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PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Belajar pada hakekatnya adalah proses interaksi terhadap semua situasi
yang ada di sekitar individu. Belajar dapat dipandang sebagai proses yang
diarahkan kepada tujuan dan proses dari yang tadinya tidak bisa menjadi bisa, dari
yang tidak tahu menjadi tahu. Sehingga diharapkan setelah selesai proses
pembelajaran siswa dapat menunjukkan perubahan sikap menjadi lebih baik.

Penggunaan metode pembelajaran yang tepat serta dapat melibatkan siswa
aktif dalam pembelajaran tentu akan sangat mendukung tercapainya tujuan dari
sebuah proses pembelajaran yakni terjadinya perubahan sikap atau ranah afektif
pada siswa itu sendiri. Pemilihan metode pembelajaran harus disesuaikan dengan
materi ajar yang akan Kita sampaikan, karena setiap metode belum tentu cocok
untuk semua materi pembelajaran.

Guru harus memahami beberapa faktor yang dapat mempengaruhi belajar
anak, supaya tercipta proses belajar yang baik. Faktor yang perlu diperhatikan
antara lain: kondisi fisik, emosional dan organisasional. Semua faktor ini harus
dipahami oleh guru agar tujuan KBM dapat tercapai dengan sebaik-baiknya serta
secara optimal.Untuk itu gurupun harus memperhatikan manajemen kelas dimana
menurut Rukmana (2010:103) dalam buku Pengelolaan Pendidikan:

“Manajemen kelas adalah segala usaha yang diarahkan untuk mewujudkan
suasana belajar mengajar yang efektif dan menyenangkan serta dapat
memotivasi siswa untuk belajar dengan baik sesuai dengan kemampuan
atau dapat dikatakan bahwa manajemen kelas merupakan usaha sadar
untuk mengatur kegiatan proses belajar mengajar secara sistematis.”

Guru dituntut untuk kreatif serta mampu menggunakan berbagai metode
pembelajaran dalam proses belajar mengajarnya dengan berpusat pada siswa yang
berperan secara aktif. Metode yang harus digunakan bukan lagi metode ceramah
yang pada umumnya terpusat pada guru, namun metode yang dapat menciptakan

suasana belajar yang menyenangkan dan menyentuh aspek psikologis siswa.



Sehingga ketika siswa merasa senang dan nyaman terhadap proses
pembelajaran dengan metode yang kita gunakan maka akan meningkatkan minat
siswa terhadap mata pelajaran tersebut. Minat siswa terhadap suatu mata pelajaran
akan sangat berperan pada hasil atau output pembelajaran tersebut yakni
terjadinya perubahan sikap atau etika pada siswa.

Berbagai upaya dapat dilakukan oleh guru salah satunya dengan
menerapkan Metode permainan simulasi (Simulation games) yang bersifat
edukatif dalam pembelajaran yang diintegrasikan dengan materi pelajaran.
Menurut Jensen (2008:261) :

“Sama halnya Ketika manusia asyik bermain, kegiatan itu akan memberi
kesempatan kepada kita untuk mempelajari keterampilan-keterampilan
motorik, emosional, social, dan kognitif dalam lingkungan yang dapat
menunjang performa pembelajaran yang hampir sempurna.’’

Seperti yang telah dikatakan pada kutipan diatas games atau bermain dapat
memberikan respon yang baik dalam pembelajaran, bahkan dapat menunjang
performa pembelajaran yang hampir sempurna, karena bermain merupakan bagian
yang tak terpisahkan dari kehidupan setiap orang, baik itu bayi, anak-anak,
remaja, bahkan orang dewasa. Tetapi sifat permainan berbeda-beda sesuai usia
bahkan jenis kelaminnya, terutama dalam pembelajaran kita harus memperhatikan
psikologis siswanya dan materi.

Games atau Permainan memiliki peran yang cukup besar dalam
menciptakan pembelajaran yang bermutu. Sehubungan hal tersebut, Bennet
menyatakan beberapa peranan permainan dalam pembelajaran, antara lain yaitu :

a. Permainan dipandang memberikan kontribusi pada pembelajaran
bermutu, sebab menyediakan kondisi ideal untuk belajar. Kondisi ideal
yang dimaksud motivasi intrinsik, eksplorasi, eksperimen, dan
penyelidikan.

b. Permainan mampu mengembangkan sikap positif sebagai penentu
hubungan antara permainan dan pembelajaran. Sikap positif yang
dimaksud adalah kemandirian, mengembangkan harga diri, membuat
pilihan, dan melaksanakan kendali serta kepemilikan.

