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ABSTRAK

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya karakter disiplin belajar siswa kelas VIII-H SMPN 13 Mataram pada
mata pelajaran Pendidikan Pancasila, yang tampak dari keterlambatan masuk kelas, kurangnya perhatian saat
pembelajaran berlangsung, kebiasaan keluar masuk kelas tanpa izin, serta keterlambatan mengumpulkan tugas.
Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan karakter disiplin belajar siswa melalui penerapan model pembelajaran
Teams Games Tournament (TGT) berbantuan media kartu edukatif. Jenis penelitian yang digunakan adalah Penelitian
Tindakan Kelas (PTK) model Kemmis dan Mc Taggart yang dilaksanakan dalam dua siklus, dengan tahapan
perencanaan, tindakan, pengamatan, dan refleksi pada setiap siklusnya. Subjek penelitian adalah 28 siswa kelas VIII-H
SMPN 13 Mataram. Data dikumpulkan melalui lembar observasi pelaksanaan pembelajaran dan angket karakter
disiplin belajar siswa, kemudian dianalisis menggunakan analisi deskriptif kuantitatif. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa pada siklus I, deskriptor pelaksanaan pembelajaran yang muncul sebesar 76,67% (23 dari 30 deskriptor) dan
siswa yang mencapai kriteria disiplin sebanyak 67,86% (19 dari 28 siswa), sehingga belum memenuhi indikator
keberhasilan yang ditetapkan. Setelah dilakukan refleksi dan perbaikan, pada siklus II keterlaksanaan pembelajaran
meningkat menjadi 100% dan karakter disiplin belajar siswa meningkat menjadi 92,86% (26 dari 28 siswa). Dengan
demikian dapat disimpulkan bahwa penerapan model pembelajaran Teams Games Tournament berbantuan media kartu
edukatif efektif dalam meningkatkan karakter disiplin belajar siswa pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila.
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PENDAHULUAN

Penguatan pendidikan karakter merupakan kebutuhan mendesak di tengah perkembangan dan
perubahan zaman yang semakin sulit membedakan mana yang baik dan mana yang buruk. Karena pada jalur
pendidikan khususnya dalam kelas pada saat proses pembelajaran dianggap sebagai tolak ukur seberapa baik
siswa mengembangkan karakternya, maka pendidikan harus mendapatkan perhatian utama dari pihak
pemerintah (Ismail et al., 2024). Sesuai dengan Peraturan Presiden Republik Indonesia Nomor 87 Tahun 2017
tentang penguatan pendidikan karakter, bertujuan untuk mewujudkan peradaban dengan menetapkan nilai-
nilai agama, kejujuran, toleransi, disiplin, kerja keras, kreativitas kemandirian, demokrasi, rasa ingin tahu,
semangat kebangsaan, dan cintah tanah air, menghargai prestasi, pandai berkomunikasi, cinta damai, gemar
membaca, cinta lingkungan, peduli masyarakat, dan memiliki rasa tanggung jawab. Penguatan karakter di
sekolah diatur dalam Peraturan Presiden Republik Indonesia Nomor 87 Tahun 2017 tentang penguatan
pendidikan karakter terdapat pada pasa 1 ayat (1) yang menyatakan bahwa, “Program penguatan pendidikan
karakter adalah program gerakan pendidikan dibawah tanggung jawab satuan pendidikan untuk memperkuat
karakter peserta didik melalui harmonisasi olah hati (etika), olah pikir (literasi), olah raga (kinestetik) dengan
dukungan publik dan kerjasama antar sekolah, keluarga, dan masyarakat yang merupakan dari gerakan revolusi
mental”.

Menurut Basariah & Sulaimi (2021), pendidikan karakter dapat diartikan sebagai usaha sadar
menanamkan kecerdasan dalam berpikir, menghayati, dan mengamalkan nilai-nilai yang ada dalam diri yang
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merupakan jati diri individu. Lahirnya pendidikan karakter bisa dikatakan sebagai sebuah usaha untuk
menghidupkan spiritual yang ideal. Tujuan utama dari pendidikan karakter adalah untuk membentuk karakter
itu sendiri, karakter merupakan suatu evaluasi seorang pribadi atau individu serta karakter pun dapat memberi
kesatuan atas kekuatan dalam mengambil sikap di setiap situasi (Mahardin et al., 2022). Khan (Jauhari et al,
2024), menyatakan bahwa pendidikan karakter dapat melatih peserta didik agar memiliki kebiasaan berprilaku
yang baik dan berpikir secara cerdas sesuai dengan pengetahuan dan nilai-nilai karakter yang baik.

