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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

A. Deskripsi Umum Lokasi dan Subjek Penelitian 

1. Deskripsi Lokasi Penelitian 

a. Sejarah SMK Medikacom Bandung 

Penelitian ini mengambil tempat di SMK Medikacom Kota Bandung. 

Sekolah ini berlokasi di Jln. Soekarno – Hatta No. 597/617/619/625 Bandung. 

Smk MedikaCom yang pada awalnya memiliki 2 jurusan yakni Farmasi dan 

Informatika Bandung berdiri pada tanggal 22 April 2006  bernaung dibawah 

Yayasan Pendidikan Manolo Megabrain Indonesia tanggal 9 Maret 2007/No: 2;- 

dengan Izin Operasional Walikota Bandung Nomor: 421./016-Huk/2007, tanggal 

September 2007.  

 

b. Profil SM K Medikacom Bandung 

Nama Sekolah   : SMK Medikacom 

Status Sekolah   : Swasta 

Nilai Akreditasi sekolah : A Skor = 97 

Alamat Sekolah  : Jl. Soekarno–Hatta No. 597/617/619/625  Bandung 

Kota Bandung 

Provinsi Jawa Barat 

Telepon/Fax/HP  : (022) 2786125/ (022) 2784543/ 081573570009 

Luas Lahan   : 7,635 m2 

Jumlah Kampus  : 3 Kampus 

 

c. Visi, Misi, Tujuan dan Kebijakan Mutu SMK Medikacom 

SMK Medikacom merupakan lembaga pendidikan yang berfungsi sebagai 

sekolah lanjutan dari sekolah menengah pertama yang menyiapkan peserta didik 

agar memiliki kemampuan dan wawasan luas serta menciptakan generasi yang 

kaya akan ilmu pengetahuan dan wawasan lingkungan serta budaya, serta 
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kompetensi keahlian. Oleh sebab itu, cita-cita di atas, dituangkan dalam visi, misi, 

tujuan dan kebijakan mutu SMK Medikacom, sebagai berikut. 

1) Visi 

Menjadi SMK unggulan yang membangun dan mengembangkan generasi 

muda Indonesia, khususnya Jawa Barat, menjadu manusia cerdas, berakhlak 

mulia, produktif, terampil dan unggul memasuki pasar kerja local dan global di 

berbagai industru dan usaha. 

2) Misi 

(a) Bertekad menerapkan Sistem Manajemen Mutu (SMM) ISO 9001:2008 

agar menjadi sekolah yang bermutu tinggi dengan mengacu pada profil 

sekolah bertaraf internasional yang berorientasi global, produktif, kreatif, 

inovatif, dan kejujuran pada semua kegiatan. 

(b) Menggali dan mengembangkan potensi setiap siswa untuk 

memberdayakan (empowering) kecerdasan intelektual (IQ) emosional 

(EQ) maupun spiritual (SQ) untuk meraih masa depan yang gemilang. 

(c) Membekali siswa dengna ilmu pengetahuan (Knowledge), keterampilan 

(Skill) dan sikap (Performance) agar kompeten/terampil dan unggul 

memasuki pasar kerja serta berjiwa interpreneurship dalam kompetensi 

keahlian: Farmasi, Rekayasa Perangkat Lunak, Teknik Komputer Jaringan, 

Teknik Kendaraan Ringan, Teknik Sepeda Motor dan Akuntansi. 

3) Tujuan 

(a) Mewujudkan sebuah Sekolah Menengah Kejuruan unggulan yang 

menyajikan warna dan nuansa yang berbeda dengna model sebuah sekolah 

masa depan dengna paradigm baru pendidikan yang berorientasi kepada 

manfaat (benefit orientation), berbasis kompetensi keahlian terapan 

professional dan kebutuhan pasar kerja di berbagia industry local maupun 

internasional. 

4) Kebijakan Mutu 

Seluruh warga SMK Medikacom Bandung bertekad dan berkomitmen 

dengan sungguh-sungguh untuk : 
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a) Menjalankan dan meningkatkan layanan proses pendidikan secara 

professional sesuai Standar Nasional Pendidikan agar enjadi sekolah 

kejuruan yang bermutu tinggi dengan mengac pada visi sekolah menjadi 

SMK unggulan. 

b) Menerapkan secara berkelanjutan keefektifitasan Sistem Manajemen 

Mutu (SMM) ISO 9001:2008 

c) Dalam menerapkan segala kegiatannya SMK Medikacom Bandung 

berpegangkepada budaya mutu SMK Medikacom “E.N.J.O.Y” 

E : Efektif dan efisien dalam bertindak 

N : Norma agama dan nilai budaya sebagai pikiran 

J : Jujur dalam menjalankan tugas 

O: On-time dalam setiap kegiatan 

Y: Yakin terhadap kemampuan untuk menggapai keberhasilan : 

 

d. Keadaan Personal (Guru, Murid dan Karyawan) dan Kelengkapan 

Lingkungan Proses Pembelajaran Di Sekolah 

1) Keadaan personal guru dan staf 

Keberhasilan pendidikan di sekolah sangat ditentukan oleh keberhasilan 

kepala sekolah dalam mengelola tenaga kependidikan yang tersedia di sekolah, 

dalam meningkatkan produktivitas dan prestasi kerja SMK Medikacom Bandung 

telah melakukan aplikasi berbagai konsep dan teknik mendayagunakan tenaga 

kependidikan, melalui hasil rapat kepala sekolah di tingkat kabupaten atau 

propinsi, mengirimkan guru pada pelatihan-pelatihan, dan lain-lain. 
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Tabel 4.1 

Tenaga pendidik SMK Medikacom Bandung 

 

Lampiran S.K. No. 001/SKEP/SMK.Med.Com/KS/VII/2012 

Pengangkatan Guru (GTY & Honorer) dan Pembagian Tugas Mengajar 

SMK MedikaCom Bandung  TP. 2012/2013 

No Nama Guru Pelajaran 
Jurusan / Jumlah Jam Jlh 

Jam RPL TKJ FAR TKR TSM AKN 

1 
Ade Dwi Nur 

Martalina, S.Pd 

Produktif TKR & 

TSM    
22 16 

 
38 

2 
Agista Imani Juang 

Gunawan 
Produktif RPL 15 

     
15 

3 
Agus Muslim, S.pd. 

M.Pmat 
Matematika 16 

 
8 

   
34 

 
  Produktif  TKJ 

 
8 

    

 
  KKPI 2 

     
4 Agus Nurdin, S.Sn KKPI 

  
4 4 

  
26 

 
  Produktif  RPL 10 

     

 
  Produktif  TKJ 

 
8 

    

5 
Agus Widiantoro, 

S.pd 

Produktif TKR & 

TSM    
30 

  
30 

6 Ahmad Haedar Produktif  RPL 8 
     16 

 
  Produktif  TKJ 

 
8 

    

7 
Ahmad 

Rusmana,ST 
Matematika 8 

     
8 

8 
Ariantonius Sagala, 

S.Kom 
Produktif  RPL 30 

     
30 

9 Asep Aab, S.PdI Pendidikan Agama 
 

8 
  

2 6 16 

10 Asep Mulyana, SE Kewirausahaan 
  

8 
   

20 
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Produktif  

Akuntansi      
12 

11 
Bayu adi Dwi 

Ananda, ST 
Produktif  RPL 37 

     
37 

12 
Deddy Erwandi, 

M.si 
IPA 7 4 3 2 

  22 

 
  KKPI 2 

   
2 2 

13 
Dede Abdul 

Halim,Spd 

Pendidikan 

Jasmani  & 

Kesehatan 
   

12 8 
 

20 

14 
Dede Rohayati, 

S.Pd 
Bahasa Indonesia 8 

  
12 8 

 
28 

15 
Dedy Kusnadi , 

S.Pd 
Bahasa Indonesia 

 
16 

    
16 

16 Desi Ispratamawaty Kewirausahaan 
  

6 
   

24 

 
  

Produktif  

Akuntansi      
18 

17 
Dewi Sri 

Kurniawati, Ssi,Apt 

Produktif  

FARMASI   
8 

   
8 

18 
Diah Phundi Utami, 

S.Pd 

Produktif TKR & 

TSM    
18 20 

 
38 

19 
Diah 

Trisnamayanti, SS 
Bahasa Inggris 20 8 

    
28 

20 
Dovmen Lubis, SE, 

MM 
Enterpreneur 

     
8 8 

21 
Dra. Nining KH, 

Apt 

Produktif  

FARMASI   
8 

   
8 

22 Dra. Nur Karimah Matematika 4 
  

16 
 

12 32 

23 Dra. Siti Rohma Bahasa Indonesia 
     

6 6 
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24 
Drs. A. Zam zam 

BZ, AMF 

Produktif  

FARMASI   
20 

   
20 

25 
Drs. Eddie BAF, 

Apt 

Produktif  

FARMASI   
4 

   12 

 
  Kimia 

  
8 

   
26 Drs. Kusdana Pendidikan Agama 8 

     
8 

27 Drs. Yana maryana 
Pendidikan 

Kewarganegaraan   
14 

   
14 

28 
Drs.M.Surippuddin 

NR 
Pendidikan Agama 24 

  
2 

  
26 

29 
Dudung Abdullah, 

SPd 

Penidikan Jasmani  

& Kesehatan 
22 

     
22 

30 
Eka Graha 

Vidiantara, ST 
Produktif  TKJ 

 
8 

    
8 

31 
Ella Komala Dewi 

S.Si 
Kimia 16 

     
16 

32 
Ema Siti Rohmah, 

S.pd.I 
Pendidikan Agama 

  
14 

   
14 

33 
Euis Heni 

Sulistyastuti, S.Pd 
Kimia 16 

     
16 

34 Eva Daniati, S.Pd Bahasa Inggris 
    

16 
 

16 

35 
Faisal Saddam 

Muron 

Pendidikan 

Kewarganegaraan    
4 8 

 
12 

36 
Fajar Maulana 

Yusup,S.Pd 
BK 7 4 3 2 

  
16 

37 
Farnas Wiryawan, 

S.Pd 

Produktif TKR & 

TSM    
12 12 

 
24 

38 
Feri Apriliana 

Rahman 

Produktif TKR & 

TSM    
28 8 

 
36 
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39 
Fitri Royani 

Nurrokhmah, SP 
Fisika 10 10 

    
20 

40 Gun gun Gunawan 
Produktif TKR & 

TSM    
10 24 

 
34 

41 
Handayani 

Simanjorang, ST 
KKPI 

 
2 

  
2 

 31 

 
  Produktif  RPL 27 

     

42 
Haptini Susilawati 

S.pd 

Pendidikan 

Kewarganegaraan 
22 8 

 
8 

  
38 

43 
Hendri SH 

Ambarita, SPd 

Pendidikan 

Jasmani  & 

Kesehatan 
 

4 14 
  

6 24 

44 Ihfan Fawzi, S.Pd 
Produktif TKR & 

TSM    
28 12 

 
40 

45 
Iis Ismawati, 

S.Kom 
Produktif  RPL 30 

     
30 

46 Ijang Baruzaman Produktif TKJ 
 

8 
    

8 

47 
Ila Nuraeni 

Badriyah 
Bahasa Inggris 12 8 

    
20 

48 Inti Rahmania, SSi Kimia 
 

20 
    

20 

49 Ir. Asep Ustara Fisika 
  

6 
   

6 

50 Ira Karmila S.pd.I Pendidikan Agama 
 

16 
    

16 

51 
Ismayaini Ahmad 

Zais, ST 
Produktif  TKJ 

 
28 

    
28 

52 
Jaya El Fahmi,S.Pd 

I 
Pendidikan Agama 

   
10 6 

 
16 

53 
Kartika Kurnia A, 

S.pd 
Kimia 

   
12 

  
12 

54 Kiki Kosasi, S.Pd Pendidikan 10 
     

10 
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Jasmani  & 

Kesehatan 

55 
Lastri Megasari 

Anggriani Spd 
Bahasa Inggris 

  
28 

  
4 32 

56 Lina Agustina, ST KKPI 4 
  

2 
  36 

 
  Produktif  RPL 30 

     
57 Lisna Dewi, S.Si Kimia 

  
22 

   
22 

58 
Lusi Sentia Dewi, 

ST 
Fisika 22 

     
22 

59 Maman, S.Si Matematika 28 
     

28 

60 
Mardi Turnip, 

S.Kom 
Produktif  RPL 31 

    
2 33 

61 
Mohammad Reza 

afandi, ST 
Produktif  TKJ 

 
36 

    
36 

62 Muhammad Iqbal 
Produktif TKR & 

TSM    
10 26 

 
36 

63 Mulyani, Ssi, Apt 
Produktif  

FARMASI   
28 

   
28 

64 Nengsih,S.pd  
Pendidikan 

Kewarganegaraan  
16 

   
6 22 

65 Novi Aryanti, SE Kewirausahaan 4 4 
 

6 
  

14 

66 Nurhasanah, S.Si Produktif Farmasi 
  

12 
   

12 

67 Nurlela, S.H 
Pendidikan 

Kewarganegaraan 
10 

     
10 

68 
Rahmat Zulkifli, 

ST, M.Pd 
Produktif  TKJ 

 
12 

    
12 

69 Rani Mulyani, ST Fisika 
 

6 8 
   22 

 
  Produktif  RPL 8 

     
70 Rani Kewirausahaan 18 8 

    
26 
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Nurhayati,S.Pd 

71 
Ratu Sri Yuliawati, 

Sfar, Apt 

Produktif  

FARMASI   
8 

   
8 

72 Redi Rivaldo, Spd Bahasa Inggris 
 

12 
    

12 

73 Reni Marlina  Seni  Budaya/BS 4 
 

4 4 4 4 20 

74 
Ressi Meilasari 

S.Pd 
IPS 20 

    
4 24 

75 
Retno Khairunnisa, 

Ssi 

Produktif  

FARMASI   
26 

   
26 

76 
Rika Apriani, Sfar, 

Apt 

Produktif  

FARMASI   
8 

   
8 

77 Riko Handoko, SE IPS 10 
     14 

 
  Kewirausahaan 4 

     

78 
Risman Mulyadi 

,S.pd 
Bahasa Indonesia 

 
8 

    
8 

79 
Rizky Evert Lona, 

S.pd 
ahasa Inggris 16 

     
16 

80 Rustianingsih, S.Si Fisika 
 

8 
 

12 8 
 32 

 
  Kimia 

 
4 

    

81 
Siti Rofingatun, 

S.pd 
Matematika 

 
28 

    
28 

82 Slamet, ST Produktif  TKJ 
 

28 
    32 

 
  KPPI 

   
2 2 

 
83 Sofia Dewi, ST KKPI 

 
6 

  
2 2 

30 

 
  Produktif  TKJ 

 
20 

    

84 
Sri Endang 

Hendrawati Spd 
IPS 

   
12 8 

 
20 

85 Sri Suhartini, SH 
Pengetahuan 

Lingkungan Hidup 
4 4 2 2 2 2 16 
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86 Sulianti, S.Pd IPS 
  

14 
  

2 16 

87 
Sulis Dwi 

Yudaningsih, S.Pd 
Bahasa Indonesia 20 

     
20 

88 Sumarno, S.Pd 
Produktif TKR & 

TSM    
24 6 

 
30 

89 Sumiati, S.Pd Biologi 
  

4 
   

4 

90 Suyanto, ST 
Produktif TKR & 

TSM    
28 14 

 
42 

91 Tia Hadijah S.Pd Matematika 
 

20 
    

20 

92 Tiorida Samosir, SS Bahasa Indonesia 4 
 

14 
   

18 

93 Tri Rushartati, ST Kimia 
  

28 
 

8 
 

36 

94 Tri Siswaryanti Kewirausahaan 4 
     

16 

 
  

Produktif  

Akuntansi      
12 

95 
Tsabbit Mubarok, 

S.Far., Apt 

Produktif  

FARMASI   
26 

   
26 

96 Usep Wachya, S.Sn  Seni  Budaya/BS 4 8 
    

12 

97 Uus Kusnadi, SE Kewirausahaan 2 
    

6 8 

98 Vita Tania, S.S Bahasa Inggris 16 
     

16 

99 
Wahyu Setiyanto 

Spd 
Kewirausahaan 

 
12 

    

32 
 

  
Produktif  

FARMASI   
4 

   

 
  

Produktif  

Akuntansi      
16 

100 
Widhi Margateha S, 

SS 
Bahasa Inggris 

   
24 

  
24 

101 
Wiwin Winarsih 

S.Pd 
Biologi 

  
10 

   
10 
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Sumber: Dokumen SMK Medikacom Bandung tahun 2012 

 

Berdasarkan  tabel di atas tenaga kependidikan dilingkungan SMK 

Medikacom Bandung  berjumlah 110 guru dengan berbagai bidang mata pelajaran 

serta jurusan yang diajarnya. 

 

 

 

 

 

102 
Wowo Anwar 

Gozali, S.pd 

Pendidikan 

Jasmani  & 

Kesehatan 
 

20 
    

20 

103 
Yani Nurul 

Hidayati,S.pd 
IPS 

 
26 

    
26 

104 
Yudi Mulyanto, 

S.pd 
Kewirausahaan 

   
6 8 

 
18 

 
  

Produktif  

Akuntansi      
4 

105 Yuliani S.Pd Matematika 
  

12 
   

12 

106 Yuni Kurniati, S.Pd Bahasa Inggris 
 

20 
   

8 28 

107 
Yuni Wartiningsih 

S.si 
Matematika 8 

 
8 8 16 

 
40 

108 Pdt. Aswan 
Pendidikan Agama 

Kristen       
10 

109 
Asti Eka Yulita, 

S.Pd 
BK 

      
0 

110 
Lina Ratna M, Ssi, 

Apt 

Produktif  

FARMASI   
16 

   
16 

Total Seluruh 642 482 410 372 248 142 2306 
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2) Keadaan personal siswa 

 

Tabel 4.2 

Jumlah siswa SMK Medikacom Bandung 

Jurusan Tingkat Jumlah 

Rekayasa Perangkat Lunak 

1 358 

2 177 

3 126 

Teknik Komputer Jaringan 

1 292 

2 175 

3 12 

Farmasi 

1 127 

2 75 

3 24 

Teknik Kendaraan Ringan 

1 140 

2 68 

3 18 

Teknik Sepeda Motor 

1 121 

2 1 

3 0 

Akuntansi 

1 123 

2 0 

3 0 

Total Seluruh 1,2 dan 3 1838 

Sumber: Dokumen SMK Medikacom Bandung 2012 

 

Berdasarkan tabel di atas, jumlah siswa yang ada di SMK Medikacom 

Bandung pada Tahun Pelajaran 2012/2013 dapat diuraikan sebagai berikut: 

(a) Kelas X terdiri atas 6 jurusan dengan jumlah siswa 1161 orang. 
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(b) Kelas XI terdiri atas 4 jurusan dengan jumlah siswa 495 orang. 

(c) Kelas XII terdiri atas 4 jurusan dengan jumlah siswa 182 orang. 

Jadi jumlah seluruh siswa SMK Medikacom Bandung saat ini yaitu 1838 

siswa yang tersebar melalui 6 jurusan.  

