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ABSTRACT 

The low level of student discipline is seen from the frequent violations of school 
rules, such as arriving late, playing truant, and inappropriate clothing. In fact, with 
discipline, someone can have a sense of obedience and obedience and be more 
responsible for managing their personal and group lives. Previous studies have 
shown significant changes that group guidance services with simulation game 
techniques are effective in improving discipline. The purpose of the study was to 
determine the effectiveness of group guidance through educational game media to 
develop student discipline. The research method used is a quantitative 
experimental method with One Group Pre-test Post-test. The results of the study 
showed that group guidance through educational game media is effective in 
developing student discipline as evidenced by the results of the Wilcoxon test, the 
calculated Z obtained is -2.670 and the significance value obtained is 0.008. It can 
be seen that Asymp.Sig (2-tailed) 0.008 is smaller than the value of 0.05, so it can 
be concluded that Ha is accepted and Ho is rejected, so it can be interpreted that 
there is a significant influence after being given treatment in the form of group 
guidance through educational game media, which means that group guidance 
through educational game media is effective in developing the discipline of 
vocational high school students. 

Keywords: Discipline, Educational Games, Group Guidance 

ABSTRAK 

Rendahnya disiplin siswa terlihat dari seringnya melanggar tata tertib sekolah, 
seperti datang terlambat, membolos, dan pakaian yang tidak sesuai aturan. 
Padahal dengan adanya disiplin bisa membuat seseorang memiliki perasaan 
patuh dan taat serta lebih bertanggung jawab untuk mengatur kehidupan pribadi 
maupun kelompok. Penelitian sebelumnya menunjukkan perubahan yang 
signifikan bahwa layanan bimbingan kelompok dengan teknik permainan simulasii 
efektif untuk meningkatkan kedisiplinan. Tujuan dari penelitian yaitu untuk 
mengetahui keefektifan bimbingan kelompok melalui media permainan edukatif 
untuk mengembangkan kedisiplinan siswa.  Metode penelitian yang digunakan 
merupakan metode kuantitatif eksperimen dengan One Group Pre-test Post-test. 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa bimbingan kelompok melalui media 
permainan edukatif efektif untuk mengembangkan kedisiplinan siswa dibuktikan 
dengan hasil uji Wilcoxon diketahui Z hitung yang diperoleh yaitu -2,670 dan nilai 
signifikansinya diperoleh sebesar 0,008. Dapat diketahui Asymp.Sig (2-tailed) 
0,008 lebih kecil dari nilai 0,05 maka dapat disimpulkan bahwa Ha diterima dan Ho 
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ditolak, sehingga dapat diartikan adanya pengaruh yang signifikan setelah 
diberikan perlakuan berupa bimbingan kelompok melalui media permainan 
edukatif yang artinya bimbingan kelompok melalui media permainan edukatif 
efektif untuk mengembangkan kedisiplinan siswa SMK. 
 

Kata Kunci: Bimbingan Kelompok, Kedisiplinan, Permainan Edukatif 

 

A. Pendahuluan  

Seseorang yang selalu tepat 

waktu, mengikuti aturan, dan 

menyelesaikan tugas dengan baik 

tanpa menunda-nunda disebut 

disiplin. Sedangkan remaja saat ini 

belum sepenuhnya memenuhi 

kewajiban sebagai seorang siswa, 

terutama dalam mengikuti peraturan 

di sekolah.  

Kedisiplinan merupakan  hal 

yang sangat amat penting dan 

sebagai salah satu sumber daya 

manusia, disiplin bisa membuat 

seseorang memiliki perasaan taat 

dan patuh terhadap nilai yang 

diyakini, sehingga lebih bertanggung 

jawab untuk dapat mengatur tatanan 

kehidupan pribadi maupun kelompok 

(Adi, 2024). Sedangkan menurut 

Annisa mengemukakan bahwa 

disiplin merupakan sesuatu yang 

berkenaan dengan pengendalian diri 

seseorang terhadap bentuk-bentuk 

aturan (Rohman et al., 2024). 