C. Permainan menyediakan pengalaman relevan dan bermakna yang
memungkinkan anak-anak menyelengarakan otonomi dan tanggung jawab
atas pembelajaran mereka sendiri.
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d. Permainan memampukan anak-anak untuk mengidentifikasi dan
menyalurkan kebutuhan serta minat mereka, sehingga menyingkapkan
wawasan bagi perilaku, pembelajaran dan perkembangan mereka, (Jensen,
2008 : 191).

Metode permainan simulasi juga sangat cocok jika diterapkan pada mata
pelajaran Pkn, karena Pendidikan Kewarganegaraan merupakan mata pelajaran
yang secara umum bertujuan untuk mengembangkan potensi individu
warganegara Indonesia, sehingga memiliki wawasan, sikap, dan keterampilan
kewarganegaraan yang memadai dan memungkinkan untuk berpartisipasi secara
cerdas dan bertanggung jawab dalam berbagai kehidupan bermasyarakat,
berbangsa dan bernegara.

Pendidikan Kewarganegaraan menuntut siswa menunjukkan sikap yang
baik, kreatif, dan bertanggungjawab sebagai warga negara muda. Berdasarkan
hasil observasi awal dan wawancara, diketahui bahwa pelaksanaan kegiatan
belajar mengajar pada mata pelajaran Pendidikan Kewarganegaraan, metode yang
digunakan masih berpusat pada guru (teacher centered), siswa sering pasif dalam
kegiatan pembelajaran, jarang bertanya maupun menjawab atau dengan kata lain
siswa kurang terlibat secara optimal dalam kegiatan pembelajaran. Hal ini
merupakan salah satu penyebab kurangnya tumbuh etika warga negara pada
siswa.

Kenyataan di lapangan menunjukkan bahwa, masih banyak guru dalam
proses pembelajaran menggunakan metode ceramah. Mulai dari jam pelajaran
pertama sampai dengan jam pelajaran terakhir, siswa lebih banyak dipaksa untuk
mendengarkan ceramah guru. Siswa menjadi bosan, dan banyak kegiatan yang
tidak berhubungan dengan pembelajaran yang dilakukan siswa hanya untuk
menghilangkan kejenuhan. Konsentrasi belajar siswa lain terganggu, tidak jarang
suasana kelas menjadi ramai dan gaduh, guru merasa kesal hingga berakhir
dengan tugas mencatat sampai waktu habis, hal ini akan berdampak tidak
tersampaikannya materi kepada siswa dan siswa tidak akan paham.

Pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan (Pkn) di persekolahanpun,

masih banyak guru yang menggunakan metode ceramah, pembelajaran yang
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monoton setiap minggu dan tidak memperhatikan psikologis siswa, sehingga tak
jarang siswa menganggap Pkn sebagai mata pealajaran yang tidak disukai karena
jenuh. Hal tersebut berdampak pada kurangnya minat dan motivasi siswa terhadap
materi pelajaran Pkn , sehingga makna dari pembelajaran pkn itu sendiri sulit
tersampaikan, serta sulit untuk adanya perubahan etika pada siswa. Hal ini jelas
menjadi suatu masalah dalam pembelajaran, karena Uno (2011:8) Mengemukakan
bahwa motivasi merupakan dorongan dan kekuatan dalam diri seseorang untuk
melakukan tujuan tertentu yang ingin dicapainya.

Masalah penggunaan metode pembelajaran yang kurang tepat sehingga
berdampak pada tidak adanya perubahan sikap positif atau etika pada siswa
berakibat pada sulitnya siswa utuk dapat menunjukkan perubahan pada ranah
sikap ini ditemukan di kelas X-TSM B SMK MEDIKACOM Bandung dimana ,
dominan siswa kurang minat dan motivasi terhadap hampir semua materi
pelajaran Pkn, sehingga sulit terjadinya perubahan sikap pada diri siswa. Banyak
hal yang mempengaruhi hal tersebut, dan jelas butuh sebuah pemecahan masalah.