 

Tabel 4.3 

Jumlah alumni SMK Medikacom Bandung 

Sumber : Dokumen Smk Medikacom Bandung 2012 

 

 Berdasarkan tabel diatas dapat terlihat bahwa SMK medikacom Bandung 

yang berdiri tahun 2006, telah meluluskan sebanyak 1514 siswa dari tahun 2009 

hingga 2011. Alumninya banyak yang sudah bekerja diberbagai perusahan. 

 

3) Keadaan Fasilitas dan Perlengkapan Sekolah 

Pengadaan fasilitas dan perlengkapan sekolah merupakan salah satu usaha 

untuk meningkatkan kesejahteraan di SMK Medikacom Bandung . Secara umum 

setiap guru dan staf yang bertugas di sekolah ini sudah memperoleh fasilitas dan 

perlengkapan yang memadai, hal ini salah satunya dibuktikan dengan 

disediakannya meja dan kursi serta loker tempat penyimpanan arsip penting untuk 

guru maupun staf. Selain itu, dalam menunjang aktifitas sekolah pun, SMK 

Medikacom Bandung memiliki fasilitas dan perlengkapannya dengan rincian 

sebagai berikut: 

Jurusan Jumlah 

Rekayasa Perangkat Lunak 677 

Teknik Komputer Jaringan 168 

Farmasi 529 

Teknik Kendaraan Ringan 140 

Teknik Sepeda Motor 0 

Akuntansi 0 

Total Seluruh 1514 
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Tabel 4.4 

Fasilitas SMK Medikacom Bandung 

Jenis Ruangan 
Jumlah                            

(buah) 
Jenis Ruangan 

Jumlah                            

(buah) 

Kepala Sekolah 1 PMR/Pramuka  1 

Wakil Kepala Sekolah 1 OSIS  1 

Guru 1 Ibadah 1 

Tata Usaha 1 Koperasi 2 

Tamu 1 Kantin 9 

Perpustakaan  1 Rumah Pompa/Menara air  1 

Lab. IPA  2 Bangsal Kendaraan 1 

Ketrampilan  1 Rumah Penjaga 2 

Multimedia  1 Pos Jaga 2 

Kesenian  1 Gudang  2 

Lapangan Olahraga 6 Dapur  1 

 Laporan Upacara 1 KM/WC Guru  4 

BK  1 KM/WC Siswa  30 

UKS 1 Lainnya  

Sumber: Dokumen SMK Medikacom Bandung 2012 

 

 

2. Subjek Penelitian 

a. Profil Guru Mitra 

Guru yang menjadi mitra dalam penelitian ini adalah ibu Nurlaela, S.H. 

Beliau lahir di Bandung pada tanggal 15 Agustus tahun 1980. Beliau telah 

berkeluarga dan memiliki seorang putri. 

Beliau masuk perguruan tinggi mengambil S1 Jurusan Ilmu Hukum di 

Universitas Langlangbuana (UNLA) Bandung dan lulus pada tahun 2004. Setelah 

itu, beliau memperoleh AKTA-IV diuniversitas yang sama untuk dapat mengajar 

disekolah. Meskipun beliau merupakan lulusan hukum yang notabene seharusnya 
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menjadi pengacara, namun beliau lebih tertarik menjadi guru di sekolah, karena 

menurut beliau menjadi guru itu bisa mengajarkan hal-hal positif pada siswa. 

Pelajaran Pkn yang diajarkan oleh beliaupun tidak jauh berbeda dengan sebagian 

mata kuliah yang ia pelajari ketika kuliah, sehingga tidak menemukan banyak 

kesulitan dalam mengajar ditambah berbagia referensi dari berbagai buku paket. 

Pengalaman guru mitra sebagai guru dimulai pada tahun 2005, ketika beliau 

memutuskan untuk menjadi guru. Banyak sekolah yang pernah beliau jadikan 

tempat mengajar, dan saat ini beliau mengajar di dua sekolah yakni SMK ICB dan 

SMK Medikacom Bandung. 

 

b. Profil siswa 

Siswa yang dijadikan subjek penelitian dalam penelitian tindakan kelas ini 

adalah siswa kelas TSM X-B yang terdiri atas 27 orang siswa. Adapun yang 

menjadi dasar pertimbangan dipilihnya kelas TSM X-B sebagai kelas yang akan 

diberikan tindakan perbaikan didasarkan atas informasi dari guru mitra, yaitu guru 

PKn dari kelas tersebut dan hasil observasi pada saat pra penelitian.  Berdasarkan 

kedua data tersebut diperoleh gambaran bahwa kelas TSM X-B pada umumnya 

memiliki sikap yang kurang baik , yakni kurangnya respon siswa, yaitu siswa 

kurang aktif memberikan pertanyaan maupun tanggapan, rendahnya kemampuan 

siswa dalam menganalisa kasus atau fenomena yang terjadi, dan rendahnya 

kemampuan siswa dalam memberikan argumentasitasi yang tepat. 

 

B. Hasil Penelitian 

1. Deskripsi Hasil Wawancara dan Observasi Awal 

Observasi awal dilakukan peneliti untuk dapat mengetahui gambaran kelas 

yang akan diteliti, meliputi kegiatan guru dalam mengajar serta kesulitan guru 

selama pembelajaran dan selanjutnya hasil dari observasi awal akan dijadikan 

sebagai bahan evaluasi untuk tindakan berikutnya. Observasi awal dilakukan pada 

hari Rabu 8 November 2012 di kelas TSM X-B, tepatnya jam pelajaran ke- 1 

sampai jam pelajaran ke- 2, yaitu pukul 07.10 – 08.30 WIB. Pembelajaran 

berlangsung dengan materi “hakekat dan arti penting hukum bagi warga negara” 
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dari Standar Kompetensi “menunjukkan sikap positif terhadap norma-norma yang 

berlaku dalam kehidupan bermasyarakat, berbangsa, dan bernegara” dan 

Kompetensi Dasar “menjelaskan hakikat dan arti penting hukum bagi warga 

negara”. 

Observasi awal meliputi proses pembelajaran PKn secara keseluruhan, yaitu 

dimulai dari kegiatan pendahuluan hingga kegiatanpenutup pembelajaran. Pada 

saat kegiatan pendahuluan, guru mitra mengucapkan salam meskipun siswa masih 

banyak yang mengobrol dan tidak serius memperhatikan guru. Kemudian guru 

memperkenalkan peneliti kepada siswa. Ketika itu pun, suasana kelas masih 

belum kondusif, masih banyak siswa yang belum memperhatikan guru, malah 

masih ada siswa yang bolak-balik ruangan kelas. Setelah itu, guru mitra 

menyiapkan materi pembelajaran melalui power point. 

Pada Kegiatan inti, guru mitra menjelaskan materi tentang “hakekat dan arti 

penting hukum bagi warga negara”. Dalam kegiatan ini, mobilitas guru mitra 

terkesan jarang malah hanya duduk dan menjelaskan materi hanya menggunakan 

metode ceramah serta tidak membuat tulisan tentang konsep-konsep yang akan 

diajarkan hanya menyuruh siswa menulis poin-poin penting materi dari power 

point yang telah dijelaskan. Sementara, ditengah penjelasan guru pun, siswa 

sendiri kebanyakan hanya mendengarkan tanpa pernah memberikan tanggapan, 

meski beberapa kali siswa diberikan pertanyaan oleh guru, siswa malah terlihat 

pasif dan tidak memberikan respon. Hal ini menandakan bahwa siswa kelas TSM 

X-B belum memiliki etika warga negara yang baik sesuai yang diharpkan dalam 

mengikuti proses kegiatan belajar mengajar khususnya pembelajaran pkn. 

Melalui pengamatan yang peneliti lakukan selama observasi awal 

berlangsung, peneliti tuangkan ke dalam sebuah catatan lapangan sebagai berikut. 

Tabel 4.5 

Catatan lapangan selama observasi awal 

KENDALA/KESULITAN 
CATATAN 

LAPANGAN 
TINDAKAN 

1. Siswa kurang 1. Siswa kurang 1. Menerapakan 
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memberikan respon 

pada saat pembelajaran 

PKn berlangsung 

2. Belum adanya 

etika/sikap yang baik 

yang siswa tunjukkan 

dalam pembelajaran 

3. Siswa terbiasa dengan 

metode ceramah 

sehingga siswa hanya 

mendengar penjelasan 

kemudian mengerjakan 

tugas, tanpa siswa ikut 

terlibat dalam kegiatan 

pembelajaran 

 

memperhatikan 

pelajaran ketika 

guru menjelaskan 

materi dan lebih 

banyak mengobrol 

dengan teman 

sebangku 

2. Guru kurang 

melakukan 

bimbingan dan 

arah, terlihat guru 

hanya sebatas 

menjelaskan materi 

pembelajaran 

dengan metode 

permainan simulasi. 

2. Mengikutsertakan 

siswa dalam 

pembelajaran 

dengan simulasi agar 

mereka bisa 

merasakan sendiri 

prosesnya. 

3. Menciptakan 

suasana belajar yang 

menyenangkan 

dengan berbagai 

permainan disetiap 

kesempatan 

4. Memberikan 

intensitas motivasi 

yang lebih 

Sumber : diolah oleh peneliti tahun 2013 

Setelah mengikuti proses pembelajaran PKn, kemudian peneliti melakukan 

wawancara dengan beberapa siswa kelas TSM X-B untuk memperoleh informasi 

mengenai pembelajaran pkn mereka. Menurut sebagian besar siswa beranggapan 

bahwa materi PKn terlalu membosankan karena lebih menuntut mereka untuk 

banyak menghapal. Selain itu, metode yang digunakan dalam pembelajaran PKn 

cenderung tidak banyak berubah dan terpaku pada metode ceramah sehingga 

menimbulkan kejenuhan dalam proses pembelajaran PKn dan siswa kurang 

motivasi dalam belajar, sehingga wajar jika sikap siswa tidak menunjukkan etika 

yang baik karena mereka sendiri kurang menjiwai pelajarannya. 

Selanjutnya, peneliti mencoba mendiskusikan dengan guru mitra untuk 

menanyakan apakah pernah atau tidaknya guru mitra menerapkan metode 
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permainan simulasi pada siswa. Ternyata guru mitra belum mengetahui persis 

metode permainan simulasi, dan belum pernah mencoba menerapkannya karena 

beliau kurang mengetahui prosedur pelaksanaannya. Kebanyakan selama ini guru 

mitra hanya menggunakan metode ceramah bervariasi dan diskusi kelompok, serta 

penyampaian materi oleh siswa di depan kelas dengan metode persentasi. 

Selebihya siswa jarang dilibatkan secara penuh dalam pembelajaran. 

Berdasarkan hasil observasi awal dan wawancara yang telah dilakukan, 

dapat disimpulkan bahwa kurangnya sikap siswa dalam menampilkan etika yang 

baik sebagai warga negara dalam proses pembelajaran PKn disebabkan beberapa 

faktor seperti (1) cara guru dalam menyampaikan materi monoton (2) penggunaan 

metode yang kurang variatif, hanya terpaku pada metode ceramah sehingga 

menimbulkan kejenuhan (3) paradigma siswa yang menganggap materi PKn 

membosankan sehingga kurang motivasi. 

Sebelum diadakan Penelitian Tindakan Kelas, berdasarkan hasil diskusi 

dengan guru mitra diperoleh beberapa kesepakatan bahwa penelitiakan bertindak 

sebagai guru peneliti, sementara guru mitra yang kelasnya dijadikan kelas 

penelitian bertindak sebagai guru mitra yang akan membantu melakukan 

pengamatan terhadap perubahan etika siswa dalam proses pembelajaran PKn. 

Selain itu, penyesuaian rencana dan target pembelajaran yang telah dibuat guru 

mitra dengan rencana pembelajaran yang dibuat oleh peneliti.Dengan mengacu 

pada kesepakatan-kesepakatan tersebut,selanjutnya tahap perencanaan tindakan 

ditetapkan oleh peneliti denganguru mitra yaitu menentukan jadwal penelitian, 

mempersiapkan silabus,skenario pembelajaran yang telah direncanakan sesuai 

dengan rencanapelaksanaan pembelajaran (RPP) yang telah didiskusikan oleh 

penelitidengan guru mitra. Penelitian ini direncanakan akan dilaksanakan dalam 

tiga siklus dengan menerapkan metode permainan simulasi. Dimana setiap 

siklusnya terbagi ke dalam satu pertemuan yang disesuaikan dengan tahapan-

tahapan dalam pembelajaran permainan simulasi dan Kompetensi Dasar yang 

diajarkan. Selain itu, untuk mendukung penelitian ini, peneliti mengumpulkan 

langsung data dibantu dengan instrumen penelitian seperti pedoman observasi, 

dokumentasi, catatan lapangan serta angket siswa. 
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2. Deskripsi Hasil Penelitian Tindakan Kelas Siklus I 

a. Perencanaan Tindakan Siklus I 

Setelah memperoleh data dari hasil pra penelitian dan informasi dari guru 

mitra bahwa kelas TSM X-B merupakan kelas yang memiliki sikap atau etika 

yang kurang baik atau rendah pada saat pembelajaran PKn dan pada pelajaran lain 

umumnya dibandingkan dengan kelas X lainnya. Selanjutnya ditetapkan 

Penelitian Tindakan Kelas (PTK) akan diterapkan di kelas tersebut.Berdasarkan 

hasil kesepakatan dengan guru mitra, yaitu peneliti akan bertindak sebagai guru 

PKn dan guru mitra bertindak sebagai observer. 

Sehubungan dengan identifikasi masalah yang muncul di kelas TSM X-B 

yang menunjukkan bahwa rendahnya sikap atau etika yang baik pada siswa dalam 

pembelajaran PKn, maka secara umum tindakan yang dilakukan pada siklus I 

dilakukan dengan memperbaiki strategi pembelajaran yang digunakan, yang 

diyakini akan mampu meningkatkan motivasi belajar siswa dan merubah sikap 

siwa kelas TSM X-B pada pembelajaran PKn. Jika pada pembelajaran PKn 

sebelumnya lebih didominasi dengan metode ceramah, maka pada penelitian 

tindakan siklus I ini dilaksanakan dengan menerapkan metode permainan simulasi 

(Simulation Game) yang telah direncanakan sebelumnya dalam bentuk RPP. 

Berikut ini rincian mengenai rencana pelaksanaan tindakan yang dilakukan pada 

siklus I : 

(a) Menyiapkan materi yang akan dipelajari, yaitu materi “Persamaan 

Kedudukan Warga Negara”. Standar Kompetensinya adalah 

“Menghargai persamaan kedudukan warga negara dalam berbagai aspek 

kehidupan”, dengan Kompetensi Dasar “Menjelaskan kedudukan warga 

negara dan pewarganegaraan di Indonesia”.Materi ajar tersebut dipilih 

karena karakteristik materi ajar tersebut dirasakan mampu mendukung 

upaya menumbuhkan etika warga negara pada siswa dalam 

pembelajaran PKn. 
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(b) Menyusun silabus dan membuat Rencana Pelaksanaan Pembelajaran 

(RPP)  dengan menerapkan metode permainan simulasi sebagai acuan 

dalam pelaksanaan pembelajaran yang akan dilakukan. 

(c) Menerapkan metode permainan simulasi menekankan pada 

keikutsertaan peserta didik/siswa dalam proses pembelajaran, sehinga 

mereka merasakna sendiri apa yang dipelajari. 

(d) Mempersiapkan sumber, bahan dan media yang akan digunakan. 

(e) Melakukan evaluasi dengan instrumen penilaian yang telah disiapkan 

sebelumnya untuk melihat tingkat pemahaman siswa terhadap materi 

dan untuk mengetahui sejauhmana perubahan sikap siswa sebelum dan 

sesudah mengikuti proses pembelajaran. 

(f) Menyiapkan instrumen penelitian, berupa pedoman observasi, catatan 

lapangan dan angket siswa yang telah disusun sebelumnya. Format-

format instrumen penelitian tersebut peneliti lampirkan pada skripsi 

hasil penelitian ini. 

Dalam penelitian tindakan siklus I, peneliti akan mengamati beberapa hal 

dengan bantuan format observasi yang telah dikembangkan. Adapun hal-hal yang 

diamati selama kegiatan pembelajaran berlangsung meliputi : 

(a) Aktivitas guru dan siswa dalam melaksanakan kegiatan pembelajaran 

dengan menerapkan metode permainan simulasi. 

(b) Kegiatan siswa selama bekerja dalam kelompok dalam pembelajaran 

permainan simulasi. 

(c) Perubahan sikap siswa dalam menumbuhkan etika warga negara dalam 

proses pembelajaran. Hal tersebut dapat terlihat dari kriteria etika warga 

negara yang ditampilkan oleh siswa, seperti bertanya (ingin tahu), 

memberikan argumentasi, melakukan diskusi dengan teman kelompok, 

dan lain sebagainya. 

 

b. Pelaksanaan Tindakan Siklus I 

Tahap ini merupakan kegiatan utama peneliti, yaitu dilaksanakannya 

rencana pembelajaran yang telah direncanakan sebelumnya. Pelaksanaan 
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penelitian tindakan siklus I dilaksanakan di kelas TSM X-B SMK Medikacom 

Bandung, pada hari rabu tanggal  24 April 2013, pada jam pelajaran kesatu dan 

kedua tepatnya pukul 07.10-08.30 WIB, dengan alokasi waktu 2 jam pelajaran. 

Siswa semua yakni 27 orang siswa yang hadir mengikuti pelajaran. 

Pada kegiatan awal, peneliti memulai pelajaran dengan mengucapkan 

salam, mengecek kebersihan kelas dan kerapihan pakaian siswa, mengabsen siswa 

dan mengecek kesiapan siswa mengikuti pembelajaran. Peneliti membuka 

pelajaran dengan melakukan apersepsi, yaitu mengulas kembali materi minggu 

sebelumnya, kemudian menyampaikan SK, KD dan tujuan pembelajaran yang 

akan dipelajari. 

Selanjutnya, peneliti memberikan pre test di awal pembelajaran untuk 

mengetahui kemampuan awal atau pengetahuan dasar siswa mengenai materi 

“warga negara dan pewarganegaraan Indonesia”. Hasil pre test tersebut akan 

peneliti bandingkan dengan hasil post test yang akan dilaksanakan di akhir 

pembelajaran setelah dilaksanakan metode pembelajaran permainan simulasi 

untuk mengetahui keberhasilan metode pembelajaran simulasi dalam memberikan 

pemahaman materi “warga negara dan pewarganegaraan Indonesia”kepada siswa. 

