






























1 
 

BAB I 

PENDAHULUAN 

A. LATAR BELAKANG MASALAH 

Seorang siswa hendaknya berperilaku yang baik dan sopan 

selama ia berada di dalam kelas, seperti selalu mendengarkan guru saat 

berbicara, mengikuti arahan guru, berpartisipasi di dalam kelas, duduk 

diam dan tidak berbicara dengan teman atau mengganggu suasana kelas. 

Jika salah satu siswa memiliki perilaku yang bermasalah, maka akibatnya 

kegiatan belajar siswa yang lainnya akan terganggu (Indra, Wakhaj, & 

Rofiah, 2018) 

Bentuk-bentuk perilaku bermasalah di dalam kelas, antara lain: 

sering mengusili temannya, sering memukul meja, sering berlari di dalam 

kelas, dan sering berbicara berlebihan saat guru sedang menjelaskan 

pembelajaran (Kuntsi, 2010). Perilaku bermasalah tersebut sama halnya 

dengan karakteristik siswa sekolah dasar yang dikemukakan oleh Piaget, 

yaitu anak yang aktif bergerak, senang diperhatikan, senang bekerja 

dalam kelompok, dan senang mengerjakan sesuatu secara langsung. 

Dalam penelitian ini, peneliti memfokuskan pada perilaku siswa yang 

tidak bisa tenang dan senang bermain di dalam kelas yang merupakan 

salah satu bentuk perilaku hiperaktif motorik pada siswa. Perilaku 

hiperaktif motorik atau Attention Deficit and Hyperactivity Disorder 

(ADHD) tergolong ke dalam gangguan tingkah laku yang tidak normal. 

Perilaku ini didefinisikan sebagai gangguan perkembangan dalam 
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peningkatan aktivitas motorik sehingga menyebabkan aktivitas siswa 

yang tidak lazim dan cenderung berlebihan (Marlina, M., 2018). 

Siswa yang mengalami gangguan perilaku hiperaktif terdiri atas tiga 

masalah pokok, yaitu diantaranya: 1) mudah terganggu perhatiannya, 2) 

impulsifitas, yaitu ketidakmampuan mengontrol perilakunya, dan 3) 

hiperaktifitas, yaitu cenderung tidak bisa diam di tempat (Patermotte A., & 

Buitelaar J., 2011). Banyak cara untuk mengatasi perilaku hiperaktif 

motorik, antara lain: reward, punishment, serta time out (Martin, G. L., 

2012). 

Dalam hal ini peneliti lebih banyak membahas teknik reward, 

karena secara teknis manusia akan senang bila di beri pujian, imbalan 

ataupun hadiah (Helmawati, 2016). Namun, tidak menutup kemungkinan 

peneliti juga akan membahas dari sudut pandang teknik punishment serta 

time out. Reward merupakan salah satu alat pendidikan untuk mendidik 

siswa agar merasa senang karena perbuatan dan pekerjaannya mendapat 

penghargaan. Reward yang diberikan pun dapat bervariasi yang mana ada 

reward tersebut tergolong menjadi dua macam, yaitu reward verbal dan 

nonverbal. Reward verbal yang terbagi atas pujian, sugesti, dan kalimat. 

Sedangkan reward nonverbal terbagi atas penghormatan, hadiah, dan 

tanda penghargaan (Purwanto, 2016). 

Kelebihan reward dalam mengatasi perilaku hiperaktif motorik 

adalah agar siswa dapat termotivasi supaya tidak melakukan perbuatan 

yang buruk selama di dalam kelas, sehingga siswa perlahan-lahan dapat 

mengubah perilakunya. Jika selama pembelajaran berlangsung siswa 
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melakukan perbuatan baik maka siswa tersebut pantas diberi hadiah 

ataupun pujian (reward) karena perbuatan baiknya (Hafid, Mustaji, & 

Danu, 2019). 