Berdasarkan pada penjelasan yang telah diuraikan diatas, penulis merasa
tertarik untuk mengkaji dan meneliti sebuah tindakan untuk memecahkan masalah
pembelajaran Pkn di Kelas X-TSM B SMK MEDICAKOM Bandung. Setelah
melalui berbagai pertimbangan, terutama agar penelitian ini bermanfaat bagi
lingkungan pendidik dimana pendidik menuntut ilmu dan disesuaikan dengan
keterbatasan kemampuan yang penulis miliki, maka dalam penelitian ini penulis
mengambil judul “PENERAPAN METODE PERMAINAN SIMULASI
DALAM PEMBELAJARAN PKN UNTUK MENUMBUHKAN ETIKA
WARGA NEGARA ”

B. Rumusan Masalah dan Identifikasi Masalah

Masalah yang diangkat dalam penulisan skripsi ini mengenai “sejauh
mana penerapan metode permainan simulasi dalam pembelajaran Pkn di

persekolahan dapat menumbuhkan etika warga negara pada siswa ?”
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Selanjutnya mengingat luasnya kajian yang akan di bahas pada penulisan
ini, maka penulis membatasi masalah ke dalam beberapa pertanyaan sebagai
berikut:

1. Bagaimana proses penerapan metode permainan simulasi dalam
pembelajaran Pkn ?

2. Apakah penerapan metode permainan simulasi dalam pembelajaran Pkn
dapat menumbuhkan etika warga negara pada siswa ?

3. Apa sajakah kesulitan-kesulitan yang dihadapi dalam menerapkan metode
permainan simulasi dalam pembelajaran Pkn ?

4. Bagaimana cara mengatasi kesulitan-kesulitan yang dihadapi ketika

menerapkan metode permainan simulasi dalam pembelajaran Pkn ?

C. Tujuan Penelitian

Sesuai dengan permasalahan yang telah dipaparkan di atas, maka tujuan
yang ingin dicapai penulis dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Untuk mengetahui proses penerapan metode permainan simulasi dalam
pembelajaran Pkn serta untuk mengetahui bahwa metode permainan
simulasi dapat menumbuhkan etika warga negara pada siswa.

2. Untuk mengetahui hambatan / kesulitan yang ditemui dalam penerapan
metode permainan  simulasi dalam pembelajaran Pkn untuk
menumbuhkan etika warga negara pada siswa.

3. Untuk mengetahui cara mengatasi hambatan yang ditemui ketika

menerapkan metode permainan simulasi dalam pembelajaran pkn.

D. Manfaat Penelitian

Manfaat yang diharapkan dari hasil penelitian adalah:
1. Secara teoritis
Penelitian ini secara teoritis diharapkan dapat memberikan wawasan

keilmuan bagi penulis dan juga dapat memberikan sumbangan konsep-
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konsep baru terhadap ilmu pengetahuan terutama bagi pengembangan
konsep pendidikan kewarganegaraan dalam pembelajaran.
2. Secara Praktis
a. Bagi Peneliti Selanjutnya

Menambah wawasan dalam menerapkan metode permainan simulasi
dalam kegiatan pembelajaran Pkn, untuk menumbuhkan etika warga negara yang
bisa peneliti terapkan dalam kelas, dan penelitian ini dapat manjadi acuan bagi
peneliti lain yang akan meneliti hal yang sama dengan kajian berbeda yang lebih

luas.

b. Bagi Guru
Dapat menjadi suatu alternatif untuk membantu dalam menumbuhkan
etika warga negara dalam aktifitas pembelajaran serta, dapat membantu guru
untuk menentukan suatu teknik yang kreatif yang dapat menunjang keberhasilan

pembelajaran, mampu menarik perhatian dan minat siswa terhadap pelajaran.

c. Bagi Siswa
Dari hasil penelitian ini siswa diharapkan dapat memahami materi dengan
mudah serta memiliki tumbuh etika warga negaranya yang kelak akan dipakai

dalam kehidupan bermasyarakat, berbangsa dan bernegara.

E. Penjelasan Istilah

Pada bagian ini akan uraikan beberapa konsep-konsep penting untuk
menghindari kekeliruan dalam penelitian ini.

Permainan simulasi adalah suatu kegiatan yang sangat menyenangkan,
dapat disimulasikan yang bertujuan mendidik dan bermanfaat untuk
meningkatkan kemampuan berbahasa, berfikir serta bergaul anak dengan
lingkungan (Ismail, Andang, 2009: 112).