Kedisiplinan diartikan oleh 

Harling adalah kepatuhan untuk 

menaati dan mela ksanakan 

peraturan yang telah ditetapkan 

(Arumingtyas, 2021). Artinya, peserta 

didik yang disiplin adalah peserta 

didik yang taat dan patuh pada aturan 

yang telah ditetapkan sekolah. 

Perilaku disiplin selalu ditunjukkan 

oleh seseorang yang hadir tepat 

waktu, menaati aturan, berperilaku 

sesuai dengan norma yang berlaku. 

Beberapa faktor yang 

menyebabkan individu melalukan 

pelanggaran disiplin di sekolah 

adalah antara lain: 1) faktor internal, 

yang meliputi siswa itu sendiri. 2) 

faktor eksternal, meliputi tata tertib, 

sistem pembelajaran yang berkaitan 

dengan guru, kepemimpinan kepala 

sekolah, pelayanan administrasi, 

interaksi siswa diluar sekolah 

(Hermatasiyah, 2022).  

Ditinjaui dari Deitikheialth.com 

bahwa indeiks peirilakui keidisiplinan di 

Indoneisia sangat reindah, hal ini 

dapat dilihat dari uiruitan tingkat 

keidisiplinan peilajar di mana 

Indoneisia beirada pada uiruitan kei-19 

(79%) teirtinggal sangat jauih dari 

jeipang yang meimiliki tingkat 
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keidisiplinan pada uiruitan kei-1 

seibeisar (93%) dari 56 neigara 

(Wuilandari, 2023). 

Pada observasi awal yang 

dilakukan di SMK Negeri 8 

Palembang, pada tanggal 14 agustus 

2024 ditemukan bahwa beibeirapa 

indikasi teirkait keidisiplinan siswa, 

meilipuiti seiringnya datang teirlambat 

ke seikolah, tidak hadir di seikolah 

atau bolos, keiluiar masuik keilas saat 

guirui seidang meinjeilaskan peilajaran 

seirta siswa yang tidak meimakai 

seiragam seisuiai atuiran yang ada. 

Uipaya dalam  meingatasi 

peirmasalahan ini, guirui bimbingan 

dan konseiling meingguinakan layanan 

bimbingan keilompok. Bimbingan 

keilompok meiruipakan salah satui 

beintuik uisaha peimbeirian bantuian 

pada orang-orang yang meingalami 

masalah (Syahpuitra eit al., 2020). 

Meitodei yang diteirapkan yaitui 

peirmainan eiduikatif, peindapat irawan 

meinyatakan peirmainan eiduikatif 

meiruipakan salah satui meitodei 

peimbeilajaran yang meinarik dan 

eifeiktif uintuik meimbantu siswa 

meimpeilajari beirbagai keiteirampilan, 

teirmasuik manajeimein waktu (Qolbi, 

2024). Peirmainan yang diguinakan 

adalah topleis waktui yang dirancang 

uintuik meimbantui siswa meingatuir 

waktui, fokuis dan konseintrasi dan 

manajeimein waktuinya deingan eifeiktif. 

Seirta bertujuan uintuik meimbantui 

konseili meingeilompokkan keigiatan 

mana yang seitiap hari dilakuikan, dari 

keigiatan-keigiatan teirseibuit manakah 

yang haruis diprioritaskan dan 

manakah keigiatan yang bisa 

dikeirjakan seiteilah keigiatan 

meindeisak. Dengan begitu 

diharapkan dapat membantu siswa 

mengembangkan kedisiplinan melalui 

media permainan edukatif yang 

dirancang toples waktu. 

 

B. Metode Penelitian  

Penelitian ini menggunakan 

pendekatan kuantitatif dengan 

metode eksperimen menggunakan 

Pre-Eksperimen Design dengan 

model penelitian kelompok tunggal 

berupa pre-test dan post-test. 

