaku belajar agar tetap aktif sesuai aturan yang disepakati.

Secara umum, gamifikasi yang didukung kuis interaktif, aktivitas permainan, dan
penghargaan terstruktur membentuk ekosistem pembelajaran yang mampu mengalihkan
perilaku disruptif menjadi konsentrasi belajar. Hal ini selaras dengan prinsip operant
conditioning, melalui penguatan positif dan konsekuensi yang dirancang dalam proses
pembelajaran.

Dengan demikian, penelitian ini menegaskan bahwa keberhasilan manajemen kelas
di sekolah dasar dapat dicapai melalui strategi yang responsif terhadap karakteristik kelas dan
dinamika kondisi siswa, terutama dengan mengintegrasikan gamifikasi, penguatan positif, dan
kontrak belajar sebagai alat kontrol perilaku yang efektif.
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