Dari sudut pandang dunia kesehatan di Negara Amerika Serikat 

ditemukan studi kasus mengenai perilaku hiperaktif motorik pada siswa 

sekolah dasar, yang mengatakan bahwa perilaku hiperaktif motorik 

tersebut melibatkan gejala kurangnya perhatian, sehingga individu dengan 

gangguan tersebut sangat berbeda dalam berperilaku. Menurut 

pendekatan yang dilakukan Developmental Psychopathology 

(DP)/Psikopatologi Perkembangan dan National Institute of Mental 

Health Research Domain of Criteria (RDoC)/Lembaga Nasional Kriteria 

Domain Penelitian Kesehatan Mental menjelaskan perubahan lingkungan 

menghasilkan peningkatan sistem kognitif pada siswa mengingat fakta 

bahwa sistem memori yang bekerja pada anak usia sekolah belum cukup 

matang untuk mendeteksi perbedaan antara lingkungan yang buruk atau 

baik untuk dirinya (Musser & Jr, 2019). 

Hasil studi ini juga serupa dengan kajian Indra, Wakhaj, & 

Rofiah (2018) di SD Negeri Gejayan, Yogyakarta yang menemukan 

bahwa ada beberapa siswa yang menunjukkan perilaku Attention Deficit 

and Hyperactivity Disorder (ADHD), perilakunya berupa 

ketidakmampuan siswa berkonsentrasi dalam jangka waktu yang lama 

dan tidak mendengarkan perintah guru, tidak bisa tenang, mondar-mandir 

di dalam kelas, memiliki banyak alasan agar bisa keluar masuk kelas, 
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serta suka mengusili teman-temannya saat proses pembelajaran sedang 

berlangsung. 

Pada kajian Marlina (2018) di SLB Muftia Rahma juga 

ditemukan perilaku hiperaktif yang ditunjukkan oleh siswa, perilaku yang 

ditunjukkan oleh siswa tersebut adalah berpindah-pindah tempat duduk 

saat di kelas atau tidak bisa tenang, keluar masuk kelas, jadi bisa 

dikatakan siswa tersebut sering meninggalkan tempat duduknya. 

Sedangkan hasil studi pendahuluan yang dilakukan di SDN 03 

Sintuk Toboh Gadang di kelas III ditemukan masalah yang serupa yang 

melibatkan perilaku hiperaktif motorik pada siswa, antara lain: (1) 

seorang siswa yang berinisial MRA dengan jenis kelamin laki-laki selama 

berada di kelas ia sering mengusili temannya dan tidak bereaksi saat guru 

melakukan tindakan dengan memindahkan siswa tersebut ke kursi paling 

depan, siswa tersebut terlihat tetap mengganggu teman yang ada di 

belakangnya; (2) kemudian siswa yang berinisial RM dengan jenis 

kelamin laki-laki senang sekali mengajak teman disampingnya untuk 

berbicara padahal guru sedang memberikan contoh soal, lalu guru 

melakukan tindakan dengan memberikan hukuman untuk menulis tulisan 

 tidak akan berbicara dengan teman saat pembelajaran berlangsung

sebanyak selembar kertas; (3) perilaku yang dialami oleh MRA dan RM 

tersebut terus berulang semenjak MRA dan RM di kelas I, akan tetapi 

saat di kelas I perilaku RM masih seperti anak yang polos dan belum 

terlalu terlihat perilaku hiperaktifnya, berbeda dengan MRA yang 
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memang sejak kelas I sudah terlihat perilaku hiperaktifnya; (4) perilaku 

hiperaktif yang dialami oleh MRA dan RM semakin terlihat dari kelas II 

sampai ia naik ke kelas III perilaku hiperaktif tersebut semakin menjadi-

jadi, terlihat sekali bahwa MRA dan RM merupakan tipe anak yang 

senang bermain dan bergerak selama ia berada di dalam kelas; dan (5) 

guru sudah memberikan reward berupa nilai 100 dan tepuk tangan namun 

ternyata hal itu belum dapat memotivasi MRA dan RM untuk berperilaku 

yang baik dan sopan selama di dalam kelas. 

 
B. FOKUS PENELITIAN 

Berdasarkan latar belakang masalah, maka fokus utama dalam 

penelitian ini adalah sebagai berikut. 

1. Perbedaan sebelum dan sesudah diberikannya reward kepada anak 

hiperaktif. 