Penelitian ini dilaksanakan di SMK 

Negeri 8 Palembang. Populasi dalam 

penelitian ini adalah seluruh siswa 

kelas XI TITL SMK Negeri 8 

Palembang tahun ajaran 2025/2026 

yang berjumlah 60 orang. Teknik 

pengambilan sampel yang digunakan 

adalah purposive sampling dimana 

dengan pertimbangan tertentu, 

sehingga sampel dalam penelitian ini 
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berjumlah 9 orang siswa (Turner, 

2020).  

Teknik pengumpulan data yang 

digunakan angket berupa pertanyaan 

tertulis. Data hasil penelitian 

dianalisis dengan menggunakan uji 

normalitas dan uji wilcoxon dengan 

bantuan program SPSS versi 26.  

 

C.Hasil Penelitian dan 

Pembahasan  

Hasil 

Hasil penelitian ini menunjukkan 

data penelitian yang telah dianalisis 

dengan bantuan program SPSS versi 

26. mengenai kedisiplinan siswa SMK 

Negeri 8 Palembang sebelum dan 

setelah penggunaan media 

permainan edukatif. Hasil skor pre-

test dilakukan sebelum melakukan 

bimbingan kelompok melalui media 

permainan eduktif dapat dilihat pada 

Tabel 1.  

Tabel 1 Hasil Pre-Test 

No Responden Skor Kriteria 

1 M. FA 155 Tinggi 

2 M.A 164 Tinggi 

3 KJL 125 Sedang 

4 M. RA 83 Rendah 

5 T 124 Sedang 

6 ARW 82 Rendah 

7 EMI 123 Sedang 

8 AA 81 Rendah 

9 M. R 162 Tinggi 

Rata-rata 122,11 

 

Setelah treatment atau 

perlakuan berupa bimbingan 

kelompok melalui media permainan 

edukatif diberikan selama tiga kali 

pertemuan. Hasil angket kedisiplinan 

setelah diberikan perlakuan dapat 

dilihat pada Tabel 2. 

Tabel 2 Hasil Post-Test 

No Responden Skor Kriteria 

1 M. FA 159 Tinggi 

2 M.A 166 Tinggi 

3 KJL 133 Tinggi 

4 M. RA 125 Sedang 

5 T 154 Tinggi 

6 ARW 122 Sedang 

7 EMI 161 Tinggi 

8 AA 122 Sedang 

9 M. R 168 Tinggi 

Rata-rata 145,56 

 

Berdasarkan penelitian maka 

perbandingan pre-test dan post-test 

dapat dilihat pada grafik dibawah ini: 

 

Grafik 1 Perbandingan pre-test dan post-

test 

 

Berdasarkan Grafik 1 diatas 

menunjukkan hasil pre-test dan post-

test kedisiplinan mengalami 

peningkatan skor secara signifika 
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setelah diberikan perlakuan dengan 

skor rata-rata pre-test sebesar 122,11 

dan skor rata-rata post-test sebesar 

145,56. 

Selanjutnya analisis data 

dilakukan untuk menguji apakah data 

berdistribusi normal atau tidak maka 

dilakukan uji normalitas 

menggunakan uji Shapiro-Wilk. 

pengujian normalitas ini dilakukan 

menggunakan bantuan program 

SPSS versi 26. Berikut hasil 

pengujian normalitas untuk data pre-

test dan post-test dapat dilihat pada 

Tabel 3. 

Tabel 3 Uji Normalitas 

Tests of Normality 

 

Kolmogorov-
Smirnova Shapiro-Wilk 

Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

Pre 
iTeist 

,208 9 ,200
* 

,860 9 ,095 

Post
Teist 

,222 9 ,200
* 

,837 9 ,053 

*. This is a loweir bouind of thei truiei 
significancei. 

a. Lillieifors Significancei Correiction 

 

Beirdasarkan uiji normalitas 

didapatkan pada tabeil hasil hituing uiji 

normalitas Shapiro-Wilk, bahwa sig 

prei-teist 0,095 dan nilai sig post-teist 

seibeisar 0,053. Hal ini meinuinjuikkan, 

nilai sig prei-teist > 0,05 ataui 0,095 > 

0,05 dan nilai sig. post-teist > 0,05 

ataui  0,053 > 0,05 seihingga dapat 

disimpuilkan bahwa hasil uiji 

normalitas dari prei-teist dan post-teist 

beirdistribuisi normal. 