Salah satu nilai karakter yang perlu dikembangkan yakni disiplin. Disiplin menjadi salah satu tujuan
terbentuknya karakter peserta didik, karakter disiplin menjadi karakter yang sangat penting dikarenakan dapat
memberikan dampak positif bagi kehidupan (Afidah & Tirtoni, 2023). Disiplin merupakan tindakan
mematuhi peraturan, waktu, dan tanggung jawab yang berlaku di lingkungan sekolah demi menciptakan
suasana belajar yang tertib, kondusif dan harmonis. Penanaman nilai disiplin menjadi hal penting dalam
menumbuhkan nilai karakter yang baik bagi siswa, sekaligus menjadi pilar strategis dalam efektivitas
pembelajaran Pendidikan Pancaila. Disiplin terhadap semua peraturaan dan kewajiban yang ada di lingkungan
sekolah adalah sutu hal yang harus dimiliki oleh siswa dan pendidik sehingga bisa melakukan perubahan dari
hasil belajar (Malik & Afandi, 2020). Disiplin siswa di dalam kelas dapat dilihat dari beberapa indikator,
seperti ketepatan waktu masuk kelas, kepatuhan terhadap peraturan yang berlaku, tidak keluar masuk kelas
saat pembelajaran berlangsung, fokus selama kegiatan belajar, kemampuan menyelesaikan tugas tepat waktu,
serta menunjukkan perilaku positif yang mendukung proses pendidikan. Sejalan dengan hal tersebut, menurut
Patmawati (dalam Melati et al., 2021) merumuskan beberapa aspek yang menjadi indikator karakter disiplin
belajar siswa di sekolah, yaitu (1) datang tepat waktu; (2) patuh pada tata tertib atau aturan bersama di sekolah;
(3) mengerjakan dan mengumpulkan tugas sesuai dengan waktu yang telah ditentukan; (4) mengikuti kaidah
berbahasa yang baik dan benar. Salah satu indikator mengikuti kaidah berbahasa yang baik dan benar,
indikator ini sangat relevan digunakan dalam penelitian ini karena menggunakan model pembelajaran Teams
Games Tournament berbantuan media kartu edukatif yang sangat mengandalkan interaksi dan komunikasi
antarsiswa. Oleh karena itu, disiplin dalam berbahasa yang baik dan benar menjadi tolak ukur penting untuk
memastikan jalannya turnamen tetap tertib dan kondusif. Siswa yang memiliki karakter disiplin umumnya
menunjukkan keterlibatan aktif dalam pembelajaran dan berkontribusi terhadap terciptanya iklim belajar yang
produktif.

Kondisi ideal tersebut belum sepenuhnya tercermin di kelas VIII-H SMPN 13 Mataram. berdasarkan
data studi pendahuluan awal melalui observasi langsung di kelas VIII-H dan wawancara yang dilakukan dengan
guru mata pelajaran Pendidikan Pancasila, Ibu RK pada awal bulan Mei 2025 ditemukan sejumlah indikasi
rendahnya karakter disiplin belajar siswa. Berdasarkan catatan lembar observasi indikasi tersebut meliputi: (1)
siswa sering terlambat masuk kelas setelah bel berbunyi; (2) sebagian siswa berbicara sendiri saat pembelajaran
berlangsung; (3) masih ada siswa yang berjalan mondar-mandir atau keluar masuk kelas tanpa izin; (4) sebagian
siswa belum tertib mengumpulkan tugas tepat waktu. Jika dibiarkan, kondisis ini berpotensi menurunkan
efektivitas pembelajaran Pendidikan Pancasila yang justru memiliki peran yang strategis dalam pembentukan
karakter peserta didik.