Tabel 4.6 

Hasil pre test pada siklus I 

NO NAMA SISWA KKM NILAI KETERANGAN 

1 Abdul Wahid 70 88 Tuntas 

2 Aldo Satri Rinalki 70 80 Tuntas 

3 Anan 70 64 Belum Tuntas 

4 Andrean Nusananda Munajat 70 76 Tuntas 

5 Angga Ramadani 70 60 Belum Tuntas 

6 Asep Setiawan 70 84 Tuntas 

7 Bayu Handrian 70 92 Tuntas 

8 Deni Andriansyah 70 76 Tuntas 

9 Derry Aulia Budiman 70 80 Tuntas 

10 Devi Akbar Koswara 70 60 Belum Tuntas 
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11 Dewa Nur Ikhsan 70 68 Belum Tuntas 

12 Eki Muhamad Rizki 70 76 Tuntas 

13 Fadlir Rahman 70 68 Belum Tuntas 

14 Febri Kusuma Wardani 70 60 Belum Tuntas 

15 Ferdiansyah Tosin 70 80 Tuntas 

16 Feri Ferdiansyah 70 84 Tuntas 

17 Marsell Audina 70 68 Belum Tuntas 

18 Moch. Dean Syahputra 70 76 Tuntas 

19 Nazar Alvianda 70 76 Tuntas 

20 Ridwan Maulana 70 64 Belum Tuntas 

21 Sandi Candra Pratama 70 88 Tuntas 

22 Sani Martin 70 60 Belum Tuntas 

23 Sendi Febriansyah 70 76 Tuntas 

24 Septian Syarif H 70 72 Tuntas 

25 Septiandi 70 92 Tuntas 

26 Usep Septian 70 72 Tuntas 

27 Zaid Jundi Robbani 70 68 Belum Tuntas 

JUMLAH 2008 

 

TINGKAT KETUNTASAN 33,33% 

NILAI RATA-RATA 74,37 

Sumber : diolah oleh peneliti tahun 2013 

Setelah memperoleh hasil pre test, kemudian peneliti menjelaskan 

langkah-langkah metode pembelajaran permainan simulasi. Banyak siswa yang 

merasa kebingungan dengan alur kegiatan metode pembelajaran permainan 

simulasi karena selama ini mereka belum tahu dan belum pernah belajar dengan 

menggunakan metode pembelajaran permainan simulasi. Hal ini membuat peneliti 

berupaya menjelaskan langkah-langkah metode pembelajaran permainan simulasi 

secara lebih detil lagi. Berikut ini alur kegiatan pembelajaran dalam metode 

pembelajaran permainan simulasi yang peneliti lakukan pada siklus I. 
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(a) Membentuk kelompok siswa dengan cara melakukan permainan, 

sehingga pembentukan kelompok dapat dilakukan secara random/acak. 

(b) Setelah terbentuk kelompok siswa dibimbing guru berkumpul dengan 

kelompoknya dan dibagi perannya masing-masing setiap kelompok untuk 

melaksanakan simulasi . 

(c) Setelah mendengarkan langkah-langkah yang dijelaskan guru siswa 

mulai melakukan simulasi. 

(d) Selama proses simulasi guru berperan sebagai fasilitator bagi siswa 

(e) Lalu guru memberi post test dan angket sikap siswa.  

 

c. Observasi atau Pengamatan Tindakan Siklus I 

Pada tahap ini dilaksanakan observasi atau pengamatan atas jalannya proses 

penerapan metode pembelajaran permainan simulasi pada pembelajaran PKn. 

Tahap observasi atau pengamatan dilaksanakan bersamaan dengan tahap 

pelaksanaan tindakan. Proses pengamatan ini dilakukan oleh guru mitra sebagai 

observer. Dimana dalam tahap pengamatan (observasi) ini, observer melakukan 

observasi dengan berpedoman pada lembar pedoman observasi yang telah dibuat 

sebelumnya dalam rangka memperoleh data yang lebih akurat. Selain 

menggunakan pedoman observasi pengamatan juga dicatat pada lembar catatan 

lapangan yang berfungsi untuk mencatat segala temuan-temuan selama proses 

pembelajaran. Pengamatan ini sangat penting untuk melihat apakah ada perubahan 

sikap siswa yang terjadi dalam proses pembelajaran PKn dengan menerapkan 

metode pembelajaran permainan simulasi . 

Berdasarkan pengamatan yang dilakukan observer (guru mitra) dengan 

berpedoman pada lembar observasi yang disiapkan, tindakan siklus I menunjukan 

adanya kemajuan terutama dalam hal perubahan sikap sesuai yang ditunjukkan 

paa hasil angket sikap siswa pada siklus I dibanding pembelajaran PKn 

sebelumnya. Hal tersebut terlihat dari pedoman observasi dan angket siswa yang 

dijadikan acuan pengamatan observer, sebagai berikut. 
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Tabel 4.7 

Hasil angket tanggung jawab moral sebagai indicator etika warga Negara pada 

siklus I 

ASPEK YANG DIAMATI 
PENILAIAN 

KET 
K C B 

Tanggung 

Jawab Moral 

saya memiliki tanggung 

jawab untuk dapat 

memahami materi agar 

dapat menjawab 

pertanyaan yang 

diberikan teman dari 

kelompok lain 

8.33% 45.83% 45.83% (100%) 

Saya senang membantu 

teman yang belum 

menguasai materi 

4.17% 45.83% 50.00% (100%) 

dengan metode 

pembelajaran permainan 

simulasi membuat saya 

selalu ingin terlibat 

dalam mempelajari 

materi tentang 

persamaan kedudukan 

warga negara 

20.83% 50.00% 29.17% (100%) 

Melalui metode 

permainan simulasi 

membuat saya berani 

mempertahankan 

pendapat dengan 

tanggung jawab 

8.33% 62.50% 29.17% (100%) 

Saya bertanggung jawab 

terhadap tugas yang 

diberikan oleh orang tua 

4.17% 41.67% 54.17% (100%) 

Melalui permainan 

simulasi menumbuhkan 

rasa tanggung jawab 

untuk menjadi warga 

negara yang baik. 

12.50% 41.67% 45.83% (100%) 

Melalui permainan 

simulasi membuat saya 

bertanggung jawab dan 

bersunguh-sungguh 

16.67% 41.67% 41.67% (100%) 
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dalam belajar 

Saya memakai uang 

jajan untuk hal yang 

bermanfaat 

4.17% 50.00% 45.83% (100%) 

Saya menyisihkan uang 

jajan untuk ditabung 
4.17% 70.83% 25.00% (100%) 

Saya selalu menjunjung 

tinggi  budaya Indonesia 
12.50% 54.17% 33.33% (100%) 

RATA-RATA 9.58% 50.42% 40.00% 100% 

Sumber : Diolah oleh peneliti 2013 

 

 Pada tabel diatas dapat terlihat bahwa diawal pelaksanaan siklus I ini siswa 

terlihat belum terbiasa dengan model permainan simulasi karena baru pertama kali 

bagi mereka. Sebagai contoh pada indicator tanggung jawab moral ini, dalam poin 

pengaruh permainan simulasi untuk membuat mereka turut serta aktif dalam 

pembelajaran masih banyak responden atau siswa yang memilih kurang setuju 

sehingga masuk dalam kategori kurang sebanyak 20.83 %. 

 Secara keseluruhan untuk  sikap tanggung jawab moral rata-rata sebanyak 

50.42 % termasuk kategori cukup, dan menjadi acuan bagi pelaksanaan siklus 

berikutnya dengan harapan adanya peningkatan. 

 

Tabel 4.8 

Hasil angket disiplin diri sebagai indicator etika warga Negara pada siklus I 

 

Disiplin Diri 

Saya membawa selalu 

Lembar Kerja Siswa 

(LKS)  

45.83% 41.67% 12.50% (100%) 

Dengan metode 

permainan simulasi 

membuat saya terlibat 

aktif dalam pembelajaran 

pkn di kelas 

8.33% 79.17% 12.50% (100%) 

Melalui permainan 

simulasi membuta saya 

semangat mengerjakan 

tugas 

25.00% 58.33% 16.67% (100%) 
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Belajar dengan metode 

permainan simulasi 

membuat saya semangat 

untuk mengikutinya 

16.67% 70.83% 12.50% 
 

(100%) 

Saya memakai seragam 

dengan rapih dan 

lengkap 

20.83% 45.83% 33.33% (100%) 

Dengan permainan 

simulasi membuat saya 

menjadi disiplin dalam 

belajar 

12.50% 66.67% 20.83% (100%) 

Saya akan disiplin dalam 

mengikuti semua 

pembelajaran 

4.17% 66.67% 29.17% (100%) 

Melalui metode 

permainan simulasi 

membuat saya mau 

terlibat aktif dalam 

kegiatan pemerintahan 

41.67% 41.67% 16.67% (100%) 

Saya selalu hidup 

harmonis di keluarga 
12.50% 58.33% 29.17% (100%) 

RATA-RATA 20.83% 58.80% 20.37% 100% 

Sumber : Diolah oleh peneliti 2013 

 

Pada tabel sikap displin diri dalam siklus I ini tidak jauh berbeda dengan 

indikator sebelumnya, responden atau siswa belum menunjukkan sikap displin diri 

yang baik . Data diatas menunjukkan siswa lebih banyak masuk dalam kategori 

cukup. Sebagai contoh pernyataan tentang berpakaian rapih yang merupakan 

kewajiban bagi mereka, namun sebanyak 20.83 % menyatakan kurang setuju. 

Secara keseluruhan untuk sikap displin diri rata-rata sebanyak 58.80 % 

termasuk kategori cukup, dan menjadi acuan bagi pelaksanaan siklus berikutnya 

dengan harapan adanya peningkatan. 

 

Tabel 4.9 

Hasil angket hormat terhadap martabat setiap manusia sebagai indicator etika 

warga Negara pada siklus I 
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Hormat 

terhadap 

martabat 

setiap 

manusia 

dengan metode 

permainan simulasi 

membuat saya terbiasa 

menghargai pendapat 

orang lain 

0.00% 70.83% 29.17% (100%) 

Pembelajaran seperti ini, 

menuntut saya untuk 

dapat bekerja sama 

dengan siswa lain tanpa 

membeda-bedakan 

teman 

0.00% 54.17% 45.83% (100%) 

Melalui metode 

permaina simulasi 

membuat saya menjadi 

terbiasa menghargai 

pendapat orang lain 

tanpa membeda-bedakan 

0.00% 62.50% 37.50% (100%) 

Saya selalu menghargai 

perbedaan agama yang 

ada di dunia 

0.00% 62.50% 37.50% (100%) 

Saya menghormati 

teman saya jika ada yang 

sedang melaksanakan 

ibadahnya 

0.00% 50.00% 50.00% (100%) 

Saya menghargai 

perbedaan kulit antar 

teman saya 

0.00% 79.17% 20.83% (100%) 

Saya menghargai 

perbedaan adat/suku 

antar teman saya 

0.00% 79.17% 20.83% (100%) 

Saya selalu 

mengucapkan salam jika 

bertemu orang lain 

dijalan 

25.00% 66.67% 8.33% (100%) 

Saya selalu menghormati 

orang yang lebih tua dari 

saya dimanapun itu 

0.00% 41.67% 58.33% (100%) 

RATA-RATA 2.78% 62.96% 34.26% 100% 

Sumber : Diolah oleh peneliti 2013 

 

Pada tabel sikap hormat terhadap martabat manusia dalam siklus I ini 

cukup baik bila dibandingkan indikator sebelumnya . Data diatas menunjukkan 

siswa menunjukkan sikap peghormatan yang baik pada martabat manusia. Sebagai 
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contoh pernyataan tentang menghormati orang yang lebih tua, sebanyak 58.33 % 

menyatakan setuju. 

Secara keseluruhan untuk sikap hormat terhadap martabat manusia rata-

rata sebanyak 62.96 % termasuk kategori cukup, dan menjadi acuan bagi 

pelaksanaan siklus berikutnya dengan harapan adanya peningkatan. 

 
Tabel 4.10 

Hasil angket hormat terhadap aturan sebagai indikator etika warga negara pada 

siklus I 

 

Hormat 

terhadap 

aturan 

Pertanyaan -pertanyaan 

yang diberikan 

kelompok lain menuntut 

saya untuk menjawab 

pertanyaan dengan etika 

yang baik 

16.67% 70.83% 12.50% (100%) 

Melalui metode 

permainan simulasi 

membuat saya dapat 

beretika dalam 

mengemukakan pendapat 

16.67% 70.83% 12.50% (100%) 

Dengan metode 

permainan simulasi 

membuat saya  lebih 

berminat untuk belajar 

pkn 

16.67% 75.00% 8.33% (100%) 

Metode permainan 

simulasi menyenangkan 

dan menarik bagi saya 

20.83% 58.33% 20.83% (100%) 

Aturan dibuat untuk 

dipatuhi, dan saya selalu 

mematuhi aturan tersebut 

25.00% 70.83% 4.17% (100%) 

Saya siap diberi sanksi 

apabila melanggar aturan 
33.33% 50.00% 16.67% (100%) 

Melalui permainan 

simulasi membuat saya 

patuh terhadap aturan 

29.17% 54.17% 16.67% (100%) 

Melalui permainan 

simulasi saya tau hak 

dan kewajiban saya 

4.17% 75.00% 20.83% (100%) 
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Melalui permainan 

simulasi saya akan 

menjadi pemilih aktif 

dalam pemilihan umum 

12.50% 83.33% 4.17% (100%) 

RATA-RATA 19.44% 67.59% 12.96% 100% 

Sumber : Diolah oleh peneliti 2013 

 

Pada tabel sikap hormat terhadap aturan dalam siklus I ini cukup baik bila 

dibandingkan indikator sebelumnya . Data diatas menunjukkan siswa 

menunjukkan sikap hormat terhadap aturan. Sebagai contoh hak dan kewajiban 

mereka, sebanyak 75.00 % menyatakan setuju. 

Secara keseluruhan untuk sikap hormat terhadap aturan rata-rata sebanyak 

67.59 % termasuk kategori cukup, dan menjadi acuan bagi pelaksanaan siklus 

berikutnya dengan harapan adanya peningkatan. 

 

Tabel 4.11 

Hasil angket berpikir kritis sebagai indikator etika warga negara pada siklus I 

 

Berpikir 

kritis 

dengan metode 

permainan simulasi, saya 

dituntut untuk dapat 

mengemukakan pendapat 

20.83% 75.00% 4.17% (100%) 

Dengan pertanyaan yang 

diajukan menumbuhkan 

keingintahuan saya akan 

jawaban dari pertanyaan 

tersebut 

16.67% 66.67% 16.67% (100%) 

Melalui metode 

pembelajaran permainan 

simulasi saya berani 

membuat keputusan  

8.33% 79.17% 12.50% (100%) 

Dengan menggunakan 

metode permainan 

simulasi membuat saya 

berani berinisiatif 

8.33% 87.50% 4.17% (100%) 

Saya selalu mengkritisi 

masalah yang sedang 

terjadi 

29.17% 45.83% 25.00% (100%) 

Saya selalu bertanya jika 

ada materi yang kurang 
4.17% 50.00% 45.83% (100%) 
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saya pahami. 

Melalui permainan 

simulasi membuat saya 

lebih kritis dalam 

menyikapi suatu masalah  

16.67% 70.83% 12.50% (100%) 

Saya selalu melaporkan 

kepada pihak yang 

berwenang jika ada 

pelanggaran yang 

dilakukan orang lain 

50.00% 37.50% 12.50% (100%) 

RATA-RATA 19.27% 64.06% 16.67% 100% 

Sumber : Diolah oleh peneliti 2013 

Pada tabel sikap berpikir ktitis dalam siklus I ini cukup baik. Data diatas 

menunjukkan siswa menunjukkan sikap berpikir kritis yang baik . Sebagai contoh 

pernyataan tentang kritis dalam menyikapi masalah , sebanyak 70.83 % 

menyatakan setuju, namun disamping itu dalam pernyataan akan melaporkan 

orang yang melanggar hukum ke pihak berwenang sebanyak 50.00 % siswa 

menyatakan kurang. 

Secara keseluruhan untuk sikap berpikir kritis rata-rata sebanyak 64.06 % 

termasuk kategori cukup, dan menjadi acuan bagi pelaksanaan siklus berikutnya 

dengan harapan adanya peningkatan. 

 
Tabel 4.12 

Hasil angket kemauan mendengar sebagai indikator etika warga negara pada 

siklus I 

Kemauan 

untuk 

mendengar 

saya selalu 

mendengarkan penyajian 

guru, presentasi teman 

dan mendengarkan 

percakapan atau diskusi 

kelompok 

4.17% 79.17% 16.67% (100%) 

Melalui metode 

permainan simulasi 

memudahkan saya 

menginat/menghapal 

materi tentang 

persamaan kedudukan 

warga negara 

12.50% 83.33% 4.17% (100%) 
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Belajar dengan metode 

permainan simulasi 

membuat saya lebih 

paham mengenai materi 

persamaan kedudukan 

warga negara 

16.67% 62.50% 20.83% (100%) 

Melalui permainan 

simulasi membuat saya 

mau mendengar 

masukan dari teman saya 

8.33% 75.00% 16.67% (100%) 

Saya selalu 

mendengarkan nasihat 

dari orang tua saya 

dengan baik 

8.33% 62.50% 29.17% (100%) 

Saya selalu lebih banyak 

mendengar dibandingkan 

berbicara 

20.83% 70.83% 8.33% 
27 

(100%) 

Belajar dengan metode 

permainan simulasi 

membuat saya akan lebih 

banyak mendengarkan 

materi pkn yang lainnya 

0.00% 29.17% 70.83% (100%) 

Saya selalu mendengar 

nasihat dari guru dengan 

baik 

8.33% 70.83% 20.83% (100%) 

RATA-RATA 9.90% 66.67% 23.44% 100% 

Sumber : Diolah oleh peneliti 2013 

Pada tabel sikap kemauan untuk mendengar dalam siklus I ini cukup baik. 

Data diatas menunjukkan siswa menunjukkan sikap mau mendengarkan  yang 

baik . Sebagai contoh pernyataan tentang mendengarkan materi pkn dengan baik , 

sebanyak 70.83 % menyatakan sangat setuju, namun disamping itu sebanyak 

20.83 % responden menyatakan lebih banyak berbicara disbanding mendengar. 

Secara keseluruhan untuk sikap kemauan untuk mendengar rata-rata 

sebanyak 66.67 % termasuk kategori cukup, dan menjadi acuan bagi pelaksanaan 

siklus berikutnya dengan harapan adanya peningkatan. 

 
Tabel 4.13 

Hasil angket bernegosiasi dan berkompromi sebagai indikator etika warga negara 

pada siklus I 
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Bernegosiasi 

dan 

berkompromi 

Metode permainan 

simulasi memberikan 

kesempatan yang lebih 

banyak pada saya untuk 

berdiskusi dan saling 

membantu dalam 

membuat dan menjawab 

pertanyaan 

8.33% 70.83% 20.83% (100%) 

Selama melaksanakan 

pembelajaran dengan 

metode permainan 

simulasi saya merasa 

tidak bosan 

16.67% 70.83% 12.50% (100%) 

Suasana belajar dengan 

metode permainan 

simulasi tidak 

menegangkan 

20.83% 54.17% 25.00% (100%) 

Saya menginginkan 

metode permainan 

simulasi juga digunakan 

untuk materi pelajaran 

lain 

8.33% 75.00% 16.67% (100%) 

Saya selalu 

berkompromi dengan 

teman dalam 

memecahkan suatu 

masalah 

8.33% 58.33% 33.33% (100%) 

Melalui metode 

permainan simulasi 

membuat saya terbiasa 

untuk menyelesaikan 

masalah dengan 

negosiasi 

12.50% 70.83% 16.67% (100%) 

Saya akan bernegosiasi 

dengan guru lain untuk 

menerapkan permainan 

simulasi pada mata 

pelajaran lain 

29.17% 66.67% 4.17% (100%) 

RATA-RATA 14.88% 66.67% 18.45% 100% 

Sumber : Diolah oleh peneliti 2013 

Pada tabel sikap bernegosiasi dan berkompromi dalam siklus I ini cukup 

baik. Data diatas menunjukkan siswa menunjukkan sikap bernegosiasi dan 

berkompromi yang cukup baik . Sebagai contoh pernyataan tentang kebiasaan 
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menyelesaikan masalah dengan bernegosiasi , sebanyak 70.83 % menyatakan 

setuju, namun disamping itu dalam pernyataan akan bernegosiasi dengan guru lain 

untuk menerapkan metode yang sama sebanyak 29.17 % siswa menyatakan 

kurang. 