Adapun pengertian dari pembelajaran pkn Menurut Nu’man Somantri
dalam Nurmalina & Syaifullah 2008:3, Pendidikan kewarganegaraan adalah
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program pendidikan yang berintikan demokrasi politik yang diperluas dengan
sumber-sumber pengetahuan lainnya, pengaruh-pengaruh positif dari pendidikan
sekolah, masyarakat dan orangtua, yang kesemuanya itu diproses guna melatih
siswa berfikir kritis, analitis, bersikap dan bertindak demokratis dalam

mempersiapkan hidup demokratis yang berdasarkan Pancasila dan UUD 1945.

Selanjutnya, Etika warga negara yang dimaksud dalam penelitian ialah
sikap serta moral suatu warga negara dalam melaksanakan kehidupan
bermasyarakat, berbangsa dan bernegara yang berkaitan dengan hak dan
kewajibannya. Dimana dalam penelitian ini melibatkan siswa sebagai warga
negara muda dalam suatu negara yang kelak akan menjadi penerus bangsa ini.
Dengan kriteria kompetensi pkn, penekanannya pada civics disposition atau dalam

taksonomi bloom dikenal dengan istilah ranah afektif.

F. Pendekatan dan Metode Penelitian

Keberhasilan suatu penelitian salah satunya ditentukan oleh pendekatan
yang digunakan. Pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini adalah
pendekatan kualitatif. Sugiyono mengemukakan (2010:15) ;

“Metode Penelitian Kualitatif adalah metode yang berlandaskan pada
filsafat postpositivisme, digunakan untuk meneliti pada kondisi objek yang
alamiah, (sebagai lawannya adalah eksperimen) dimana peneliti adalah
sebagai instrument kunci, pengambilan sampel sumber data dilakukan
secara purposive atau snowbaal, teknik pengumpulan dengan trianggulasi
(gabungan), analisis data bersifat induktif/ kualitatif, dan hasil penelitian
kualitatif lebih menekankan makna dari pada generalisasi”.

Berdasarkan pendapat di atas, alasan peneliti menggunakan pendekatan
kualitatif ialah untuk menjelaskan dan menerangkan peristiwa alamiah yang
dialami subyek penelitian, dalam hal ini menjelaskan dan menerangkan
bagaimana proses perubahan motivasi belajar siswa dalam kegiatan belajar
mengajar yang diterapkan permainan edukatif dengan bentuk uraian kata-kata

yang sifatnya deskriptif.
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Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah Penelitian Tindakan
Kelas atau Classroom Action Research.

Penelitian Tindakan Kelas (PTK) suatu bentuk penelitian refleksi diri (sel-
reflective) secara kolektif yang melibatkan partisifasi (guru, siswa dan kepala
sekolah) dalam situasi sosial (termasuk pendidikan) dengan tujuan untuk
mengembangkan rasionalisasi dari praktik pendidikan yang sedang dialami
guru (Carr dan Kemmis dalam Aqib, 2011: 144).

Berdasarkan pengertian di atas, penggunaan metode PTK didasari atas
masalah yang berhasil diidentifikasi di lapangan, yang mana kurangnya motivasi
belajar siswa dalam pembelajaran PKn. Oleh karena itu, peneliti menganggap
penggunaan metode PTK adalah paling tepat, mengingat PTK merupakan salah
satu bentuk penelitian yang sesuai untuk mengatasi berbagai permasalahan

pembelajaran yang dihadapi guru di kelas.

Dalam penelitian ini peneliti merencanakan akan menggunakan prosedur
penelitian tindakan yang dirumuskan oleh Kurt Lewin dalam Agib (2011: 145),
yang mana pada prosedur tersebut terdiri atas beberapa siklus dan pada setiap
siklus memuat tahapan penyusunan rancangan, pelaksanaan tindakan, observasi
pelaksanaan tindakan yang dilanjutkan dengan refleksi serta kemudian

penyusunan rancangan kembali untuk siklus berikutnya dan seterusnya.

G. Teknik Pengumpulan Data

Untuk memudahkan dalam memperoleh data yang dibutuhkan, peneliti
menggunakan beberapa teknik pengumpulan data, seperti observasi, wawancara,
angket, studi dokumentasi, studi literatur dan catatan lapangan.

Observasi atau pengamatan adalah kegiatan pemusatan perhatian terhadap
objek dengan menggunakan seluruh alat indera (Arikunto, 1996:145). Obsevasi
dilakukan peneliti dengan mengamati secara langsung subjek yang akan diteliti,
dalam hal ini guru pkn dan siswa kelas X-TSM B SMK MEDIKACOM Bandung
pada saat melangsungkan kegiatan belajar mengajar.