Salah satu alternatif solusi yang ditawarkan adalah dengan penerapan model pembelajaran kooperatif
Teams Games Tournament yang dipadukan dengan media kartu edukatif. Berdasarkan hasil penelitian yang
dilakukan oleh Shendi Helmaniah (2024), menyatakan bahwa penerapan model pembelajaran Teams Games
Tournament terbukti efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa kelas III di SDN Mergosono 2 Malang. Hal
ini ditunjukkan dengan presentase ketuntasan belajar yang meningkat hingga 100%, sehingga siswa berhasil
memenuhi indikator keberhasilan yang diharapkan. Selain itu, penelitian yang dilakukan oleh Yuniarti et al.,
(2019) juga mendukung temuan tersebut dengan menunjukkan bahwa penerapan model pembelajaran Teams
Games Tournament terbukti efektif meningkatkan disiplin belajar siswa kelas I1I di SDN CK, dari 47,3% pada
prasiklus hingga mencapai 79.89%. Berdasarkan data tersebut, dapat disimpulkan bahwa penerapan model
pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournaments terbukti efektif, tidak hanya dalam meningkatkaan
hasil belajar siswa hingga mencapai ketuntasan penuh, tetapi juga mampu menumbuhkan disiplin belajar siswa
secara signifikan serta konsisten meningkatkan kedisiplinan dan prestasi belajar siswa di sekolah. Meskipun
demikian, sebagian besar penelitian terdahulu mengenai Teams Games Tournament lebih banyak berfokus pada
ranah kognitif berupa peningkatan hasil belajar siswa, atau hanya melihat secara umum seperti ketetapan
waktu semata. Belum ada penelitian terdahulu yang mengkaji secara spesifik bagaimana model Teams Games
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Tournament dapat mengintervensi karakter disiplin belajar siswa melalui indikator kepatuhan norma sosial di
dalam kelas, seperti kedisplinan dalam mengikuti kaidah berbahasa yang baik dan benar selama turnamen
akademik berlangsung. Oleh karena itu, penelitian ini penting dilakukan untuk mengisi celah tersebut dengan
menguji efektivitas model Teams Games Tournament dalam menumbuhkan karakter disiplin belajar siswa secara
lebih komprehensif, baik dari aspek perilaku kelas maupun etika berkomunikasi antarsiswa.

Model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) merupakan salah satu bentuk pembelajaran
kooperatif yang mengintegrasikan aktivitas belajar kelompok dengan turnamen akademik yang menuntut
kedisplinan, kerja sama, dan tanggung jawab (Ulfani et al., 2024). Model ini diterapkan secara berkelompok
yaitu 4-6 orang siswa. Sesuai dengan namanya, model ini dikembangkan dalam games (pertandingan) dengan
berbagai kelebihan seperti mengasah kognitif siswa serta memberikan sebuah penghargaan untuk penyemangat
siswa melakukan pertandingan (Mahardi et al., 2019). Menurut Bahri (2025) Penerapan model pembelajaran
Teams Games Tournament akan menjadikan pembelajaran lebih menarik karena melibatkan siswa secara
langsung dalam proses pembelajaran serta mendorong persaingan akademik diantara kelompok siswa. langkah-
langkah model pembelajaran Teams Games Tournament menggunakan metode mengacu pada pendapat
Shoimin (2014) yaitu 1) Penyajian oleh guru; 2) Pembentukan kelompok; 3) Permainan; 4) Turnamen; 5)
Penghargaan kelompok.

Adapun media yang digunakan adalah kartu edukatif. Kartu edukatif dapat meningkatkan ketertarikan
siswa terhadap materi, membantu visualisasi konsep, dan mendorong siswa untuk lebih aktif dan disiplin
selama pembelajaran berlangsung (Rahma et al., 2023). Kartu edukatif merupakan media berbentuk kartu yang
memuat informasi, pertanyaan, atau pernyataan yang harus dijawab atau didiskusikan oleh siswa dalam
kelompok. Penggunaan kartu edukatif ini bertujuan untuk menciptakan suasana belajar yang interaktif dan
menyenangkan dalam bentuk pertanyaan atau kasus yang didiskusikan kelompok, sehingga mendorong
partisipasi aktif sekaligus melatih kedisplinan siswa selama proses diskusi dan turnamen berlangsung. Dalam
konteks pembentukan karakter disiplin siswa, media kartu edukatif berperan penting, karena melalui
permainan kartu edukatif siswa dilatih untuk mengikuti aturan dalam permainan, mematuhi tata tertib saat
kegiatan belajar, menghargai giliran setiap kelompok, serta menyelesaikan tugas yang diberikan dalam batas
waktu yang telah ditentukan. Penggunaaan media kartu edukatif berbasis permainan meningkatkan
keterampilan sosial dan tanggungjawab siswa yang merupakan bagian dari karakter disiplin itu sendiri. Kartu
edukatif diterapkan dalam model pembelajaran seperti Teams Games Tournament, karena dapat
mengintegrasikan unsur kompetisi yang sehat, kepatuhan terhadap aturan, serta keterlibatan aktif seluruh

siswa (Helmaniah, 2024).