Secara keseluruhan untuk sikap bernegosiasi dan berkompromi rata-rata 

sebanyak 66.67 % termasuk kategori cukup, dan menjadi acuan bagi pelaksanaan 

siklus berikutnya dengan harapan adanya peningkatan. 

Keterangan : 

K : Kurang 

C : Cukup 

B : Baik 

Berdasarkan hasil angket seluruh indikator di atas, jelas terlihat siswa 

menunjukan respon positif terhadap penerapan metode permainan simulasi yang 

berupaya menumbuhkan etika warga negara pada siswa, seperti yang ditunjukan 

indikator-indikator etika warga negara di atas, dimana 50,42% siswa sudah dapat 

menunjukkan indicator tanggung jawab moral dengan kategori cukup, begitu juga 

dengan indicator yang lainnya dominan pada kategori cukup dengan persentase di 

atas 50 %. Sementara indicator etika warga negara yang masih menunjukan hasil 

yang kurang memuaskan yakni displin diri siswa hasilnya 20,83% termasuk 

kategori kurang. Hal ini mungkin bisa disebabkan karena siswa belum memahami 

langkah-langkah atau alur kegiatan dalam metode permainan simulasi, dan awal 

penyesuaian dengan metode baru yang baru mereka lakukan sehingga berdampak 

pada proses simulasi yang belum berjalan optimal. 

 

Tabel 4.14 

Hasil observasi pelaksanaan kegiatan pembelajaran dengan fokus penelitian dan 

penilaian terhadap guru pada siklus I 

 

No Aktivitas Guru 
Skor 

1 2 3 4 

1 KEGIATAN AWAL 
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  a. Pra Pembelajaran         

  1)Memberikan Salam       V 

  

2)Menyiapkan sumber belajar dan 

memotivasi siswa untuk bersiap 

mengikuti pembelajaran 

  V     

  3) Melakukan presensi        V 

  

b. Apersepsi:                Guru 

melakukan apersepsi dengan 

mengaitkan materi sebelumnya 

dengan materi yang akan dibahas 

    V   

  

c. Guru menyampaikan informasi 

kompetensi yang ingin dicapai 

setelah proses pembelajaran selesai 

    V   

Jumlah 0 2 6 8 

2 KEGIATAN INTI 

  

1. Menjelaskan materi dengan bahasa 

yang efektif dan dimengerti oleh 

siswa 

      V 

  
2. Melakukan Pengelolaan kelas 

dengan baik     V   

  
3. Menggunakan media pembelajaran 

  V     

  
4. Memberikan kesempatan pada 

siswa untuk bertanya     V   

  
5. Memberikan feed back atau 

jawaban atas pertanyaan siswa 
    V   

  

6. Mengajak siswa untuk melakukan 

sebuah simulasi tentang materi 

dengan menjelaskan aturan 

permainannya serta hak dan 

kewajiban siswa 

    V   

  
7. Membagi siswa kedalam beberapa 

kelompok 
    V   

 



79 

 

Faisal Sadam Murron, 2013 
Penerapan Metode Permainan Simulasi Dalam Pembelajaran Pkn Untuk Menumbuhkan Etika 
Warga Negara Pada Siswa. (Penelitian Tindakan Kelas Pada Siswa TSM X-B SMK Medikacom 
Bandung) 
Universitas Pendidikan Indonesia | repository.upi.edu | perpustakaan.upi.edu 

  
8. Menciptakan suasana simulasi 

yang hidup     V   

  

9. Memberi kesempatan pada siswa 

untuk menjelaskan makna dari 

simulasi yang telah mereka ikuti 

    V   

  

10. Mengkonfirmasi pendapat siswa 

sekaligus menyimpulkan makna 

tentang simulasi siding 

    V   

Jumlah 0 2 24 4 

3 KEGIATAN PENUTUP 

  

1. Merangkum bersama-sama siswa 

tentang materi pembelajaran yang 

telah dipelajari 

      V 

  
2. Memberikan tugas untuk 

pembelajaran minggu depan 
    V   

  
3. Menutup pembelajaran dan 

diakhiri dengan salam 
      V 

Jumlah 0 0 3 8 

Nilai Total Keseluruhan 57 

Keterangan : 

K : Kurang 

C : Cukup 

B : Baik 

Berdasarkan data di atas, secara keseluruhan cara mengajar yang dilakukan 

oleh peneliti dalam menerapkan metode permainan simulasi masih tergolong 

“cukup”, artinya kegiatan guru dalam proses belajar mengajar masih terdapat 

beberapa kelemahan, seperti belum disertainya media dan sumber belajar yang 

memadai dengan baik sehingga berdampak pada proses siswa ketika melaksankan 

simulasi masih ada yang bingung dengan langkah-langkahnya 

Adapun hal-hal positif dari tindakan peneliti sebagai guru pada siklus I 

antara lain, memeriksa kesiapan kelas, meynampaikan materi yang akan di bahas 

beserta tujuan pembelajaran, Standar Kompetensi dan Kompetensi Dasarnya, 
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berhasil menggali kemampuan siswa melalui tanya jawab, kemudian mampu 

memberikan klarifikasi, dan memberikan tes yang berbobot serta penjelasan yang 

cukup jelas yang didukung dengan suara yang lantang. 

 

 

Tabel 4.15 

Hasil post tes pada siklus I 

NO NAMA SISWA KKM NILAI KETERANGAN 

1 Abdul Wahid 70 84 Tuntas 

2 Aldo Satri Rinalki 70 78 Tuntas 

3 Anan 70 86 Tuntas 

4 Andrean Nusananda Munajat 70 82 Tuntas 

5 Angga Ramadani 70 66 Belum Tuntas 

6 Asep Setiawan 70 90 Tuntas 

7 Bayu Handrian 70 96 Tuntas 

8 Deni Andriansyah 70 80 Tuntas 

9 Derry Aulia Budiman 70 82 Tuntas 

10 Devi Akbar Koswara 70 82 Tuntas 

11 Dewa Nur Ikhsan 70 64 Belum Tuntas 

12 Eki Muhamad Rizki 70 78 Tuntas 

13 Fadlir Rahman 70 86 Tuntas 

14 Febri Kusuma Wardani 70 78 Tuntas 

15 Ferdiansyah Tosin 70 82 Tuntas 

16 Feri Ferdiansyah 70 86 Tuntas 

17 Marsell Audina 70 70 Tuntas 

18 Moch. Dean Syahputra 70 72 Tuntas 

19 Nazar Alvianda 70 84 Tuntas 

20 Ridwan Maulana 70 76 Tuntas 

21 Sandi Candra Pratama 70 82 Tuntas 

22 Sani Martin 70 64 Belum Tuntas 
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23 Sendi Febriansyah 70 84 Tuntas 

24 Septian Syarif H 70 80 Tuntas 

25 Septiandi 70 88 Tuntas 

26 Usep Septian 70 76 Tuntas 

27 Zaid Jundi Robbani 70 74 Tuntas 

JUMLAH NILAI 2150 

 

TINGKAT KETUNTASAN SISWA 59,29% 

NILAI RATA-RATA SISWA 79,62 

Sumber : diolah oleh peneliti tahun 2013 

(a) Dari tabel di atas, terlihat peningkatan hasil belajar siswa setelah 

diterapkannya metode permainan simulasi. Dari hasil pre test yang dilakukan 

sebelum penerapan metode permainan simulasi, tingkat ketuntasan siswa 

kurang dari 40%, yaitu sekitas 33,33% dengan nilai rata-rata 74,37. 

Sedangkan setelah diterapkannya metode permainan simulasi tingkat 

ketuntasan siswa menjadi 59,29% dengan nilai rata-rata 79,62. Hal ini 

menunjukan bahwa penerapan metode permainan simulasi dapat menunjang 

keberhasilan siswa dalam mencapai prestasi belajar. 

(b) Setelah pemberian post tes, peneliti mengajak siswa secara bersama-sama 

menyimpulkan materi yang telah dipelajari dan refleksi mengenai materi dan 

proses pembelajaran yang telah dilaksanakan. 

 

d. Refleksi dari Siklus I 

Tahap refleksi dilakukan dari hasil observasi dan angket siswa yang telah 

dilakukan dalam proses pembelajaran PKn dengan menggunakan metode 

permainan simulasi. Pada tahap ini, hasil observasi, evaluasi, hasil tes, maupun 

wawancara dan angket refleksi siswa terhadap pembelajaran dikumpulkan untuk 

dianalisis. 

Berdasarkan tindakan pembelajaran siklus I yang telah dilakukan, peneliti 

menemukan beberapa permasalahan yang muncul selama proses pembelajaran 

berlangsung. Berikut dideskripsikan masalah-masalah yang masih muncul pada 

tindakan siklus I : 
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(a) Sebagian besar siswa belum mengerti tahapan metode permainan simulasi 

dan kegiatan atau tugas yang harus dilakukan dalam setiap tahapan 

kelompok, baik itu kelompok yang berperan sebagai kandidat maupun 

kelompok yang bertugas sebagai peserta. Hal tersebut dapat dilihat 

banyaknya siswa yang bertanya tentang tugas yang harus dikerjakan dalam 

kelompok. 

(b) Selain itu, ketika pelaksanaan pembelajaran siswa kurang dapat 

dikondisikan terutama pada saat kelompok yang berperan sebagai kandidat 

sedang berorasi, beberapa siswa terlihat kurang memperhatikan. 

(c) Masih terdapat siswa yang belum termotivasi untuk aktif terlibat dalam 

pembelajaran pkn. 

(d) Alokasi waktu yang kurang tepat pada setiap tahapan-tahapan 

pembelajaran yang dilakukan, sehingga pembelajaran berjalan tidak sesuai 

dengan alokasi waktu yang telah direncanakan. 

(e) Guru kurang menjalankan perannya sebagi fasilitator, motivator dan 

kurang melakukan monitoring terhadap jalannya diskusi kelompok. 

Berdasarkan pada masalah-masalah yang muncul pada tindakan siklus 

Itersebut, maka perbaikan yang bisa dilaksanakan pada tindakan siklus 

berikutnya,adalah : 

(a) Guru menjelaskan secara lebih terperinci mengenai langkah-langkah 

metode permainan simulasi serta tugas masing-masing siswa dan 

kelompok. Selain itu, dalam menjelaskan langkah metode permainan 

simulasi ditambah menggunakan variasi media yang dapat memudahkan 

siswa untuk memahami langkah-langkah metode permainan simulasi. 

(b) Guru lebih tegas mengkondisikan siswa, terutama pada saat mengarahkan 

siswa dalam proses simulasi. 

(c) Guru memberikan motivasi secara lebih intens agar siswa dapat aktif 

terlibat dalam pembelajaran pkn. 

(d) Alokasi waktu untuk setiap tahapan pembelajaran disusun kembali sesuai 

dengan kondisi siswa agar setiap tahapan pembelajaran dapat dilaksanakan 

secara optimal. 
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Guru harus lebih intensif dalam memberikan perhatian terhadap jalannya 

diskusi dan simulasi yang dilakukan oleh siswa agar tugas guru dalam metode 

permainan simulasi, yakni sebagai fasilitator, motivator dapat berjalan dengan 

semestinya. Dengan demikian akan berdampak pula pada jalannya diskusi dan 

simulasi siswa yang akan lebih optimal karena setiap kegiatan diskusi siswa tidak 

terlepas dari monitoring guru sehingga dapat meminimalisir adanya kegiatan 

diluar pembelajaran, seperti adanya siswa yang mengobrol atau membicarakan 

hal-hal diluar materi pelajaran. 

 

e. Persepsi Guru dan Siswa Terhadap Penerapan Metode Permainan 

Simulasi Pada Siklus I 

Penerapan metode permainan simulasi dalam pembelajaran Pendidikan 

Kewarganegaraan (PKn) merupakan proses pembelajaran yang baru bagi siswa, 

dimana siswa baru mengetahui bahwa pelajaran Pendidikan Kewarganegaraan 

dapat memberikan kesan menyenangkan terutama dengan pembelajaran kelompok 

yang dilaksanakan dalam metode permainan simulasi yang menuntut semua siswa 

aktif terlibat dalam seluruh kegiatan pembelajaran. 

Selain memberikan kesan menyenangkan dalam pembelajaran Pendidikan 

Kewarganegaraan, penerapan metode permainan simulasi juga dirasa cukup 

membuat siswa merasa kebingungan dalam pembelajan kelompok yang 

dilaksanakan karena siswa dibagi kelompok dengan teknik permainan. 

Berikut ini dikemukakan pandangan guru dan siswa, setelah penerapan 

metode permainan simulasi dalam pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan 

pada siklus I, sebagai berikut. 

(a) Persepsi Guru 

 Kelebihan: 

(1) Metode permainan simulasi membuat siswa belajar dengan cara yang 

menyenangkan. 

(2) Penerapan metode permainan simulasi menuntut siswa untuk dapat 

mengajukan pertanyaan, berani bicara, mengeluarkan pendapatnya dan 
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memahami perannya masing-masing yang mungkin akan terjadi dalam 

kehidupan nyata 

(3) Metode permainan simulasi melatih dan membiasakan siswa untuk dapat 

berkerja sama dengan temannya, berinterkasi dan bertukar pikiran, serta 

aktif berpartisipasi dalam proses pembelajaran. 

Kelemahan: 

(1) Penerapan metode permainan simulasi dirasakan terlalu banyak memakan 

waktu, terutama pada saat simulasinya. 

(2) Menuntut kreatif guru dalam membuat berbagai game, yang harus disukai 

dan dimengerti siswa. 

(3) Masih terlihat cukup banyak siswa yang kurang berpartisipasi aktif dalam 

proses pembelajaran. 

 

(b) Persespi Siswa 

 Kelebihan: 

(1) Memotivasi siswa untuk aktif terlibat dalam pembelajaran karena siswa 

merasa dituntut dan diberikan tanggung jawab memahami perannya 

masing-masing. 

(2) Pembelajaran pkn dengan metode permainan simulasu dirasa memberikan 

suasana menyenangkan dan tidak menjenuhkan karena selama proses 

pembelajaran, siswa dituntut untuk terus bergerak tidak hanya terpaku 

duduk di mejanya masing-masing. 

(3) Memotivasi siswa untuk lebih berani memberikan argumentasi, 

mengajukan pertanyaan, dan berinteraksi dengan siswa lain. 

 Kelemahan: 

(1) Siswa kurang memahami langkah-langkah dalam metode permainan 

simulasi karena pembelajaran dengan menggunakan metode permainan 

simulasi merupakan pengalaman pertama bagi mereka, belum ada guru 

yang pernah menerapkannya di kelas mereka sebelumnya. 

(2) Pelaksanaan permainan harus lebih kreatif lagi. 
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(3) Masih terdapat siswa yang tidak menjalankan perannya dengan baik dalam 

proses simulasi. 

 

 

 

 

3. Deskripsi Hasil Penelitian Tindakan Kelas Siklus II 

a. Perencanaan Tindakan Siklus II 

 Pada dasarnya perencanaan tindakan siklus II tidak jauh berbeda dengan 

perencanaan tindakan pada siklus I. Akan tetapi, pada siklus II lebih mengacu 

pada hasil refleksi dari tidakan siklus I yang telah dilaksanakan. Kekurangan pada 

tindakan siklus I yang masih menimbulkan masalah pada proses pembelajaran 

diperbaiki dengan cara meningkatkan kualitas proses pembelajaran secara 

keseluruhan mulai dari perbaikan cara mengajar guru, variasi media dan 

pengkondisian kelas, serta pengaturan alokasi waktu. Keseluruhan rencana 

tersebut disusun dalam bentuk Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP). Berikut 

ini rincian mengenai rencana tindakan yang akan dilaksanakan pada siklus II : 

(a) Menyiapkan materi yang akan dipelajari, yaitu “menghargai persamaan 

kedudukan warga negara dalam beragai aspek kehidupan”. Materi ini 

dipilih karena untuk menghindari kejenuhan siswa terhadap materi. Selain 

itu, materi ini dapat memberi pemahaman pada siswa bagaimana cara 

menghargai dan menyikapi berbagai perbedaan yang ada di sekitar 

mereka. 

(b) Menyusun silabus dan membuat RPP yang baru dengan menerapkan 

metode permainan sebagai acuan dalam pelaksanaan pembelajaran yang 

akan dilakukan. 

(c) Pada tindakan siklus II masih menggunakan metode permainan simulasi 

dengan mensimulasikan proses debat calon gubenur dengan berbagai 

perbedaan latar belakang. 

(d) Mempersiapkan sumber, bahan dan media yang akan digunakan. 
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(e) Melakukan evaluasi dilakukan ketika proses pembelajaran. Evaluasi 

menggunakan penilaian individu dan penilaian kelompok. Penilaian 

kelompok yang diberikan adalah penilaian hasil simulasi. 

(f) Pada siklus II ini, observasi masih akan berpedoman pada instrumen 

penelitian, yaitu berupa pedoman observasi, catatan lapangan dan angket 

siswa yang telah disusun sebelumnya. 

  Hal-hal yang diamati pada tindakan siklus I akan diamati kembali pada 

tindakan siklus II dengan format observasi yang sama. Hal ini dilakukan dengan 

tujuan untuk melihat perbedaan kualitas pembelajaran dan perubahan sikap siswa 

dalam pembelajaran pkn melalui metode permainan simulasi, apakah ada 

peningkatan atau tidak dari tindakan siklus I. 

 

b. Pelaksanaan Tindakan Siklus II 

 Pelaksanaan tindakan siklus II berlangsung pada hari rabu, tanggal 01 Mei 

2013, dengan alokasi waktu 2 jam pelajaran. Siswa yang mengikuti pelajaran pada 

saat itu berjumlah 27 orang siswa. 

 Guru membuka pelajaran dengan mengucapkan salam, dilanjutkan dengan 

mengecek kebersihan kelas dan kerapihan siswa, kemudian mengabsen siswa dan 

berikutnya mengkondisikan siswa agar siap mengikuti pelajaran. Pada saat 

mengkondisikan siswa untuk mengikuti pelajaran, guru bersikap lebih tegas, hal 

tersebut direspon positif oleh siswa dengan bersikap sigap mempersiapkan dirinya 

untuk mengikuti pelajaran. Dengan demikian, waktu yang diperlukan untuk 

mengkondisikan siswa di awal pembelajaran jadi semakin lebih efektif dibanding 

pada siklus I. 