2. Peran reward dalam upaya mengurangi perilaku hiperaktif pada anak. 

a. Peran yang dilakukan orang tua 

b. Peran yang dilakukan guru 

c. Respon teman sebaya 

 
C. RUMUSAN MASALAH 

Berdasarkan fokus penelitian, maka rumusan masalah dalam 

penelitian ini, yaitu sebagai berikut. 

1. Bagaimanakah perbedaan sebelum dan sesudah diberikannya reward 

kepada anak hiperaktif? 
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2. Bagaimanakah peran reward dalam upaya mengurangi perilaku 

hiperaktif pada anak? 

a. Bagaimanakah peran yang dilakukan orang tua terhadap perilaku 

hiperaktif pada anak? 

b. Bagaimanakah peran yang dilakukan guru terhadap perilaku 

hiperaktif pada anak? 

c. Seperti apakah respon teman sebaya terhadap perilaku hiperaktf 

yang diperlihatkan oleh temannya? 

 
D. TUJUAN PENELITIAN 

Berdasarkan rumusan masalah, maka penelitian ini bertujuan untuk 

mengetahui antara lain sebagai berikut. 

1. Perbedaan sebelum dan sesudah diberikannya reward kepada anak 

hiperaktif. 

2. Peran reward dalam upaya mengurangi perilaku hiperaktif pada anak. 

a. Peran yang dilakukan orang tua 

b. Peran yang dilakukan guru 

c. Respon teman sebaya 
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E. MANFAAT PENELITIAN 

1. Manfaat Teoritis 

Manfaat teoritis dari penelitian ini adalah sebagai tambahan ilmu 

pengetahuan tentang cara mengurangi perilaku siswa yang hiperaktif 

motorik saat berada di dalam kelas khususnya saat jam pembelajaran. 

Penelitian ini juga dapat digunakan sebagai referensi baik itu untuk 

bacaaan ataupun untuk referensi penelitian selanjutnya. Selain itu 

penelitian ini dapat juga berguna sebagai referensi yang ilmiah bagi 

mahasiswa yang tertarik dengan penelitian mengenai perilaku 

hiperaktif motorik dan teknik pemberian reward. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Orang Tua 

Penelitian ini dapat berguna bagi orang tua sebagai panduan 

dalam memberikan perlakuan yang tepat kepada anak hiperaktif 

saat berada di rumah. Kemudian dapat memilih dan memilah 

perilaku hiperaktif tersebut dapat diatasi dengan pemberian 

reward, punishment, ataupun time out. Lalu jika memilih untuk 

menggunakan reward maka reward seperti apakah yang akan 

digunakan, karena reward terbagi menjadi dua kelompok, yaitu 

reward verbal dan nonverbal. Reward verbal yang terdiri atas 

pujian, sugesti, dan kalimat. Sedangkan reward nonverbal terdiri 

atas penghormatan, hadiah, tanda penghargaan. 
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b. Bagi Guru 

Saat di sekolah tentunya guru banyak memiliki teknik yang 

bervariasi dalam memberikan penanganan terhadap anak 

hiperaktif. Guru dapat memilih menggunakan reward, punishment, 

atau time out. Untuk reward sendiri akan lebih menarik jika 

divariasikan dengan media papan hadiah (reward chart) karena hal 

ini dapat lebih memotivasi siswa dan terlihat menantang bagi para 

siswa untuk mendapatkan hadiahnya. 

c. Bagi Sekolah 

Sekolah dapat menginformasikan kepada para guru agar dapat 

dengan tepat memilih perlakuan atau tindakan seperti apa yang 

akan dilakukan saat berhadapan dengan anak hiperaktif. Jika tidak 

bisa dengan perlakuan punishment atau time out, maka sangat 

disarankan bagi para guru untuk menggunakan reward dalam 

menangani anak hiperaktif tersebut. 

d. Bagi Mahasiswa 

Semoga tesis ini dapat berguna serta dapat memberikan 

manfaat dan acuan bagi rekan-rekan mahasiswa yang memerlukan 

pedoman tentang jenis penelitian kualitatif studi kasu dengan 

variabel penelitian perilaku hiperaktif motorik dan teknik reward.  

 

 

 

 