Berdasakan uraian tersebut, penelitian ini dilakukan untuk mengkaji sejauh mana penerapan model
pembelajaran Teams Games Tournament berbantuan media kartu edukatif dapat meningkatkan karakter disiplin
belajar siswa pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila di kelas VIII-H SMPN 13 Mataram, dengan tujuan
umum untuk meningkatkan karakter disiplin belajar siswa kelas VIII- SMPN 13 Mataram pada mata pelajaran
Pendidikan Pancasila melalui penerapan model pembelajaran Teams Games Tournament berbantuan media
kartu edukatif, dan tujuan tujuan khusus untuk mengetahui peningkatan karakter disiplin belajar siswa setelah

diterapkannya model pembelajaran Teams Games Tournament berbantuan media kartu edukatif pada mata
pelajaran Pendidikan Pancasila di kelas VIII-H SMPN 13 Mataram.

METODE

Jenis penelitian ini adalah Penelitian Tindakan Kelas (Clacroom Action Research). Penelitian tindakan
kelas adalah penelitian tindakan yang dilakuakan di dalam pada waktu pembelajaran berlangsung dengan
tujuan untuk memperbaiki atau meningkatkan karakter disiplin belajar siswa melalui proses pembelajaran yang
lebih terarah (Uno, 2009). Menurut Soesilo (dalam Oktafian, 2023) PTK merupakan suatu penelitian bersiklus
dengan berbagai alternatif tindakan yang bertujuan untuk mengatasi berbagaai masalaah, baik masalah belajar,
pribadi maupun masalah sosial yang dialami oleh peserta didik yang hasil penelitiannya akan berdampak pada
peningkatan hasil belajar peserta didik. PTK dilaksanakan secara kolaboratif antara peneliti dan guru mata
pelajaran Pendidikan Pancasila di kelas VIIIFH SMPN 13 Mataram, dengan tujuan memperbaiki dan
meningkatkan kualitas proses pembelajaran di kelas.

Penelitian ini dilaksanakan di SMPN 13 Mataram yang beralamat di JI. Pemuda No.63B, Dasan Agung
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Baru, Kec. Selaparang, Kota Mataram, dengan subjek 28 siswa kelas VIII-H tahun ajaran 2025/2026. Faktor
yang diteliti meliputi faktor siswa, yakni karakter disiplin belajar siswa, dan faktor guru yakni kesesuaian
pelaksanaan pembelajaran dengan perangkat yang telah disusun.

Prosedur penelitian menggunakan PTK model Kemmis dan Mc Tanggart (Oktafian, 2023) yang terdiri
atas empat tahapan disetiap siklus, yaitu perencanaan (planning), tindakan (action), pengamatan (observation),
dan refleksi (reflection). Pada model ini tahap tindakan dan pengamatan dijadikan sebagai satu kesatuan, hal ini
karena kedua tahapan tersebut dalam penerapannya merupakan dua kegiatan yang tidak bisa dipisahkan harus
dilaksanakan secara bersamaan. Pada tahap perencanaan, peneliti menyusun modul ajar, lembar instrumen
penelitian, bahan ajar, serta media kartu edukatif, jadwal pelaksanaan tindakan dan peraangkat pendukung
kegiatan pembelajaran. Pada tahap tindakan, guru membuka pembelajaran, menyampaikan maateri dan
menjelaskan langkah-langkah model pembelajaran Teams Games Tournament berbantuan media kartu edukatif,
membagi siswa kedalam kelompok heterogen yang beranggotakan 4-6 siswa, membagi kartu edukatif untuk
didiskusikan secara berkelompok, menyelenggarakan turnamen antar kelompok yang diwakili oleh sebagian
anggota, serta memberikan penghargaan kepada kelompok dengan skor tertinggi. Tahap pengamatan
dilakukan bersamaaan dengan tindakan menggunakan lembar observasi, sedangkan tahap refleksi digunakan
untuk mengevaluasi keberhasilan dan kendala guna menyusun perbaikan pada siklus berikutnya.