Selanjutnya untuk menguji 

hipotesis, pengujian ini dilakukan 

dengan menggunakan bantuan 

program SPSS versi 26. dengan uji 

Wilcoxon untuk membandingkan nilai 

sebelum dan setelah diberikan 

perlakuan dapat dilihat pada Tabel 4 

dan Tabel 5 berikut ini: 

Tabel 4 Uji Wilcoxon 

Ranks 

 N 
Meian 
Rank 

Suim 
of 

Ran
ks 

PostTeist – 
PreiTeist 

Neigativei 
Ranks 

0a ,00 ,00 

Positivei 
Ranks 

9b 5,00 45,0
0 

Tieis 0c   

Total 9   

a. PostTeist < PreiTeist 

b. PostTeist > PreiTeist 

c. PostTeist = PreiTeist 
 

Tabel 5 Uji Wilcoxon 

Test Statisticsa 

 
PostTeist - 
PreiTeist 

Z -2,666b 

Asymp. Sig. (2-taileid) ,008 

a. Wilcoxon Signeid Ranks Teist 

b. Baseid on neigativei ranks. 

 

Berdasarkan Tabel 4 diatas 

bahwa neigativei ranks (seilisih neigatif) 

meinuinjuikkan nilai n seibeisar 0, yang 

beirarti tidak ada peinguirangan skor 

antara prei-teist dan post-teist. 

Seidangkan pada tabeil positive ranks 

(seilisih positif) n adalah  9, yang 
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meinuinjuikkan bahwa seimuia 

reispondein meingalami peiningkatan 

skor dari prei-teist kei post-teist. Rata-

rata peiningkatan (meian rank) adalah 

5,00 dan juimlah rangking positif (suim 

of ranks) adalah 45,00. Tidak 

teirdapat tieis (keisamaan nilai) antara 

prei-teist dan post-teist, seihingga 

dapat disimpuilkan bahwa tidak ada 

nilai yang ideintik antara satui deingan 

yang lain. 

Selanjutnya berdasarkan Tabel 

5, uiji Wilcoxon dapat dikeitahuii bahwa 

Z hituing yang dipeiroleih yaitu -2,666 

dan nilai signifikansinya diperoleh 

nilai sebesar 0,008. Dapat diketahui 

Asymp.Sig (2-tailed) 0,008 lebih kecil 

dari nilai 0,05 maka dapat 

disimpulkan bahwa Ha diterima dan 

Ho ditolak, sehingga dapat diartikan 

adanya pengaruh yang signifikan 

setelah diberikan perlakuan berupa 

bimbingan kelompok melalui media 

permainan edukatif untuk 

mengembangkan kedisiplinan siswa 

SMK. 

 

Pembahasan 

Hasil penelitian ini dengan 

melakukan perlakuan sebanyak tiga 

kali pertemuan, Secara keseluruhan 

penerapan layanan bimbingan 

kelompok melalui permainan edukatif 

berjalan sesuai dengan tujuan yang 

ingin dicapai. Tujuan umum dari 

bimbingan kelompok yaitu untuk 

pengembangan kemampuan 

bersosialisasi, sementara tujuan 

secara khusus untuk mendorong 

pengembangan pikiran, persepsi, 

perasaan, wawasan dan sikap yang 

menunjang perilaku yang lebih efektif 

(Hartanti, 2022). 

Bimbingan kelompok melalui 

media permainan edukatif yang 

dilakukan peneliti menunjukkan 

bahwa siswa sering datang terlambat 

ke sekolah, tidak hadir di sekolah 

atau bolos, keluar masuk kelas saat 

guru sedang menjelaskan pelajaran 

serta siswa tidak memakai seragam 

sesuai aturan yang ada. Faktor- 

faktor yang berkontribusi terhadap 

kedisiplinan siswa bisa jadi internal 

atau eksternal (Kwakye, 2021). 