 Setelah semua siswa terlihat siap menerima pelajaran, selanjutnya guru 

melakukan apersepsi, yaitu mengulas pelajaran di minggu sebelumnya dan 

dikaitkan dengan pelajaran yang akan dipelajari. Pada saat mengulas pelajaran 

minggu lalu, beberapa siswa nampak antusias dan silih berganti menjawab 

pertanyaan guru mengenai materi minggu sebelumnya. 

 Berbeda dengan siklus I yang memberikan pre test di awal kegiatan inti, pada 

siklus disiklus II guru tidak memberikan pre test tetapi guru memberikan 
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pembelakan materi terlebih dahulu dengan cara menjelaskan “menghargai 

kedudukan warga negara dalam berbagai aspek kehidupan”. Terlihat hampir 

seluruh siswa menyimak penjelasan materi yang diberikan dan beberapa dari 

mereka sudah mulai berani memberikan pertanyaan mengenai materi yang 

dijelaskan.Cara siswa bertanyapun sudah mulai menunjukkan perubahan 

disbanding siklus I. Sikap siswa pada siklus II ini cenderung disiplin disbanding 

siklus I, hal ini terlihat dari siswa yang memperhatikan penjelasan guru dengan 

seksama 

 Setelah menjelaskan materi dan menjawab beberapa pertanyaan siswa, guru 

kemudian kembali mensosialisasikan langkah-langkah metode permainan 

simulasi. Pada siklus II, guru tidak hanya menjelaskan langkah-langkah metode 

permainan simulasi secara lisan melainkan guru memberikan sebuah gambaran 

atau contoh yang mendeskripsikan mobilitas siswa dalam melakukan simulasi 

nantinya.  

 Kegiatan pun dilanjtukan dengan megikuti alur kegiatan metode permainan 

simulasi, sebagai berikut. 

(a) Guru mengkondisikan siswa untuk duduk dengan rapih. Dengan waktu 

yang singkat, semua siswa sudah duduk pada bangkunya masing-masing 

dengan rapih. Hal tersebut menunjukan bahwa etika yang baik sudah mulai 

tumbuh pada diri siswa.. 

(b) Kemudian guru menjelaskan materi dengan menggunakan peta konsep 

dimana pada siklus I penggunaannya masih belum diperhatikan, hal ini 

diharapkan dapat membantu siswa dalam memahami materi.. 

(c) Setelah dirasa cukup untuk menyampaikan materi, siswa dibimbing oleh 

guru untuk mengikuti permainan “Ganjil-Genap” dimana sebelumnya guru 

menjelaskan aturan mainnya pada siswa. Siswa cepat mengerti dan 

permainan dimulai dimana jika angka ganjil=duduk, dan angka 

Genap=Berdiri. 

(d) Setelah permainan selesai, saatnya melakukan simulai dimana siswa yang 

salah atau gagal dalam permainan “Ganjil Genap” berperan sebagai 

kandidat calon gubemur dengan berbagai latar belakang dan perbedaan, 
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sementara siswa lainnya menjadi peserta yang akan mendengarkan 

kampanye terbuka para calon . 

(e) Setelah siswa yang menjadi kandidat mensimulasikan kampanye mereka, 

tiba saatnya siswa yang menjadi peserta untuk mensimulasikan untuk 

bertanya pada para kandidat tentang janji-janji kampanyenya. 

(f) Selama simulasi guru menjadi fasilitator bagi siswa dengan terus 

mengikuti dan membimbing proses simulasi yang dilakukan siswa. 

(g) Setelah proses simulasi selesai, siswa dibimbing oleh guru untuk 

merefleksi hasil simulasi tadi, dan dikonfirmasi oleh guru. 

(h) Kemudian peneliti dengan siswa secara bersama-sama menyimpulkan 

materi yang telah dipelajari dan refleksi mengenai materi dan proses 

pembelajaran yang telah dilaksanakan. 

 

c. Observasi atau Pengamatan Tindakan Siklus II 

  Pada siklus II, pelaksanaan observasi atau pengamatan tidak jauh berbeda 

dengan siklus I, yakni mengamati proses pembelajaran dari awal sampai akhir. 

Observasi pun masih dilakukan oleh observer yang sama, yaitu guru mitra dengan 

berpedoman pada lembar pedoman observasi yang sama. Selain itu siswapun 

kembali diminta untuk mengisi angket sikap siswa seperti halnya pada siklus I 

  Dengan tolak ukur yang sama pada siklus I, yaitu lembar pedoman 

observasi dan sudut pandang observer yang sama, serta hasil angket dari 

responden yang sama maka terlihat perubahan sikap siswa  dengan menggunakan 

metode permainan simulasi. Adapun hasil angket yang pada siklus II, tampak 

seperti pada tabel di bawah ini.  

 

Tabel 4.16 

Hasil angket tanggung jawab moral sebagai indikator etika warga negara pada 

siklus II 

 

ASPEK YANG DIAMATI 
PENILAIAN 

KET 
K C B 
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Tanggung 

Jawab Moral 

saya memiliki tanggung 

jawab untuk dapat 

memahami materi agar 

dapat menjawab 

pertanyaan yang 

diberikan teman dari 

kelompok lain 

1.45% 40.53% 58.02% (100%) 

Saya senang membantu 

teman yang belum 

menguasai materi 

2.17% 45.83% 52.00% (100%) 

dengan metode 

pembelajaran permainan 

simulasi membuat saya 

selalu ingin terlibat 

dalam mempelajari 

materi tentang 

persamaan kedudukan 

warga negara 

5.83% 40.00% 54.17% (100%) 

Melalui metode 

permainan simulasi 

membuat saya berani 

mempertahankan 

pendapat dengan 

tanggung jawab 

3.33% 50.01% 46.66% (100%) 

Saya bertanggung jawab 

terhadap tugas yang 

diberikan oleh orang tua 

4.17% 41.67% 54.17% (100%) 

Melalui permainan 

simulasi menumbuhkan 

rasa tanggung jawab 

untuk menjadi warga 

negara yang baik. 

3.70% 29.63% 66.67% (100%) 

Melalui permainan 

simulasi membuat saya 

bertanggung jawab dan 

bersunguh-sungguh 

dalam belajar 

3.70% 18.52% 70.37% (100%) 

Saya memakai uang 

jajan untuk hal yang 

bermanfaat 

3.70% 55.55% 37.04% (100%) 

Saya menyisihkan uang 

jajan untuk ditabung 
4.17% 70.83% 25.00% (100%) 

Saya selalu menjunjung 

tinggi  budaya Indonesia 
12.50% 54.17% 33.33% (100%) 

RATA-RATA 4.47% 44.67% 49.74% 100% 
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Sumber : Diolah oleh peneliti 2013 

Pada tabel sikap tanggung jawab moral dalam siklus II ini sudah nampak 

peninkatan disbanding siklus sebelumnya. Data diatas menunjukkan siswa 

menunjukkan sikap tanggung jawab moral yang semakin  baik . Sebagai contoh 

pernyataan tentang kemudahan mereka dalam memahami materi menggunakan 

metode permainan simulasi , sebanyak 54.17 % menyatakan setuju. 

Secara keseluruhan untuk sikap tanggung jawab moral rata-rata sebanyak 

49.74 % termasuk kategori baik, dan menjadi acuan bagi pelaksanaan siklus 

berikutnya dengan harapan adanya peningkatan. 

 
Tabel 4.17 

Hasil angket disiplin diri sebagai indikator etika warga negara pada siklus II 

 

Disiplin Diri 

Saya membawa selalu 

Lembar Kerja Siswa 

(LKS)  

11.11% 7.40% 81.48% (100%) 

Dengan metode 

permainan simulasi 

membuat saya terlibat 

aktif dalam 

pembelajaran pkn di 

kelas 

7.41% 37.04% 55.55% (100%) 

Melalui permainan 

simulasi membuta saya 

semangat mengerjakan 

tugas 

7.41% 25.93% 66.67% (100%) 

Belajar dengan metode 

permainan simulasi 

membuat saya semangat 

untuk mengikutinya 

16.67% 70.83% 12.50% (100%) 

Saya memakai seragam 

dengan rapih dan 

lengkap 

20.83% 45.83% 33.33% (100%) 

Dengan permainan 

simulasi membuat saya 

menjadi disiplin dalam 

belajar 

12.50% 66.67% 20.83% (100%) 

Saya akan disiplin dalam 

mengikuti semua 

pembelajaran 

4.17% 66.67% 29.17% (100%) 
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Melalui metode 

permainan simulasi 

membuat saya mau 

terlibat aktif dalam 

kegiatan pemerintahan 

41.67% 41.67% 16.67% (100%) 

Saya selalu hidup 

harmonis di keluarga 
12.50% 58.33% 29.17% (100%) 

RATA-RATA 14.92% 46.71% 38.37% 100% 

Sumber : Diolah oleh peneliti 2013 

Pada tabel sikap disiplin diri dalam siklus II ini sudah nampak peningkatan 

disbanding siklus sebelumnya. Data diatas menunjukkan siswa menunjukkan 

sikap disiplin diri yang semakin  baik . Sebagai contoh pernyataan tentang 

pengaruh permainan simulasi yang akan membuat mereka menjadi disiplin , 

sebanyak 66.67 % menyatakan setuju. 

Secara keseluruhan untuk sikap disiplin diri rata-rata sebanyak 38.37 % 

termasuk kategori baik, dan menjadi acuan bagi pelaksanaan siklus berikutnya 

dengan harapan adanya peningkatan. 

 
 

Tabel 4.18 

Hasil angket hormat terhadap setiap martabat manusia sebagai indikator etika 

warga negara pada siklus II 

 

Hormat 

terhadap 

martabat 

setiap 

manusia 

dengan metode 

permainan simulasi 

membuat saya terbiasa 

menghargai pendapat 

orang lain 

0.00% 11.11% 88.89% (100%) 

Pembelajaran seperti ini, 

menuntut saya untuk 

dapat bekerja sama 

dengan siswa lain tanpa 

membeda-bedakan 

teman 

0.00% 18.52% 74.07% (100%) 

Melalui metode 

permaina simulasi 

membuat saya menjadi 

terbiasa menghargai 

0.00% 29.63% 70.37% (100%) 
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pendapat orang lain 

tanpa membeda-bedakan 

Saya selalu menghargai 

perbedaan agama yang 

ada di dunia 

0.00% 37.04% 62.96% (100%) 

Saya menghormati 

teman saya jika ada yang 

sedang melaksanakan 

ibadahnya 

0.00% 14.81% 85.19% (100%) 

Saya menghargai 

perbedaan kulit antar 

teman saya 

0.00% 40.74% 59.26% (100%) 

Saya menghargai 

perbedaan adat/suku 

antar teman saya 

0.00% 44.44% 55.56% (100%) 

Saya selalu 

mengucapkan salam jika 

bertemu orang lain 

dijalan 

0.00% 11.11% 88.89% (100%) 

Saya selalu menghormati 

orang yang lebih tua dari 

saya dimanapun itu 

0.00% 3.70% 96.30% (100%) 

RATA-RATA 0.00% 23.46% 75.72% 100% 

Sumber : Diolah oleh peneliti 2013 

Pada tabel sikap hormat terhadap martabat manusia dalam siklus II ini 

sudah nampak peningkatan dibanding siklus sebelumnya. Data diatas 

menunjukkan siswa menunjukkan sikap hormat terhadap martabat manusia yang 

semakin  baik . Sebagai contoh pernyataan tentang menghormati orang yang lebih 

tua , meningkat pesat dari siklus sebellumnya sebanyak 96.30 % menyatakan 

setuju. 

Secara keseluruhan untuk sikap hormat terhadap martabat manusia rata-

rata sebanyak 75.72 % termasuk kategori baik, dan menjadi acuan bagi 

pelaksanaan siklus berikutnya dengan harapan adanya peningkatan. 

 
Tabel 4.19 

Hasil angket hormat terhadap aturan sebagai indikator etika warga negara pada 

siklus II 
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Hormat 

terhadap 

aturan 

Pertanyaan -pertanyaan 

yang diberikan 

kelompok lain menuntut 

saya untuk menjawab 

pertanyaan dengan etika 

yang baik 

7.41% 40.74% 51.85% (100%) 

Melalui metode 

permainan simulasi 

membuat saya dapat 

beretika dalam 

mengemukakan 

pendapat 

3.70% 18.52% 77.78% (100%) 

Dengan metode 

permainan simulasi 

membuat saya  lebih 

berminat untuk belajar 

pkn 

7.41% 40.74% 51.85% (100%) 

Metode permainan 

simulasi menyenangkan 

dan menarik bagi saya 

3.70% 14.81% 81.48% (100%) 

Aturan dibuat untuk 

dipatuhi, dan saya selalu 

mematuhi aturan 

tersebut 

14.81% 37.04% 48.15% (100%) 

Saya siap diberi sanksi 

apabila melanggar aturan 
0.00% 66.67% 33.33% (100%) 

Melalui permainan 

simulasi membuat saya 

patuh terhadap aturan 

18.52% 48.15% 33.33% (100%) 

Melalui permainan 

simulasi saya tau hak 

dan kewajiban saya 

0.00% 37.04% 62.96% (100%) 

Melalui permainan 

simulasi saya akan 

menjadi pemilih aktif 

dalam pemilihan umum 

7.41% 55.56% 37.04% (100%) 

RATA-RATA 7.00% 39.92% 53.09% 100% 

Sumber : Diolah oleh peneliti 2013 

Pada tabel sikap hormat terhadap aturan dalam siklus II ini sudah nampak 

peningkatan dibanding siklus sebelumnya. Data diatas menunjukkan siswa 

menunjukkan sikap hormat terhadap aturan yang semakin  baik . Sebagai contoh 

pernyataan tentang etika siswa yang baik dalam berpendapat, sebanyak 77.78 % 

menyatakan setuju. 

 



94 

 

Faisal Sadam Murron, 2013 
Penerapan Metode Permainan Simulasi Dalam Pembelajaran Pkn Untuk Menumbuhkan Etika 
Warga Negara Pada Siswa. (Penelitian Tindakan Kelas Pada Siswa TSM X-B SMK Medikacom 
Bandung) 
Universitas Pendidikan Indonesia | repository.upi.edu | perpustakaan.upi.edu 

Secara keseluruhan untuk sikap hormat terhadap aturan rata-rata sebanyak 

53.09 % termasuk kategori baik, dan menjadi acuan bagi pelaksanaan siklus 

berikutnya dengan harapan adanya peningkatan. 

 

Tabel 4.20 

Hasil angket berpikir kritis sebagai indikator etika warga negara pada siklus II 

 

Berpikir 

kritis 

dengan metode 

permainan simulasi, saya 

dituntut untuk dapat 

mengemukakan 

pendapat 

11.11% 44.44% 44.44% (100%) 

Dengan pertanyaan yang 

diajukan menumbuhkan 

keingintahuan saya akan 

jawaban dari pertanyaan 

tersebut 

7.41% 37.04% 55.56% (100%) 

Melalui metode 

pembelajaran permainan 

simulasi saya berani 

membuat keputusan  

3.70% 40.74% 55.56% (100%) 

Dengan menggunakan 

metode permainan 

simulasi membuat saya 

berani berinisiatif 

0.00% 14.81% 85.19% (100%) 

Saya selalu mengkritisi 

masalah yang sedang 

terjadi 

14.81% 37.04% 48.15% (100%) 

Saya selalu bertanya jika 

ada materi yang kurang 

saya pahami. 

0.00% 66.67% 33.33% (100%) 

Melalui permainan 

simulasi membuat saya 

lebih kritis dalam 

menyikapi suatu masalah  

7.41% 48.15% 44.44% (100%) 

Saya selalu melaporkan 

kepada pihak yang 

berwenang jika ada 

pelanggaran yang 

dilakukan orang lain 

7.41% 37.04% 55.56% (100%) 

RATA-RATA 6.48% 40.74% 52.78% 100% 

Sumber : Diolah oleh peneliti 2013 
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Pada tabel sikap berpikir kritis dalam siklus II ini sudah nampak 

peningkatan dibanding siklus sebelumnya. Data diatas menunjukkan siswa 

menunjukkan sikap berpikir kritis yang semakin  baik . Sebagai contoh pernyataan 

tentang melaporkan orang yang bersalah pada pihak berwenang ada peningkatan 

disbanding siklus sebelumnya, sebanyak 77.78 % menyatakan setuju. 

Secara keseluruhan untuk sikap berpikir kritis  rata-rata sebanyak 52.78 % 

termasuk kategori baik, dan menjadi acuan bagi pelaksanaan siklus berikutnya 

dengan harapan adanya peningkatan. 

 
Tabel 4.21 

Hasil angket kemauan untuk mendengar sebagai indikator etika warga negara 

pada siklus II 

 

Kemauan 

untuk 

mendengar 

saya selalu 

mendengarkan penyajian 

guru, presentasi teman 

dan mendengarkan 

percakapan atau diskusi 

kelompok 

7.41% 44.44% 48.15% (100%) 

Melalui metode 

permainan simulasi 

memudahkan saya 

menginat/menghapal 

materi tentang 

persamaan kedudukan 

warga negara 

11.11% 37.04% 51.85% (100%) 

Belajar dengan metode 

permainan simulasi 

membuat saya lebih 

paham mengenai materi 

persamaan kedudukan 

warga negara 

3.70% 40.74% 55.56% (100%) 

Melalui permainan 

simulasi membuat saya 

mau mendengar 

masukan dari teman saya 

0.00% 14.81% 85.19% (100%) 

Saya selalu 

mendengarkan nasihat 

dari orang tua saya 

dengan baik 

0.00% 51.85% 48.15% (100%) 
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Saya selalu lebih banyak 

mendengar 

dibandingkan berbicara 

14.81% 51.85% 33.33% (100%) 

Belajar dengan metode 

permainan simulasi 

membuat saya akan 

lebih banyak 

mendengarkan materi 

pkn yang lainnya 

0.00% 48.15% 51.85% (100%) 

Saya selalu mendengar 

nasihat dari guru dengan 

baik 

3.70% 40.74% 55.56% (100%) 

RATA-RATA 5.09% 41.20% 53.70% 100% 

Sumber : Diolah oleh peneliti 2013 

Pada tabel sikap kemauan untuk mendengar dalam siklus II ini sudah 

nampak peningkatan dibanding siklus sebelumnya. Data diatas menunjukkan 

siswa menunjukkan sikap kemauan untuk mendengar yang semakin  baik . 

Sebagai contoh pernyataan tentang mendengarkan nasihat guru, sebanyak 55.56 % 

menyatakan setuju. 

Secara keseluruhan untuk sikap kemauan untuk mendengar  rata-rata 

sebanyak 53.70 % termasuk kategori baik, dan menjadi acuan bagi pelaksanaan 

siklus berikutnya dengan harapan adanya peningkatan. 