Data dikumpulkan melalui dua teknik, yaitu observasi terstruktur partisipatif pasif terhadap pelaksanaan
pembelajaran, dan angket untuk mengukur karakter disiplin belajar siswa sebelum dan sesudah tindakan.

Angket disusun berdasarkan empat indikator karakter disiplin sebagaimana disajikan pada Tabel 1, dengan
skala penilaian Selalu (4), Sering (3), Kadang-kadang (2), dan Tidak pernah (1).

Tabel 1. Indikator Instrumen Angket Karakter Disiplin Belajar Siswa

No Indikator Karakter Disiplin Aspek yang Dinilai

1 Datang tepat waktu Kehadiran siswa sebelum pembelajaran dimulai dan
mengikuti pembelajaran dari awal sampai selesai

2 Patuh pada tata tertib atau aturan bersama  Ketaatan terhadap aturan sekolah dan aturan dalam
di sekolah pembelajaran

3 Mengerjakan dan mengumpulkan tugas Menyelesaikan dan mengumpulkan tugas tepat waktu
sesuai dengan waktu yang telah ditentukan

4 Kaidah berbahasa yang baik dan benar Menggunakan bahasa yang baik dan benar dalam
mengerjakan tugas dan komunikasi

Angket karakter disiplin belajar siswa ini dikembangkan menjadi 10 item pernyataan yang diisi oleh
siswa dengan cara mencentang pilihan jawaban yang tersedia, 10 item tersebut sudah mencakup seluruh aspek
penilaian pada tabel 1. Instrumen ini disusun melalui tahap penjabaran variabel menjadi kisi-kisi instrumen
hingga divalidasi secara isi melalui penilaian ahli (expert judgment) oleh dosen pembimbing untuk menjamin
kelayakan alat ukur sebelum digunakan di lapangan. Adapun dasar penentuan ketuntasan klasikal ditetapkan
bahwa karakter disiplin belajar siswa dinyatakan berhasil apabila minimal 85% dari total siswa (atau sebanyak
24 dari 28 siswa) telah mampu mencapai keempat indikator karakter disiplin yang telah ditentukan

Data dianalisis secara deskriptif kuantitatif dengan menghitung presentase capaian keterlaksanaan
pembelajaran dan presentase siswa yang memenubhi kriteria karakter disiplin belajar. Variabel harapan berupa
peningkatan karakter disiplin belajar siswa dinyatakan berhasil apabila minimal 85% dari 28 siswa (24 siswa)
mencapai keempat indikator disiplin, dengan rumus persentase disiplin dihitung dari jumlah siswa disiplin
dibagi jumlah siswa keseluruhan dikali 100%. Adapun variabel tindakan berupa penerapan model Teams
Games Towrnament berbantuan media kartu edukatif dinyatakan berhasil apabila minimal 85% dari 30
deskriptor langkah pembelajaran (26 deskriptor) terlaksana.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil Siklus 1

Siklus I dilaksanakan dalam satu kali pertemuan pada 13 Mei 2026 dengan materi "Melestarikan Budaya
Bangsa". Pada tahap pelaksanaan, siswa dibagi menjadi 5 kelompok heterogen dan diberi kartu edukatif untuk
didiskusikan selama 15 menit sebelum memasuki sesi permainan tingkat kelompok dan turnamen antar
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kelompok. Selama proses berlangsung, masih ditemukan siswa yang berbicara sendiri dan kurang fokus saat
guru menjelaskan materi, serta turnamen tidak sepenuhnya berjalan sesuai rancangan awal karena keterbatasan
waktu.

Hasil observasi menunjukkan bahwa dari 30 deskriptor pelaksanaan pembelajaran yang ditetapkan,
hanya 23 deskriptor (76,67%) yang muncul, sementara indikator kinerja yang ditetapkan adalah minimal 85%.
Tujuh deskriptor yang belum muncul antara lain: guru belum mengajak siswa bersemangat di awal
pembelajaran, belum mengarahkan siswa bersyukur, belum menyapa dan berinteraksi secara personal dengan
siswa, diskusi kelompok belum berjalan optimal, guru belum sepenuhnya berperan sebagai fasilitator dan
pencatat skor, guru dan siswa belum menyimpulkan pembelajaran bersama, serta guru belum menyampaikan
rencana kegiatan pertemuan berikutnya.