Faktor internal yang jadi penyebab 

ketidakdisiplinan yaitu kurangnya 

kontrol keluarga, tidak harmonisnya 

keluarga, terpaksa sekolah dan 

ekonomi yang tidak mendukung. 

Faktor eksternalnya yaitu kurang 

ketegasan dalam memberi sanksi 

terhadap pelanggaran tata tertib 

sehingga siswa bebas untuk 

melanggar tata tertib.  
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Penelitian ini didukung dengan 

penelitian yang dilakukan Muslihan 

bahwa permainan edukatif anak 

dapat bermain sambil belajar dalam 

rangka mengembangkan kemandirian 

dan kedisiplinan (Muslihan, 2021). 

Permainan edukatif adalah alat 

permainan yang dirancang secara 

khusus untuk kepentingan pendidikan 

sebagai sarana pembelajaran dan 

dalam penelitian ini permainan yang 

dirancang adalah toples waktu 

(Khaira, 2022). Permainan edukatif 

kini digunakan sebagai media dan 

strategi pembelajaran yang inovatif 

untuk mencapai pembelajaran yang 

lebih efektif dan memberikan dampak 

yang cenderung sangat baik dalam 

proses pembelajaran (Akhrian 

Syahidi et al., 2021). Manfaat 

permainan edukatif yang dirancang 

yaitu agar siswa dapat memperoleh 

pemahaman kegiatan yang sesuai 

dengan kategorinya, serta 

mengelompokkan kegiatan mana 

yang setiap hari didahulukan 

sehingga manajemen waktu yang 

baik akan menuntunya menjadi 

disiplin. 

Setelah dilakukan treatment 

siswa memahami faktor penyebab 

ketidakdisiplinan, disiplin waktu dan 

disiplin perbuatan, siswa mulai tepat 

waktu dalam tepat belajar, tidak 

membolos saat jam pelajaran, patuh 

dan tidak menentang peraturan yang 

berlaku, serta membuat jadwal harian 

agar lebih disiplin karena sadar akan 

dampak yang bisa terjadi dalam 

akademik peserta didik seperti 

ketidakmampuan siswa untuk 

berkonsentrasi dikelas, hilangnya 

pengetahuan materi karena 

ketidakhadiran dan peningkatan 

angka putus sekolah. Berdasarkan 

fakta menurut Anthony (Assaffuah-

Drokow & Asabil, 2021) ditemukan 

bahwa ketidakdisiplinan 

menyebabkan siswa tidak dapat 

berkonsentrasi di kelas dan putus 

sekolah. Maka dari itu membuktikan 

bahwa layanan bimbingan kelompok 

melalui permainan edukatif efektif 

untuk mengembangkan kedisiplinan 

siswa SMK. 

 

E. Kesimpulan 

Keidisiplinan siswa seibeiluim 

dibeirikan peirlakuian beirada pada 

rata-rata 122,11 dalam  kateigori 

seidang dan seiteilah dibeirikan 

peirlakuian bimbingan keilompok 

meilaluii meidia peirmainan eiduikatif 

meingalami peiningkatan deingan nilai 

rata-rata 145,56 dalam kateigori 

tinggi.  
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Beirdasarkan hasil uiji wilcoxon 

dapat dikeitahuii bahwa Z hituing yang 

dipeiroleih yaitui -2,666 dan nilai 

signifikansinya dipeiroleih nilai seibeisar 

0,008. Dapat dikeitahuii Asymp.Sig (2-

taileid) 0,008 leibih keicil dari nilai 0,05 

maka dapat disimpuilkan bahwa Ha 

diteirima dan Ho ditolak, seihingga 

dapat diartikan adanya peingaruih 

yang signifikan seiteilah dibeirikan 

peirlakuian beiruipa bimbingan 

keilompok meilaluii meidia peirmainan 

eiduikatif yang artinya bimbingan 

keilompok meilaluii meidia peirmainan 

eiduikatif eifeiktif uintuik 

meingeimbangkan keidisiplinan siswa 

SMK. 
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