 
Tabel 4.22 

Hasil angket bernegosiasi dan berkompromi sebagai indikator etika warga negara 

pada siklus II 

 

Bernegosiasi 

dan 

berkompromi 

Metode permainan 

simulasi memberikan 

kesempatan yang lebih 

banyak pada saya untuk 

berdiskusi dan saling 

membantu dalam 

membuat dan menjawab 

pertanyaan 

3.70% 44.44% 51.85% (100%) 

Selama melaksanakan 

pembelajaran dengan 

metode permainan 

simulasi saya merasa 

11.11% 37.04% 51.85% (100%) 
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tidak bosan 

Suasana belajar dengan 

metode permainan 

simulasi tidak 

menegangkan 

14.81% 37.04% 48.15% (100%) 

Saya menginginkan 

metode permainan 

simulasi juga digunakan 

untuk materi pelajaran 

lain 

0.00% 14.81% 85.19% (100%) 

Saya selalu 

berkompromi dengan 

teman dalam 

memecahkan suatu 

masalah 

3.70% 48.15% 48.15% (100%) 

Melalui metode 

permainan simulasi 

membuat saya terbiasa 

untuk menyelesaikan 

masalah dengan 

negosiasi 

7.41% 33.33% 59.26% (100%) 

Saya akan bernegosiasi 

dengan guru lain untuk 

menerapkan permainan 

simulasi pada mata 

pelajaran lain 

11.11% 44.44% 44.44% (100%) 

RATA-RATA 7.41% 37.04% 55.56% 100% 

Sumber : Diolah oleh peneliti 2013 

Pada tabel sikap bernegosiasi dan berkompromi dalam siklus II ini sudah 

nampak peningkatan dibanding siklus sebelumnya. Data diatas menunjukkan 

siswa menunjukkan sikap bernegosiasi dan berkompromi yang semakin  baik . 

Sebagai contoh pernyataan tentang menyelesaikan masalah dengan berkompromi 

ada peningkatan disbanding siklus sebelumnya, sebanyak 48.15 % menyatakan 

setuju. 

Secara keseluruhan untuk sikap bernegosiasi dan berkompromi rata-rata 

sebanyak 55.56 % termasuk kategori baik, dan menjadi acuan bagi pelaksanaan 

siklus berikutnya dengan harapan adanya peningkatan. 

Keterangan : 

K : Kurang 
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C : Cukup 

B : Baik 

Secara keseluruhan pada indikator etika warga negara pada siklus II, 

partisipasi siswa dalam metode permainan simulasi semakin menunjukan 

peningkatan, dimana hamper pada semua indicator mengalamai peningkatan 

termasuk indicator disiplin yang pada siklus I ada masih dalam kategori kurang di 

siklus II meningkat menjadi 46,71 % termasuk dalam kategori “cukup”. Pada 

siklus II ini siswa sudah semakin aktif terlibat dalam metode permainan simulasi 

hanya beberapa orang siswa saja yang baru terlihat mencoba menunjukan 

partisifasinya dalam metode permainan simulasi. Dengan kata lain, siswa yang 

dinilai kurang aktif selama pembelajaran simulasi semakin berkurang.Hal ini 

terlihat dari indikator etika warga negara yang diamati, seperti siswa sudah 

semakin menguasai materi dengan baik, kekompakan dan kerjasama kelompok 

semakin terlihat kokoh, mau mendengarkan penjelasan materi dari siswa lain dan 

lain sebagainya. 

Penerapan metode permainan simulasi juga mampu merangsang 

peningkatan indicator etika warga negara lainnya. Seperti terlihat pada tabel di 

atas, banyak siswa yang semakin menunjukan sikap hormat terhadap aturan, 

bernegosiasi dan kompromi, dan terutama sikap menghargai martabat manusia 

sesuai tujuan dari maetri yang diajarkan yakni tentang menghormati perbedaan 

yang ada pada setiap warga negara. Pelaksanaan permainan simulasi cukup dinilai 

ada kemajuan dimana siswa sudah semakin paham tentang pelaksanaannya. 

 

Tabel 4.23 

Hasil observasi pelaksanaan kegiatan pembelajaran dengan fokus penelitian 

terhadap guru pada siklus II 

 

No Aktivitas Guru 
Skor 

1 2 3 4 

1 KEGIATAN AWAL 

  a. Pra Pembelajaran         
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  1. Memberikan Salam       V 

  

2. Menyiapkan sumber belajar dan 

memotivasi siswa untuk bersiap 

mengikuti pembelajaran 

      V   

  3. Melakukan presensi       V 

  

b. Apersepsi:                Guru 

melakukan apersepsi dengan 

mengaitkan materi sebelumnya 

dengan materi yang akan dibahas 

      V 

  

c. Guru menyampaikan informasi 

kompetensi yang ingin dicapai 

setelah proses pembelajaran selesai 

      V 

Jumlah 0 0 3 16 

2 KEGIATAN INTI 

  

1. Menjelaskan materi dengan 

bahasa yang efektif dan dimengerti 

oleh siswa 

      V 

  
2. Melakukan Pengelolaan kelas 

dengan baik     V   

  
3. Menggunakan media 

pembelajaran     V   

  
4. Memberikan kesempatan pada 

siswa untuk bertanya     
 

V 

  
5. Memberikan feed back atau 

jawaban atas pertanyaan siswa 
      V 

  

6. Mengajak siswa untuk melakukan 

sebuah simulasi tentang materi 

dengan menjelaskan aturan 

permainannya serta hak dan 

kewajiban siswa 

      V 

  
7. Membagi siswa kedalam beberapa 

kelompok 
      V 

  
8. Menciptakan suasana simulasi 

yang hidup     V   
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9. Memberi kesempatan pada siswa 

untuk menjelaskan makna dari 

simulasi sidang yang telaj mereka 

ikuti 

    V   

  

10. Mengkonfirmasi pendapat siswa 

sekaligus menyimpulkan makna 

tentang simulasi  

      V 

Jumlah 0 0 12 24 

3 KEGIATAN PENUTUP 

  

1. Merangkum bersama-sama siswa 

tentang materi pembelajaran yang 

telah dipelajari 

      V 

  
2. Memberikan tugas untuk 

pembelajaran minggu depan 
    V   

  
3. Menutup pembelajaran dan 

diakhiri dengan salam 
      V 

Jumlah 0 0 3 8 

Nilai Total Keseluruhan 

  

66 

  

  

Keterangan : 

K : Kurang 

C : Cukup 

B : Baik 

 

Dari tabel di atas, terlihat jelas kualitas mengajar guru semakin membaik 

pada siklus II. Beberapa kekurangan pada siklus I, berhasil dievaluasi dan 

diperbaiki di siklus ini. Pada siklus II, terlihat guru lebih bisa mengendalikan dan 

memonitoring jalannya pembelajaran.  

Disamping menemukan perubahan positif, observer juga menemukan 

kekurangan dalam proses tindakan siklus II ini, yaitu masih terdapat siswa yang 

mengobrol pada awal-awal diskusi dan siswa masih sering terdengar ribut saat 

melakukan permainan untuk pembentukan kelompok dan ada beberapa siswa 
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yang belum termotivasi untuk berani memberikan argumentasi, namun dalam 

jumlah yang sedikit, yaitu kurang lebih 4 orang siswa. 

 

d. Refleksi dari Siklus II 

Secara keseluruhan pelaksanaan  metode permainan simulasi pada siklus II 

sudah terlihat seperti yang diharapkan, semua siswa menunjukkan dapat 

berdiskusi/bekerjasama dengan baik, berani memberikan argumentasi, dan siswa 

pun tampak mulai kritis dan mulai menunjukkan etika yang diharapkan terhadap 

materi pelajaran. 

Dari tindakan siklus II, peneliti menemukan beberapa permasalahan yang 

dirasakan wajar, yaitu: 

(a) Pada pelaksanaan simulasi masih terdapat siswa yang mengobrol dan 

kurang fokus. 

(b) Saat siswa simulasi terdapat siswa yang kurang melaksanakan perannya 

dengan baik walau hanya 1, 2 orang saja. 

Adapun tindakan yang dapat dilakukan dalam proses pembelajaran 

selanjutnya atas permasalahan tersebut adalah: 

(a) Guru meningkatkan intensitas pemberian motivasi kepada siswa agar 

semua siswa lebih termotivasi untuk terlibat aktif dalam pembelajaran pkn. 

(b) Dalam hal pembagian peran guru harus lebih selektif dan tegas lagi.. 

Setelah tindakan siklus II dilaksanakan, maka peneliti berencana akan 

merefleksikan hasil tindakan siklus II untuk mengadakan perbaikan pada siklus 

berikutnya.  

 

e. Persepsi Guru dan Siswa Terhadap Siklus II 

Setelah penerapan metode permainan simulasi pada siklus II, siswa terlihat 

mulai begitu lancar mengikuti pembelajaran metode permainan simulasi. Tahapan 

demi tahapan dalam metode permainan simulasi diikuti siswa dengan begitu 

gembira. 
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Berikut ini dikemukakan pandangan guru dan siswa, setelah penerapan 

metode permainan simulasi dalam pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan 

pada siklus II, sebagai berikut. 

(c) Persepsi Guru 

 Kelebihan: 

(1) Membelajarkan siswa untuk bertanggung jawab terhadap tugasnya serta 

peran masing-masing. 

(2) Membelajarkan siswa untuk mengemukakan pendapat saat diskusi 

(3) Memotivasi siswa untuk berani berbicara di depan kelas. 

Kelemahan: 

(1) Alokasi waktu untuk menerapkan metode permainan simulasi masih 

terbilang kurang, sehingga setiap tahapan dalam pembelajaran permainan 

simulasi mendapat alokasi waktu yang kurang maksimal. 

(2) Masih terdapat siswa yang belum termotivasi siswa untuk dapat belajar 

dari teman kelompoknya dengan tidak mau mendengarkan penjelasan 

materi yang disampaikan teman kelompoknya. 

(d) Persespi Siswa 

 Kelebihan: 

(1) Kerja kelompok dalam metode permainan simulasi dirasakan memberikan 

peluang bagi siswa untuk saling beradu argumen dan belajar 

mempertahankan argumen. 

(2) Siswa merasa jadi lebih mendalami peran yang dimainkan. 

(3) Siswa merasa suasana belajar jadi lebih hidup, dalam artian lebih kondusif 

semua siswa dituntut terlibat dan fokus terhadap tugas yang diberikan. 

 Kelemahan: 

(1) Masih terdapat siswa yang belum dapat bekerjasama dalam kegiatan 

simulasi. 

(2) Siswa yang perannya hanya jadi peserta lebih banyak diam. 

 

 

 

 



103 

 

Faisal Sadam Murron, 2013 
Penerapan Metode Permainan Simulasi Dalam Pembelajaran Pkn Untuk Menumbuhkan Etika 
Warga Negara Pada Siswa. (Penelitian Tindakan Kelas Pada Siswa TSM X-B SMK Medikacom 
Bandung) 
Universitas Pendidikan Indonesia | repository.upi.edu | perpustakaan.upi.edu 

4. Deskripsi Hasil Penelitian Tindakan Kelas Siklus III 

a. Perencanaan Tindakan Siklus III 

 Siklus III merupakan siklus terakhir yang rencananya akan peneliti lakukan. 

Pada siklus ini dilakukan penyempurnaan pada seluruh hasil refleksi selama 

proses pembelajaran pkn menggunakan metode permainan simulasi selama siklus 

I dan II. Keseluruhan rencana tersebut disusun dalam bentuk Rencana 

Pelaksanaan Pembelajaran (RPP). Berikut ini rincian mengenai rencana tindakan 

yang akan dilaksanakan pada siklus III : 

(g) Menyiapkan materi yang akan dipelajari, yaitu “Menghargai persamaan 

kedudukan warga negara tanpa membedakan ras, agama, gender, 

golongan, budaya, dan suku”. Materi ini dipilih karena untuk menghindari 

kejenuhan siswa terhadap materi. 

(h) Menyusun silabus dan membuat RPP yang baru dengan masih menerapkan 

metode permainan simulasi dengan beberapa penyempurnaan sebagai 

acuan dalam pelaksanaan pembelajaran yang akan dilakukan. 

(i) Pada tindakan siklus III masih menggunakan metode permainan simulasi 

dengan variasi tertentu, yaitu media pembelajaran audio visual berupa 

video, peta konsep dan pemberian reward bagi keaktifan siswa dalam 

simulasi. 

(j) Mempersiapkan sumber, bahan dan media yang akan digunakan. Serta 

reward bagi siswa 

(k) Melakukan evaluasi dilakukan ketika proses pembelajaran. Evaluasi 

menggunakan penilaian individu dan penilaian kelompok. Penilaian 

kelompok yang diberikan adalah penilaian hasil kerja kelompok, berupa 

peta konsep dan penampilan presentasi.Sedangkan penilaian individu 

berbentuk lisan yaitu menjawab pertanyaan yang diberikan kelompok yang 

sedang presentasi. 

(l) Pada siklus III ini, observasi masih akan berpedoman pada instrumen 

penelitian, yaitu berupa pedoman observasi dan catatan lapangan yang 

telah disusun sebelumnya. 
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  Hal-hal yang diamati pada tindakan siklus I dan II akan diamati kembali 

pada tindakan siklus III dengan format observasi yang sama. Hal ini dilakukan 

dengan tujuan untuk melihat perbedaan kualitas pembelajaran dan pertumbuhan 

etika warga negara pada siswa dalam metode permainan simulasi apakah ada 

peningkatan atau tidak dari tindakan siklus I dan II. 

 

b. Pelaksanaan Tindakan Siklus III 

 Pelaksanaan tindakan siklus III berlangsung pada hari kamis, tanggal 15 Mei 

2012, dengan alokasi waktu 2 jam pelajaran. Siswa yang mengikuti pelajaran pada 

saat itu berjumlah 27 orang siswa. 

 Guru membuka pelajaran dengan mengucapkan salam, dilanjutkan dengan 

mengecek kebersihan kelas dan kerapihan siswa, kemudian mengabsen siswa dan 

berikutnya mengkondisikan siswa agar siap mengikuti pelajaran. Pada saat 

mengkondisikan siswa untuk mengikuti pelajaran, guru bersikap lebih tegas, hal 

tersebut direspon positif oleh siswa dengan bersikap sigap mempersiapkan dirinya 

untuk mengikuti pelajaran. Hampir sama dengan pelaksanaan pada siklus II. 

 Setelah semua siswa terlihat siap menerima pelajaran, selanjutnya guru 

melakukan apersepsi, yaitu mengulas pelajaran di minggu sebelumnya dan 

dikaitkan dengan pelajaran yang akan dipelajari.  

 Guru memberikan pembelakan materi terlebih dahulu dengan cara 

menjelaskan “Menghargai persamaan kedudukan warga negara tanpa 

membedakan ras, agama, gender, golongan, budaya, dan suku”. Terlihat hampir 

seluruh siswa menyimak penjelasan materi yang diberikan dilanjutkan dengan 

Tanya jawab dengan siswa. 

 Setelah menjelaskan materi dan menjawab beberapa pertanyaan siswa, guru 

kemudian kembali mensosialisasikan langkah-langkah metode permainan 

simulasi. Pada siklus III, kembali menjelaskan langkah-langkah metode 

permainan simulasi dengan bantuan media untuk mempermudah siswa 

memahaminya dan gurupun memberikan motivasi pada siswa dengan menjanjikan 

akan memberikan “reward” pada siswa yang dinilai aktif dalam simulasi. Selain 
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itu, guru pun manampilkan sebuah video tentang perbedaan tapi tetap satu 

sehingga membuat siswa lebih termotivasi. 

 Kegiatan pun dilanjtukan dengan megikuti alur kegiatan metode permainan 

simulasi, sebagai berikut. 

(a) Guru mengkondisikan siswa untuk duduk dengan rapih. Dengan waktu 

yang singkat, semua siswa sudah duduk pada bangkunya masing-masing 

dengan rapih. Hal tersebut menunjukan bahwa etika yang baik sudah mulai 

tumbuh pada diri siswa.. 

(b) Kemudian guru menjelaskan materi dengan menggunakan peta konsep 

dimana pada siklus I penggunaannya masih belum diperhatikan, hal ini 

diharapkan dapat membantu siswa dalam memahami materi.. 

(c) Setelah dirasa cukup untuk menyampaikan materi, siswa dibimbing oleh 

guru untuk mengikuti permainan “Ganjil-Genap” dimana sebelumnya guru 

menjelaskan aturan mainnya pada siswa. Siswa cepat mengerti dan 

permainan dimulai dimana jika angka ganjil=duduk, dan angka 

Genap=Berdiri. 

(d) Setelah permainan selesai, saatnya melakukan simulai dimana siswa yang 

salah atau gagal dalam permainan “Ganjil Genap” berperan sebagai 

kandidat calon gubemur dengan berbagai latar belakang dan perbedaan, 

sementara siswa lainnya menjadi peserta yang akan mendengarkan 

kampanye terbuka para calon . 

(e) Setelah siswa yang menjadi kandidat mensimulasikan kampanye mereka, 

tiba saatnya siswa yang menjadi peserta untuk mensimulasikan untuk 

bertanya pada para kandidat tentang janji-janji kampanyenya. 

(f) Selama simulasi guru menjadi fasilitator bagi siswa dengan terus 

mengikuti dan membimbing proses simulasi yang dilakukan siswa. 

(g) Setelah proses simulasi selesai, siswa dibimbing oleh guru untuk 

merefleksi hasil simulasi tadi, dan dikonfirmasi oleh guru. 

(h) Kemudian peneliti dengan siswa secara bersama-sama menyimpulkan 

materi yang telah dipelajari dan refleksi mengenai materi dan proses 

pembelajaran yang telah dilaksanakan. 
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c. Observasi atau Pengamatan Tindakan Siklus III 

  Pada siklus III, pelaksanaan observasi atau pengamatan tidak jauh berbeda 

dengan siklus I dan II, yakni mengamati proses pembelajaran dari awal sampai 

akhir. Observasi pun masih dilakukan oleh observer yang sama, yaitu guru mitra 

dengan berpedoman pada lembar pedoman observasi yang sama. 

  Dengan tolak ukur yang sama pada siklus I dan II, yaitu lembar pedoman 

observasi dan sudut pandang observer yang sama, maka terlihat perubahan dari 

hasil pembelajaran PKn dengan menggunakan metode permainan simulasi. 

  Adapun hasil pengamatan yang dilakukan oleh observer pada siklus III, 

tampak seperti pada tab 

Tabel 4.24 

Hasil angket tanggung jawab moral sebagai indikator etika warga negara pada 

siklus III 

ASPEK YANG DIAMATI 
PENILAIAN 

KET 
K C B 

Tanggung 

Jawab Moral 

saya memiliki tanggung 

jawab untuk dapat 

memahami materi agar dapat 

menjawab pertanyaan yang 

diberikan teman dari 

kelompok lain 

0.00% 37.04% 62.96% (100%) 

Saya senang membantu 

teman yang belum menguasai 

materi 

0.00% 33.33% 66.67% (100%) 

dengan metode pembelajaran 

permainan simulasi membuat 

saya selalu ingin terlibat 

dalam mempelajari materi 

tentang persamaan 

kedudukan warga negara 

3.70% 37.04% 59.26% (100%) 

Melalui metode permainan 

simulasi membuat saya 

berani mempertahankan 

pendapat dengan tanggung 

jawab 

0.00% 11.11% 88.89% (100%) 

Saya bertanggung jawab 

terhadap tugas yang 

diberikan oleh orang tua 

3.70% 37.04% 62.96% (100%) 
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Melalui permainan simulasi 

menumbuhkan rasa tanggung 

jawab untuk menjadi warga 

negara yang baik. 