Sejalan dengan hal tersebut, hasil angket karakter disiplin belajar siswa pada siklus I menunjukkan 19
dari 28 siswa (67,86%) telah memenuhi kriteria disiplin, sedangkan 9 siswa (32,14%) belum memenuhi
kriteria tersebut. Nilai tertinggi yang diperoleh siswa adalah 88% dan nilai terendah 70%. Capaian ini belum
memenuhi indikator keberhasilan variabel harapan, yaitu 85% dari 28 siswa (24 siswa) mencapai empat
indikator disiplin, sehingga penelitian dilanjutkan ke siklus IT dengan sejumlah perbaikan.

Perbaikan pada Siklus 11

Berdasarkan refleksi siklus I, perbaikan yang dilakukan meliputi: pemberian motivasi di awal
pembelajaran agar siswa lebih antusias; pembiasaan mengucap syukur sebelum belajar; pembukaan
pembelajaran dengan sapaan dan komunikasi yang hangat untuk membangun suasana kondusif; perancangan
diskusi kelompok yang lebih terstruktur dengan pembagian kelompok yang lebih merata; keterlibatan guru
yvang lebih aktif berkeliling membimbing kelompok dan mencatat skor; penyediaan waktu untuk
menyimpulkan pembelajaran bersama siswa; serta penyampaian rencana kegiatan pertemuan berikutnya di
akhir sesi.

Hasil Siklus 11

Setelah perbaikan diterapkan, pelaksanaan pembelajaran pada siklus II mencapai keterlaksanaan penuh,
yaitu 30 dari 30 deskriptor (100%), jauh melampaui indikator kinerja minimal 85%. Peningkatan kualitas
proses pembelajaran ini turut berimplikasi pada karakter disiplin belajar siswa: hasil angket menunjukkan 26
dari 28 siswa (92,86%) telah memenuhi kriteria disiplin, dengan nilai tertinggi mencapai 100% dan nilai
terendah 75%, jauh melampaui indikator keberhasilan yang ditetapkan sebesar 85%. Rekapitulasi hasil kedua
siklus disajikan pada Tabel 2.

Tabel 2. Rekapitulasi Hasil Pelaksanaan Pembelajaran dan Karakter Disiplin Belajar Siswa Siklus I dan 1I

No  Siklus Deskriptor yang Presentase Pelaksanaan Siswa yang Presentase Karakter
Muncul Pembelajaran Disiplin Disiplin Belajar Siswa
1 Siklus I 23 dari 30 76,67% 19 dari 28 67,86%
2 Siklus II 30 dari 30 100% 26 dari 28 92,86%

Data pada Tabel 2 menunjukkan peningkatan yang konsisten pada kedua aspek yang diamati.
Keterlaksanaan pembelajaran meningkat dari 76,67% pada siklus I menjadi 100% pada siklus II, sedangkan
persentase siswa yang mencapai kriteria disiplin meningkat dari 67,86% menjadi 92,86%, atau meningkat
sebesar 25 poin persentase. Peningkatan ini menunjukkan bahwa upaya pengelolaan kelas dan perbaikan
tindakan yang diterapkan oleh guru pada setiap siklus mampu mendukung terciptanyan iklim kelas yang
kondusif, yang pada akhirnya turut berkontribusi positif terhadap peningkatan karakter disiplin belajar siswa.