Wawancara atau yang disebut juga interview adalah suatu metode atau cara

yang digunakan untuk mendapatkan jawaban dari responden dengan jalan tanya-
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jawab sepihak (Arikunto, 2010: 30). Disini peneliti akan melakukan wawancara
dengan pihak-pihak yang mempunyai kapasitas untuk memberikan informasi yang
peneliti butuhkan, seperti siswa, guru mata pelajaran PKn, dan Kepala Sekolah
SMK MEDIKACOM Bandung.

Kuesioner atau angket adalah daftar pertanyaan yang diberikan kepada
orang lain dengan maksud agar orang yang diberi tersebut bersedia memberikan
respon sesuai dengan permintaan pengguna (Arikunto, 1997: 140). Penggunaan
angket ini dimaksudkan untuk memperoleh data yang berkaitan dengan hal
penelitian ini dan sumber informasinya dari subjek penelitian yang tidak lain
siswa kelas X-TSM B MEDIKACOM Bandung. Penggunaan angket
dimaksudkan untuk memperoleh data berupa keadaan atau data diri, pengalaman,
pengetahuan, sikap, pendapat serta untuk mengetahui respon siswa terhadap
pembelajaran PKn dengan diterapkan permainan edukatif.

Penggunaan studi dokumentasi dimaksudkan untuk memudahkan peneliti
dalam memperoleh data yang dibutuhkan karena dengan banyaknya kajian
dokumen yang berkaitan dengan siswa, guru maupun sekolah, seperti daftar hadir
siswa, daftar nilai siswa, satuan pelajaran, format penilaian, profil sekolah dan
lain-lain.

Studi litelatur adalah mencari data mengenai hal-hal atau variable berupa
catatan, transkrif, buku-buku, surat kabar, majalah, prasasti dan sebagainya
(Arikunto, 2002: 202).

Catan lapangan (field note) menurut Bogdan dan Bikle (dalam Moleong,
2005: 209) adalah catatan tertulis tentang apa yang didengar, dilihat, dialami, dan
dipikirkan dalam rangka pengumpulan data dan refleksi terhadap data dalam

penelitian kualitatif.

H. Lokasi dan Subjek Penelitian

1. Lokasi Penelitian
Lokasi yang yang digunakan dalam penelitian ini adalah SMK
MEDIKACOM Bandung, lebih tepatnya lagi kelas X-TSM B. Sekolah ini
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beralamat di Jalan Soekarno Hatta No.597 & 617/619, Telp. 022-7318287, fax.
022-7318287 Kota Bandung.

Berdasarkan hasil observasi awal dan hasil wawancara dengan salah satu
guru, kelas X-TSM B merupakan kelas yang kurang memberikan respon saat
pembelajaran PKn dibandingkan kelas yang lain. Peneliti beranggapan bahwa
kondisi tersebut sesuai dengan konsep penelitian yang akan dilaksanakan.

2. Subjek Penelitian

Dalam penelitian ini yang menjadi subjek penelitiannya adalah siswa kelas
X-TSM B, berjumlah 27 orang yang terdiri atas kesemuanya siswa laki-laki.
Pemilihan kelas X-TSM B sebagai subjek dalam penelitian ini didasarkan pada
pertimbangan bahwa kelas tersebut mempunyai masalah sesuai dengan
identifikasi masalah yang dipaparkan, sebagian besar siswa di kelas kurang
menunjukan etika warga negara yang baik dalam setiap kegiatan pembelajaran
PKn.

Adapun yang menjadi subjek penelitian selain siswa kelas X-TSM B, yaitu
Guru mata pelajaran PKn kelas X-TSM B di SMK MEDIKACOM Bandung. Hal
ini didasarkan bahwa guru sebagai pihak yang dapat memberikan informasi
berkenaan dengan penerapan metode permainan simulasi dalam pembelajaran pkn
sebagai upaya menumbuhkan etika warga negara siswa pada mata pelajaran PKn.

Selain siswa dan guru mata pelajaran PKn, Kepala Sekolah SMK
MEDIKACOM Bandung pun peneliti jadikan sebagai subjek penelitian karena
seorang Kepala Sekolah sudah sewajarnya memiliki wawasan lebih mengenai
ruang lingkup serta dimensi yang ia kepalai sehingga informasi yang disampaikan
sudah tentu peneliti jadikan data berharga bagi penilitan.
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