0.00% 11.11% 88.89% (100%) 

Melalui permainan simulasi 

membuat saya bertanggung 

jawab dan bersunguh-

sungguh dalam belajar 

0.00% 7.41% 92.59% (100%) 

Saya memakai uang jajan 

untuk hal yang bermanfaat 
0.00% 18.52% 81.48% (100%) 

Saya menyisihkan uang jajan 

untuk ditabung 
0.00% 7.41% 92.59% (100%) 

Saya selalu menjunjung 

tinggi  budaya Indonesia 
3.70% 14.81% 81.48% (100%) 

RATA-RATA 1.11% 21.48% 77.78% 100% 

Sumber : Diolah oleh peneliti 2013 

Pada tabel sikap tanggung jawab moral dalam siklus III ini sudah nampak 

peningkatan sesuai dengan yang diharapkan, dibanding siklus sebelum-

sebelumnya. Data diatas menunjukkan siswa menunjukkan sikap tanggung jawab 

moral yang semakin  baik sesuai yang diharapkan . Hampir dalam semua 

pernyataan siswa menyatakan respon yang positif. 

Secara keseluruhan untuk sikap tanggung jawab moral dalam siklus III ini  

rata-rata sebanyak 77.78 % termasuk kategori baik, 21.48 % termasuk kategori 

cukup dan 1.11 % termasuk kategori kurang. Hasil ini tentu diharapkan dapat 

terus dipertahankan oleh siswa dan guru sehingga dapat tercipta siswa yang 

memiliki etika warga negara yang baik. 

 

Tabel 4.25 

Hasil angket disiplin diri sebagai indikator etika warga negara pada siklus III 

 

Disiplin Diri 

Saya membawa selalu 

Lembar Kerja Siswa (LKS)  
3.70% 33.33% 62.96% (100%) 

Dengan metode permainan 

simulasi membuat saya 

terlibat aktif dalam 

pembelajaran pkn di kelas 

0.00% 37.04% 62.96% (100%) 
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Melalui permainan simulasi 

membuta saya semangat 

mengerjakan tugas 

3.70% 37.04% 59.26% (100%) 

Belajar dengan metode 

permainan simulasi membuat 

saya semangat untuk 

mengikutinya 

3.70% 11.11% 85.19% (100%) 

Saya memakai seragam 

dengan rapih dan lengkap 
7.41% 37.04% 55.56% (100%) 

Dengan permainan simulasi 

membuat saya menjadi 

disiplin dalam belajar 

0.00% 11.11% 88.89% (100%) 

Saya akan disiplin dalam 

mengikuti semua 

pembelajaran 

0.00% 7.41% 92.59% (100%) 

Melalui metode permainan 

simulasi membuat saya mau 

terlibat aktif dalam kegiatan 

pemerintahan 

11.11% 18.52% 70.37% (100%) 

Saya selalu hidup harmonis 

di keluarga 
0.00% 18.52% 81.48% (100%) 

RATA-RATA 3.29% 23.46% 73.25% 100% 

Sumber : Diolah oleh peneliti 2013 

Pada tabel sikap disiplin diri dalam siklus III ini sudah nampak 

peningkatan sesuai dengan yang diharapkan, dibanding siklus sebelum-

sebelumnya. Data diatas menunjukkan siswa menunjukkan sikap disiplin diri yang 

semakin  baik sesuai yang diharapkan . Hampir dalam semua pernyataan siswa 

menyatakan respon yang positif. 

Secara keseluruhan untuk sikap disiplin diri dalam siklus III ini  rata-rata 

sebanyak 73.25 % termasuk kategori baik, 23.46 % termasuk kategori cukup dan 

3.29 % termasuk kategori kurang. Hasil ini tentu diharapkan dapat terus 

dipertahankan oleh siswa dan guru sehingga dapat tercipta siswa yang memiliki 

etika warga negara yang baik. 
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Tabel 4.26 

Hasil angket hormat terhadap martabat manusia sebagai indikator etika warga 

negara pada siklus III 

Hormat 

terhadap 

martabat 

setiap 

manusia 

dengan metode permainan 

simulasi membuat saya 

terbiasa menghargai pendapat 

orang lain 

0.00% 33.33% 66.67% (100%) 

Pembelajaran seperti ini, 

menuntut saya untuk dapat 

bekerja sama dengan siswa 

lain tanpa membeda-bedakan 

teman 

0.00% 37.04% 62.96% (100%) 

Melalui metode permaina 

simulasi membuat saya 

menjadi terbiasa menghargai 

pendapat orang lain tanpa 

membeda-bedakan 

0.00% 40.74% 59.26% (100%) 

Saya selalu menghargai 

perbedaan agama yang ada di 

dunia 

0.00% 25.93% 74.07% (100%) 

Saya menghormati teman 

saya jika ada yang sedang 

melaksanakan ibadahnya 

0.00% 44.44% 55.56% (100%) 

Saya menghargai perbedaan 

kulit antar teman saya 
0.00% 11.11% 88.89% (100%) 

Saya menghargai perbedaan 

adat/suku antar teman saya 
0.00% 11.11% 88.89% (100%) 

Saya selalu mengucapkan 

salam jika bertemu orang lain 

dijalan 

0.00% 29.63% 70.37% (100%) 

Saya selalu menghormati 

orang yang lebih tua dari 

saya dimanapun itu 

0.00% 18.52% 81.48% (100%) 

RATA-RATA 0.00% 27.98% 72.02% 100% 

Sumber : Diolah oleh peneliti 2013 

Pada tabel sikap hormat terhadap martabat manusia dalam siklus III ini 

sudah nampak peningkatan sesuai dengan yang diharapkan, dibanding siklus 

sebelum-sebelumnya. Data diatas menunjukkan siswa menunjukkan sikap hormat 

terhadap martabat manusia yang semakin  baik sesuai yang diharapkan . Hampir 

dalam semua pernyataan siswa menyatakan respon yang positif. 
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Secara keseluruhan untuk indikator hormat terhadap martabat manusia 

dalam siklus III ini  rata-rata sebanyak 72.02 % termasuk kategori baik, 27.98 % 

termasuk kategori cukup dan 0.00 % termasuk kategori kurang. Hasil ini tentu 

diharapkan dapat terus dipertahankan oleh siswa dan guru sehingga dapat tercipta 

siswa yang memiliki etika warga negara yang baik. 

 
Tabel 4.27 

Hasil angket hormat terhadap aturan sebagai indikator etika warga negara pada 

siklus III 

Hormat 

terhadap 

aturan 

Pertanyaan -pertanyaan yang 

diberikan kelompok lain 

menuntut saya untuk 

menjawab pertanyaan dengan 

etika yang baik 

7.41% 33.33% 59.26% (100%) 

Melalui metode permainan 

simulasi membuat saya dapat 

beretika dalam 

mengemukakan pendapat 

3.70% 37.04% 59.26% (100%) 

Dengan metode permainan 

simulasi membuat saya  lebih 

berminat untuk belajar pkn 

3.70% 40.74% 55.56% (100%) 

Metode permainan simulasi 

menyenangkan dan menarik 

bagi saya 

0.00% 37.04% 62.96% (100%) 

Aturan dibuat untuk dipatuhi, 

dan saya selalu mematuhi 

aturan tersebut 

7.41% 37.04% 55.56% (100%) 

Saya siap diberi sanksi 

apabila melanggar aturan 
0.00% 11.11% 88.89% (100%) 

Melalui permainan simulasi 

membuat saya patuh terhadap 

aturan 

7.41% 11.11% 81.48% (100%) 

Melalui permainan simulasi 

saya tau hak dan kewajiban 

saya 

0.00% 29.63% 70.37% (100%) 

Melalui permainan simulasi 

saya akan menjadi pemilih 

aktif dalam pemilihan umum 

3.70% 18.52% 77.78% (100%) 

RATA-RATA 3.70% 28.40% 67.90% 100% 

Sumber : Diolah oleh peneliti 2013 
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Pada tabel sikap hormat terhadap aturan dalam siklus III ini sudah nampak 

peningkatan sesuai dengan yang diharapkan, dibanding siklus sebelum-

sebelumnya. Data diatas menunjukkan siswa menunjukkan sikap hormat terhadap 

aturan yang semakin  baik sesuai yang diharapkan . Hampir dalam semua 

pernyataan siswa menyatakan respon yang positif. 

Secara keseluruhan untuk sikap hormat terhadap aturan dalam siklus III ini  

rata-rata sebanyak 67.90 % termasuk kategori baik, 28.40 % termasuk kategori 

cukup dan 3.70 % termasuk kategori kurang. Hasil ini tentu diharapkan dapat 

terus dipertahankan oleh siswa dan guru sehingga dapat tercipta siswa yang 

memiliki etika warga negara yang baik. 

 
Tabel 4.28 

Hasil angket berpikir kritis sebagai indikator etika warga negara pada siklus III 

 

Berpikir 

kritis 

dengan metode permainan 

simulasi, saya dituntut untuk 

dapat mengemukakan 

pendapat 

7.41% 33.33% 59.26% (100%) 

Dengan pertanyaan yang 

diajukan menumbuhkan 

keingintahuan saya akan 

jawaban dari pertanyaan 

tersebut 

3.70% 37.04% 59.26% (100%) 

Melalui metode pembelajaran 

permainan simulasi saya 

berani membuat keputusan  

3.70% 40.74% 55.56% (100%) 

Dengan menggunakan 

metode permainan simulasi 

membuat saya berani 

berinisiatif 

0.00% 37.04% 62.96% (100%) 

Saya selalu mengkritisi 

masalah yang sedang terjadi 
7.41% 37.04% 55.56% (100%) 

Saya selalu bertanya jika ada 

materi yang kurang saya 

pahami. 

0.00% 11.11% 88.89% (100%) 

Melalui permainan simulasi 

membuat saya lebih kritis 

dalam menyikapi suatu 

masalah  

7.41% 11.11% 81.48% (100%) 
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Saya selalu melaporkan 

kepada pihak yang 

berwenang jika ada 

pelanggaran yang dilakukan 

orang lain 

0.00% 29.63% 70.37% (100%) 

RATA-RATA 3.70% 29.63% 66.67% 100% 

Sumber : Diolah oleh peneliti 2013 

Pada tabel sikap berpikir kritis dalam siklus III ini sudah nampak 

peningkatan sesuai dengan yang diharapkan, dibanding siklus sebelum-

sebelumnya. Data diatas menunjukkan siswa menunjukkan sikap berpikir kritis 

yang semakin  baik sesuai yang diharapkan . Hampir dalam semua pernyataan 

siswa menyatakan respon yang positif. 

Secara keseluruhan untuk sikap berpikir kritis dalam siklus III ini  rata-rata 

sebanyak 66.67 % termasuk kategori baik, 29.63 % termasuk kategori cukup dan 

3.70 % termasuk kategori kurang. Hasil ini tentu diharapkan dapat terus 

dipertahankan oleh siswa dan guru sehingga dapat tercipta siswa yang memiliki 

etika warga negara yang baik. 

 
Tabel 4.29 

Hasil angket kemauan untuk mendengar sebagai indikator etika warga negara 

pada siklus III 

 

Kemauan 

untuk 

mendengar 

saya selalu mendengarkan 

penyajian guru, presentasi 

teman dan mendengarkan 

percakapan atau diskusi 

kelompok 

7.41% 37.04% 55.56% (100%) 

Melalui metode permainan 

simulasi memudahkan saya 

menginat/menghapal materi 

tentang persamaan 

kedudukan warga negara 

3.70% 37.04% 59.26% (100%) 

Belajar dengan metode 

permainan simulasi membuat 

saya lebih paham mengenai 

materi persamaan kedudukan 

warga negara 

3.70% 40.74% 55.56% (100%) 
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Melalui permainan simulasi 

membuat saya mau 

mendengar masukan dari 

teman saya 

0.00% 37.04% 62.96% (100%) 

Saya selalu mendengarkan 

nasihat dari orang tua saya 

dengan baik 

0.00% 44.44% 55.56% (100%) 

Saya selalu lebih banyak 

mendengar dibandingkan 

berbicara 

14.81% 37.04% 48.15% (100%) 

Belajar dengan metode 

permainan simulasi membuat 

saya akan lebih banyak 

mendengarkan materi pkn 

yang lainnya 

0.00% 22.22% 77.78% (100%) 

Saya selalu mendengar 

nasihat dari guru dengan baik 
0.00% 37.04% 62.96% (100%) 

RATA-RATA 3.70% 36.57% 59.72% 100% 

Sumber : Diolah oleh peneliti 2013 

Pada tabel sikap kemauan untuk mendengarkan dalam siklus III ini sudah 

nampak peningkatan sesuai dengan yang diharapkan, dibanding siklus sebelum-

sebelumnya. Data diatas menunjukkan siswa menunjukkan sikap kemauan untuk 

mendengar yang semakin  baik sesuai yang diharapkan . Hampir dalam semua 

pernyataan siswa menyatakan respon yang positif. 

Secara keseluruhan untuk sikap kemauan untuk mendengar dalam siklus 

III ini  rata-rata sebanyak 59.72 % termasuk kategori baik, 36.57 % termasuk 

kategori cukup dan 3.70 % termasuk kategori kurang. Hasil ini tentu diharapkan 

dapat terus dipertahankan oleh siswa dan guru sehingga dapat tercipta siswa yang 

memiliki etika warga negara yang baik. 

 
Tabel 4.30 

Hasil angket bernegosiasi dan berkompromi sebagai indikator etika warga negara 

pada siklus III 

Bernegosiasi 

dan 

berkompromi 

Metode permainan simulasi 

memberikan kesempatan 

yang lebih banyak pada saya 

untuk berdiskusi dan saling 

membantu dalam membuat 

7.41% 37.04% 55.56% (100%) 
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dan menjawab pertanyaan 

Selama melaksanakan 

pembelajaran dengan metode 

permainan simulasi saya 

merasa tidak bosan 

3.70% 37.04% 59.26% (100%) 

Suasana belajar dengan 

metode permainan simulasi 

tidak menegangkan 

3.70% 40.74% 55.56% (100%) 

Saya menginginkan metode 

permainan simulasi juga 

digunakan untuk materi 

pelajaran lain 

0.00% 37.04% 62.96% (100%) 

Saya selalu berkompromi 

dengan teman dalam 

memecahkan suatu masalah 

0.00% 44.44% 55.56% (100%) 

Melalui metode permainan 

simulasi membuat saya 

terbiasa untuk menyelesaikan 

masalah dengan negosiasi 

14.81% 37.04% 48.15% (100%) 

Saya akan bernegosiasi 

dengan guru lain untuk 

menerapkan permainan 

simulasi pada mata pelajaran 

lain 

0.00% 22.22% 77.78% (100%) 

RATA-RATA 4.23% 36.51% 59.26% 100% 

Sumber : Diolah oleh peneliti 2013 

Pada tabel sikap bernegosiasi dan berkompromi dalam siklus III ini sudah 

nampak peningkatan sesuai dengan yang diharapkan, dibanding siklus sebelum-

sebelumnya. Data diatas menunjukkan siswa menunjukkan sikap negosiasi dan 

berkompromi yang semakin  baik sesuai yang diharapkan . Hampir dalam semua 

pernyataan siswa menyatakan respon yang positif. 

Secara keseluruhan untuk sikap bernegosiasi dan berkompromi dalam 

siklus III ini  rata-rata sebanyak 59.26 % termasuk kategori baik, 36.51 % 

termasuk kategori cukup dan 4.23 % termasuk kategori kurang. Hasil ini tentu 

diharapkan dapat terus dipertahankan oleh siswa dan guru sehingga dapat tercipta 

siswa yang memiliki etika warga negara yang baik. 

Keterangan : 
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K : Kurang 

C : Cukup 

B : Baik 

Pada siklus III, partisipasi siswa dalam metode permainan simulasi semakin 

menunjukan peningkatan sesuai yang diharapkan, disbanding siklus II peneliti 

merasa puas dengan hasil siklus III karena hasilnya terlihat siswa semakin 

menunjukkan perubahan yang positif. Siswa juga sudah semakin aktif terlibat 

dalam metode permainan simulasi. 

Beberapa indicator dalam kategori baik pada siklus III berada diatas 70 % 

dan itu menunjukkan perubahan yang snagat positif. Dengan kata lain, siswa yang 

dinilai kurang aktif selama pembelajaran pkn dengan menggunakan metode 

permainan simulasi semakin berkurang.. 

Siklus III ini merupakan akhir dalam penelitian penerapan metode 

permainan simulasi dalam pembelajaran pkn kali ini dan bertepatan pula dengan 

berakhirnya SK yang diajarkan pada siswa untuk Bab II. Seperti terlihat pada 

tabel di atas, banyak siswa yang semakin pertumbuhan indikator etika warga 

negara, harapannya ini dapat terus dipertahankan siswa bukan saja saat penelitian 

ini.  

Guru diharapkan dapat terus konsisten menerapankan metode ini dengan 

berbagai variasi untuk dapat mempertahankan etika warga negara pada siswa yang 

telah tumbuh. Siswa semakin menyadari dan memahami akan peran dia dalam 

simulasi yang digambarkan sebagai gambaran dalam kehidupan mereka diluar 

sana. . 

Tabel 4.31 

Hasil observasi pelaksanaan kegiatan pembelajaran dengan fokus penelitian 

terhadap guru pada siklus III 

 

No Aktivitas Guru 
Skor 

1 2 3 4 

1 KEGIATAN AWAL 

  a. Pra Pembelajaran       
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  1. Memberikan Salam       V 

  

2. Menyiapkan sumber belajar dan 

memotivasi siswa untuk bersiap 

mengikuti pembelajaran 

      V 

  3. Melakukan presensi       V 

  

b. Apersepsi:                Guru 

melakukan apersepsi dengan 

mengaitkan materi sebelumnya 

dengan materi yang akan dibahas 

      V 

  

c. Guru menyampaikan informasi 

kompetensi yang ingin dicapai 

setelah proses pembelajaran selesai 

      V 

Jumlah 0 0 0 20 

2 KEGIATAN INTI 

  

1. Menjelaskan materi dengan bahasa 

yang efektif dan dimengerti oleh 

siswa 

      V 

  
2. Melakukan Pengelolaan kelas 

dengan baik       V 

  3. Menggunakan media pembelajaran       V 

  
4. Memberikan kesempatan pada 

siswa untuk bertanya       V 

  
5. Memberikan feed back atau 

jawaban atas pertanyaan siswa 
      V 

  

6. Mengajak siswa untuk melakukan 

sebuah simulasi tentang materi 

dengan menjelaskan aturan 

permainannya serta hak dan 

kewajiban siswa 

      V 

  
7. Membagi siswa kedalam beberapa 

kelompok 
      V 

  
8. Menciptakan suasana simulasi 

sidang yang hidup     V   
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9. Memberi kesempatan pada siswa 

untuk menjelaskan makna dari 

simulasi sidang yang telaj mereka 

ikuti 

      V 

  

10. Mengkonfirmasi pendapat siswa 

sekaligus menyimpulkan makna 

tentang simulasi. 