Pembahasan

Peningkatan karakter disiplin belajar siswa dari siklus I ke siklus II merupakan dampak langsung dari
variabel tindakan dan pengelolaan kelas berdasarkan pada hasil refleksi. Pada siklus I kedisplinan siswa belum
optimal dikarenakan terdapat tujuh deskriptor yang belum muncul yaitu, (1) guru mengajak siswa untuk selalu
bersemangat dalam belajar; (2) guru memberikan arahan kepada siswa untuk selalu bersyukur kepada Tuhan
YME; (3) guru menyapa dan beriteraksi dengan siswa’ (4) iswa bersama kelompok melakukan diskusi bersama
untuk mencari jawaban; (5) guru berperan sebagai fasilitator dan pencatat skor; (6) guru bersama siswa
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menyimpulkan terkait pembelajaran pada hari itu; (7) guru memberitahukan kepada siswa terkait dengan
kegiatan belajar dihari berikutnya. Untuk mengatasi hal tersebut perlunya refleksi atau perbaikan pada variabel
tindakan saat proses pelaksanaan pembelajaran pada siklus II. Adapun rencana perbaikan yang dilakukan
yaitu, pada peretemuan berikutnya guru memberikan motivasi diawal pembelajaran agar siswa lebih antusias
mengikuti pembelajaran, guru membiasakan memberikan penyemangat penguatan karakter dengan mengajak
siswa mengucapkan rasa syukur sebelum pembelajaran, guru membuka pembelajaran dengan salam, menyapa
siswa, menanyakan kabar serta membangun komunikasi yang baik untuk menciptakan suasana belajar yang
nyaman dan kondusif, guru merancang kegiatan diskusi kelompok yang terstruktur dengan membagi
kelompok secara merata serta mengarahkan setiap anggota untuk berpartisipasi aktif dalam menentukan
jawaban, guru lebih aktif berkeliling mendampingi setiap kelompok memberikan bimbingan apabila
diperlukan, dan mencatat skor aatau hasil kerja kelompok siswa, guru menyediakan waktu diakhir
pembelajaran untuk mengajak siswa menyampaikan hasil belajar dan bersama-sama menyimpulkan poi-poin
materi yang telah dipelajari, guru menyampaikan materi atau kegiatan yang akan dipelajari pada pertemuan
berikutnya.

Peningkatan yang terjadi dari siklus I ke siklus II tidak terlepas dari perbaikan pengelolaan pembelajaran
oleh guru, meningkatnya motivasi siswa untuk berpartisipasi secara aktif, serta kolaborasi yang berjalan baik
antara peneliti dan guru mitra dalam mengidentifikasi dan mengatasi kekurangan pada siklus sebelumnya.
Dengan tercapainya indikator kinerja pada variabel tindakan (keterlaksanaan pembelajaran 100%) maupun
variabel harapan (karakter disiplin 92,85%), dapat disimpulkan bahwa penerapan model pembelajaran Teams
Games Tournament berbantuan media kartu edukatif efektif digunakan untuk meningkatkan karakter disiplin
belajar siswa pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila di kelas VIII-H SMPN 13 Mataram.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian tindakan kelas yang telah dilaksanakan dalam dua siklus, dapat
disimpulkan bahwa penerapan model pembelajaran Teams Games Tournament berbantuan media kartu edukatif
berkontribusi positif dalam mendukung peningkatan karakter disiplin belajar siswa pada mata pelajaran
Pendidikan Pancasila di kelas VIII-H SMPN 13 Mataram. Pada siklus I, siswa yang mencapai kriteria disiplin
baru sebesar 67,86% (19 dari 28 siswa) dan belum memenuhi indikator keberhasilan, sehingga dilakukan
refleksi dan perbaikan. Setelah perbaikan diterapkan, pada siklus II persentase siswa yang mencapai kriteria
disiplin meningkat menjadi 92,86% (26 dari 28 siswa), yang menunjukkan adanya kenaikan sebesar 25 poin
persentase dari siklus I, dan telah melampaui indikator keberhasilan yang ditetapkan sebesar 85%. Model ini
juga terbukti menciptakan proses pembelajaran yang lebih tertib, terstruktur, dan menyenangkan, karena
aturan dalam kegiatan kelompok, permainan, dan turnamen secara langsung melatih siswa untuk patuh pada
aturan, bertanggung jawab, bekerja sama, dan mengelola waktu dengan baik.

Guru disarankan menjadikan model TGT berbantuan media kartu edukatif sebagai salah satu alternatif
pembelajaran untuk menanamkan nilai disiplin, tanggung jawab, sportivitas, dan kerja sama, dengan
menyesuaikan bentuk permainan dan turnamen pada karakteristik siswa. Siswa diharapkan mempertahankan
sikap disiplin yang telah dilatihkan dalam kehidupan sehari-hari, sekolah diharapkan mendukung penyediaan
sarana pembelajaran yang inovatif, dan peneliti selanjutnya disarankan menggunakan instrumen yang lebih
beragam serta menguji penerapan model ini pada materi maupun jenjang pendidikan yang berbeda.
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