      V 

Jumlah 0 0 3 36 

3 KEGIATAN PENUTUP 

  

1. Merangkum bersama-sama siswa 

tentang materi pembelajaran yang 

telah dipelajari 

      V 

  
2. Memberikan tugas untuk 

pembelajaran minggu depan 
    V   

  
3. Menutup pembelajaran dan 

diakhiri dengan salam 
      V 

Jumlah 0 0 3 8 

Nilai Total Keseluruhan 

  

  

70 

  

Keterangan : 

K : Kurang 

C : Cukup 

B : Baik 

 

Dari tabel di atas, terlihat jelas kualitas mengajar guru semakin membaik 

pada siklus III. Beberapa kekurangan pada siklus I dan II, berhasil dievaluasi dan 

diperbaiki di siklus ini. Pada siklus III, terlihat guru semakin lebih bisa 

mengendalikan dan memonitoring jalannya simulasi.  

Guru sudah dapat menunjukkan penampilan terbaiknya pada siklus III ini 

dengan menjadikan kekurangan dan kelebihan pada siklus-siklus sebelumnya 

mnejadi pelajaran untuk perbaikan di siklus selanjutnya, dan terbukti pada siklus 
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III ini guru terlihat lebih optimal dan maksimal dalam mengajar dan 

melaksanakan pembelajaran metode permainan simulasi pada pembelajaran Pkn. 

 

 

 

d. Refleksi dari Siklus III 

Secara keseluruhan pelaksanaan  metode permainan simulasi pada siklus III 

sudah terlihat seperti yang diharapkan, semua siswa menunjukkan perubahan 

sikap dengan baik dan menunjukkan pertumbuhan-petumbuhan indikator etika 

warga negara, terhadap materi pelajaran. 

Dari tindakan siklus III, peneliti tidak lagi menemukan terlalu banyak 

permasalahan yang dirasakan wajar, yaitu: 

(c) Siswa terlihat sedikit bosan karena selama tiga minggu berturut-turut terus 

melakukan aktivitas yang sama 

Adapun tindakan yang dapat dilakukan dalam proses pembelajaran 

selanjutnya atas permasalahan tersebut adalah: 

(c) Guru meningkatkan intensitas pemberian reward kepada siswa agar semua 

siswa lebih termotivasi untuk terlibat aktif dalam pembelajaran pkn. 

Setelah tindakan siklus II dilaksanakan, maka peneliti berencana akan 

merefleksikan hasil tindakan siklus II untuk mengadakan perbaikan pada siklus 

berikutnya, yang merupakan materi terakhir untuk SK yang diajarkan. 

 

 

e. Persepsi Guru dan Siswa Terhadap Siklus III 

Setelah penerapan metode permainan simulasi pada siklus III, siswa terlihat 

mulai begitu lancar mengikuti pembelajaran metode permainan simulasi. Tahapan 

demi tahapan dalam metode permainan simulasi diikuti siswa dengan begitu 

gembira. 

Berikut ini dikemukakan pandangan guru dan siswa, setelah penerapan 

metode permainan simulasi dalam pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan 

pada siklus III, sebagai berikut. 
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(e) Persepsi Guru 

 Kelebihan: 

 

 

(4) Motivasi siswa untuk mengikuti simulasi meningkat dengan pemberian 

reward walaupun orientasinya menjadi mengejar reward.. 

(5) Langkah-langkah metode pembelajaran yang dijelaskan cukup jelas dan 

siswa menjadi lebih paham. 

Kelemahan: 

(3) Reward yang diberikan pada siswa sebaiknya bisa lebih banyak sehingga 

siswa lebih termotivasi lagi 

(4) Jenis permainan yang digunakan sebaiknya setiap siklus bervariatif 

(f) Persespi Siswa 

 Kelebihan: 

(4) Siswa merasa jadi lebih mendalami materi dengan cara mengalami sendiri 

materi yang dipelajari. 

(5) Siswa merasa suasana belajar jadi lebih hidup, dalam artian lebih kondusif 

semua siswa dituntut terlibat dan fokus terhadap tugas yang diberikan. 

(6) Pemberihan reward menjadi motivasi tersendiri bagi siswa untuk lebih 

semangat ikut simulasi 

 Kelemahan: 

(3) Permainannya harus lebih bervariasi 

(4) Siswa yang bermain simulasi seharusnya lebih diberi intensitas memahami 

karakter perannya 

 

5.  Peningkatan Hasil Penelitian Tindakan Kelas 

 Setelah dilakukan tindakan siklus mulai dari siklus I hingga siklus III, 

terdapat banyak perubahan baik dalam proses pembelajaran maupun terhadap 

sikap siswa di kelas terutama etika warga Negara sesuai yang diharapkan. Hal ini 

didasarkan pada hasil observasi dan juga angket sikap siswa yang telah dilakukan 

selama penelitian ini. 
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 Untuk melihat pertumbuhan serta peningkatan sikap etika warga Negara 

pada diri siswa di bawah ini peneliti membuatnya dalam bentuk tabel peningkatan 

pada setiap siklus seperti berikut ini; 

 

Tabel 4.32 

Pertumbuhan indicator etika warga negara pada siswa berdasarkan data 

angket pada setiap siklus 

 

N

O 

INDIKATOR 

YANG 

DIAMATI 

SIKLUS I SIKLUS II SIKLUS III 

K C B K C B K C B 

1 
Tanggung 

Jawab Moral 
9,58 

% 
50,42 

% 
40,00 

% 
4.47

% 
44.67

% 
49.74

% 

1.11

% 
21.48

% 
77.78

% 

2 Disiplin Diri 
20,83 

% 
58,80 

% 
20,37 

% 
14.92 

% 
46.71

% 
38.37

% 

3.29

% 
23.46

% 
73.25

% 

3 

Hormat 

terhadap 

martabat setiap 

manusia 

2,78 

% 
62,96 

% 
34,26 

% 
0.00

% 
23.46

% 
75.72

% 
0.00

% 
27.98

% 
72.02

% 

4 
Hormat 

terhadap aturan 
19,44 

% 
67,59 

% 
12,96 

% 
7.00

% 
39.92

% 
53.09

% 
3.70

% 
28.40

% 
67.90

% 

5 Berpikir Kritis 
19,27 

% 
64,06 

% 
16,67 

% 
6.48

% 
40.74

% 
52.78

% 
3.70

% 
29.63

% 
66.67

% 

6 

Kemauan 

Untuk 

Mendegar 

9,90 

% 
66,67 

%  
23,44 

% 
5.09

% 
41.20

% 
53.70

% 
3.70

% 
36.57

% 
59.72

% 

7 

Bernegosiasi 

dan 

Berkompromi 

14,88 

% 
66,67 

% 
18,45 

% 
7.41

% 
37.04

% 
55.56

% 
4.23

% 
36.51

% 
59.26

% 

Sumber : diolah oleh peneliti 2013 

 Berdasarkan table pertumbuhan diatas dapat terlihat perbandingan pada 

setiap siklus, mulai siklus I , siklus II sampai siklus III, terjadi pertumbuhan yang 

sangat signifikan pada setiap indicator etika warga Negara. Hal ini menunjukkan 

bahwa penerapan metode permainan simulasi dapat memberikan kontribusi 

terhadap pertumbuhan etika warga Negara siswa. 

 Tanggung jawab moral, untuk kategori baik atau yang dominan 

menyatakan sangat setuju (SS) pada setiap pernyataan pada siklus I 40.00 %, pada 
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siklus II 49.74 %, dan pada siklus III 77.78 %. Terjadi pertumbuhan 9.74 % dari 

siklus I ke siklus II dan dari siklus II ke siklus III terjadi pertumbuhan hingga 

28.04 %. Sementara untuk kategori kurang dari siklus ke siklus terus mengalami 

penurunan seiring dengan meningkatnya pemahaman siswa akan pentingnya 

tanggung jawab moral bagi diri mereka masing-masing. Pada siklus III untuk 

kategori kurang hanya 1.11 % terjadi penurunan bila dibandingkan pada siklus 

awal yakni siklus I  sebesar 9.58 %. 

 Disiplin diri untuk kategori baik atau yang dominan menyatakan sangat 

setuju (SS) pada setiap pernyataan pada siklus I 20.37 %, pada siklus II 38.37 %, 

dan pada siklus III 73.25 %. Terjadi pertumbuhan 18.00 % dari siklus I ke siklus 

II dan dari siklus II ke siklus III terjadi pertumbuhan hingga 34.88 %. Sementara 

untuk kategori kurang dari siklus ke siklus terus mengalami penurunan seiring 

dengan meningkatnya pemahaman siswa akan pentingnya disiplin diri bagi diri 

mereka masing-masing. Pada siklus III untuk kategori kurang hanya 3.29 % 

terjadi penurunan bila dibandingkan pada siklus awal yakni siklus I  sebesar 20.83 

%. 

 Hormat terhadap martabat setiap manusia, untuk kategori baik atau yang 

dominan menyatakan sangat setuju (SS) pada setiap pernyataan pada siklus I 

34.26 %, pada siklus II 75.72 %, dan pada siklus III 72.02 %. Terjadi 

pertumbuhan 41.46 % dari siklus I ke siklus II dan dari siklus II ke siklus III 

terjadi penurunan hingga 3.70 % hal ini disebabkan terjadinya pertumbuhan pada 

kategori cukup, namun secara keseluruhan pertumbuhan yang terjadi dari siklus I 

ke siklus III sebesar 37.76 %. Sementara untuk kategori kurang dari siklus ke 

siklus terus mengalami penurunan seiring dengan meningkatnya pemahaman 

siswa akan pentingnya menghormati setiap martabat manusia bagi diri mereka 

masing-masing. Pada siklus III untuk kategori kurang sebesar 0.00 % atau nihil 

dan terjadi penurunan bila dibandingkan pada siklus awal yakni siklus I  sebesar 

2.78 %. 

 Hormat terhadap aturan, untuk kategori baik atau yang dominan 

menyatakan sangat setuju (SS) pada setiap pernyataan pada siklus I 12.96 %, pada 

siklus II 52.78 %, dan pada siklus III 67.90 %. Terjadi pertumbuhan 40.13 % dari 
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siklus I ke siklus II dan dari siklus II ke siklus III terjadi pertumbuhan hingga 

14.81 %. Sementara untuk kategori kurang dari siklus ke siklus terus mengalami 

penurunan seiring dengan meningkatnya pemahaman siswa akan pentingnya 

menghormati dan menaati aturan yang berlaku bagi diri mereka masing-masing. 

Pada siklus III untuk kategori kurang hanya 3.70 % terjadi penurunan bila 

dibandingkan pada siklus awal yakni siklus I  sebesar 19.44 %. 

 Berpikir kritis, untuk kategori baik atau yang dominan menyatakan 

sangat setuju (SS) pada setiap pernyataan pada siklus I 16.67 %, pada siklus II 

49.74 %, dan pada siklus III 66.67 %. Terjadi pertumbuhan 33.07 % dari siklus I 

ke siklus II dan dari siklus II ke siklus III terjadi pertumbuhan hingga 16.93 %. 

Sementara untuk kategori kurang dari siklus ke siklus terus mengalami penurunan 

seiring dengan meningkatnya pemahaman siswa akan pentingnya berpikir kritis 

bagi diri mereka masing-masing. Pada siklus III untuk kategori kurang hanya 3.70 

% terjadi penurunan bila dibandingkan pada siklus awal yakni siklus I  sebesar 

19.27 %. 

 Kemauan untuk mendengar, untuk kategori baik atau yang dominan 

menyatakan sangat setuju (SS) pada setiap pernyataan pada siklus I 23.44 %, pada 

siklus II 53.70 %, dan pada siklus III 59.72 %. Terjadi pertumbuhan 30.26 % dari 

siklus I ke siklus II dan dari siklus II ke siklus III terjadi pertumbuhan hingga 6.02 

%. Sementara untuk kategori kurang dari siklus ke siklus terus mengalami 

penurunan seiring dengan meningkatnya pemahaman siswa akan pentingnya 

mendengarkan nasihat orang lain bagi diri mereka masing-masing. Pada siklus III 

untuk kategori kurang hanya 3.70 % terjadi penurunan bila dibandingkan pada 

siklus awal yakni siklus I  sebesar 9.90 %. 

 Bernegosiasi dan berkompromi, untuk kategori baik atau yang dominan 

menyatakan sangat setuju (SS) pada setiap pernyataan pada siklus I 18.45 %, pada 

siklus II 55.56 %, dan pada siklus III 59.26 %. Terjadi pertumbuhan 37.11 % dari 

siklus I ke siklus II dan dari siklus II ke siklus III terjadi pertumbuhan hingga 3.70 

%. Sementara untuk kategori kurang dari siklus ke siklus terus mengalami 

penurunan seiring dengan meningkatnya pemahaman siswa akan pentingnya 

berpikir kritis bagi diri mereka masing-masing. Pada siklus III untuk kategori 
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kurang hanya 4.23 % terjadi penurunan bila dibandingkan pada siklus awal yakni 

siklus I  sebesar 14.88 %. 

  

C. Analisis Implementasi Metode Permainan Simulasi Untuk Menumbuhkan 

Etika Warga Negara Pada Siswa Dalam Pembelajaran PKn 

1. Proses Pelaksanaan Metode Permainan Simulasi 

 

  Analisis pelaksanaan pembelajaran dengan menerapkan metode permainan 

simulasi didasarkan pada hasil pelaksanaan tindakan dari siklus ke-I, siklus ke-II 

dan siklus ke-III. Setiap siklus memiliki hubungan saling berkaitan, dimana 

pelaksanaan tindakan pada setiap siklus akan didasarkan pada hasil temuan 

peneliti dalam observasi awal dan refleksi pelaksanaan setiap siklus. 

Pada siklus I, sebelum tindakan dilakukan, siswa diberikan tes awal (pre 

test) dengan tujuan untuk mengetahui kemampuan dan pengetahuan awal siswa 

mengenai materi yang akan dipelajari. 

Pemberian pre test dilakukan dengan membagikan soal essay sebanyak lima 

pertanyaan. Kemudian, siswa diminta mengerjakan soal tersebut pada kertas satu 

lembar dalam waktu 10 menit. Setelah selesai mengerjakan, hasil pre test 

dikumpulkan kepada guru. Meski pada siklus I, tidak semua siswa terpacu untuk 

lebih kritis menyikapi materi karena masih ada beberapa siswa yang lebih 

memilih menjadi pendengar pasif dan masih ada beberapa siswa yang terlihat 

mengobrol pada waktu diskusi, tetapi pada siklus I menunjukan adanya perubahan 

dibandingkan dengan pembelajaran sebelumnya. Di akhir pembelajaran siklus I 

dilakukan evaluasi dengan memberikan tes tertulis dengan soal-soal dari materi 

yang telah dibahas  

 Pada siklus I hasil dari pelaksanaan yang terjadi ialah bahwa siswa belum 

terlalu paham akan metode permainan simulasi dikarenakan bagai mereka ini 

adalah metode yang baru. Adapun hasil pertumbuhan etika warga Negara pada 

siswa berdasarkan data angket dalam siklus I ini dapat dilihat pada diagram 

berikut; 
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Gambar 4.1 

Pertumbuhan Etika Warga Negara Siswa pada Siklus I 

 

Dalam gambar diagram diatast dapat terlihat indicator etika warga Negara 

yang tumbuh paling besar ialah tanggung jawab moral dengan 40.00 % , 

berikutnya diposisi kedua ialah hormat terhadap martabat manusia 34.26 %. 

Adapun indicator yang tumbuh paling rendah dalam siklus I ini ialah hormat 

terhadap aturan dengan 12.96 %.  Pertumbuhan etika warga Negara siswa secara 

keseluruhan belum mennjukkan pertumbuhan yang cukup signifikan. Hal ini 

dinilai wajar karena ini baru pertama kali bagi mereka dan ini bisa menjadi acuan 

bagi pertumbuhan di siklus-siklus berikutnya. 

Pada siklus II, pelaksanaan tindakan lebih dioptimalkan, hal ini agar 

penerapan metode permainan simulasi dapat berjalan sesuai dengan yang 

diharapkan. Berbeda dengan siklus I, pada siklus II guru secara singkat 

menjelaskan materi terlebih dahulu, yaitu materi dengan menggunakan metode 

ceramah dan tanya jawab. Hal ini dilakukan agar siswa lebih berani memberikan 

argumentasi atau jawaban atas pertanyaan guru. 

Setelah menjelaskan secara singkat materi “menghargai persamaan 

kedudukan warga negara dalam beragai aspek kehidupan”, kegiatan pun 

40,00% 

20,37% 
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16,67% 

23,44% 

18,45% 
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dilanjutkan dengan mengkondisikan siswa untuk melakukan simulasi, kemudian 

setiap siswa dijelaskan akan perannya masing-masing dan diberikan tugas untuk 

menguasai dan membuat peta konsep dari materi yang berbeda. Berikutnya siswa 

mendiskusikan tugas materinya dalam kelompok ahlinya masing-masing. 

Berbeda dengan siklus I, dimana peneliti kurang memberikan perhatian 

terhadap jalannya diskusi kelompok, pada siklus II peneliti lebih memonitoring 

jalannya diskusi sehingga dengan mudah peneliti memberikan motivasi langsung 

kepada siswa yang terlihat kurang aktif. Selain itu, tidak jarang peneliti juga 

memfasilitasi siswa dengan memberikan penjelasan dari pertanyaan-pertanyaan 

siswa yang kurang memahami konsep-konsep dalam materi yang ditugas. Lebih 

dari itu, peneliti pun sesekali meluruskan diskusi kelompok ahli yang mulai keluar 

dari jalur materi. 

Pada kegiatan simulasi pada siklus II berjalan lebih optimal, hampir 

seluruh siswa terlihat aktif mengikuti jalannya diskusi dan tidak jarang pada saat 

kelompok ahli tampil mempresentasikan hasil diskusinya, siswa yang belum dan 

yang sudah tampil silih berganti memberikan pertanyaan kepada kelompok ahli 

yang tampil. Dengan demikian, pada siklus II penerapan metode permainan 

simulasi lebih lancar dan berjalan sesuai dengan harapan. Namun, pada siklus II 

pun masih terdapat kekurangan, tetapi kekurangan tersebut dirasa masih wajar, 

seperti adanya keributan pada saat mengkondisikan siswa pada kelompoknya 

masing-masing. Berikutnya, masih ada siswa yang kurang aktif, akan tetapi hal ini 

dalam jumlah yang kecil, yakni hanya 1-4 orang siswa yang belum termotivasi 

untuk lebih aktif dalam pembelajaran. 

Pada siklus II hasil pelaksanaan yang terjadi ialah bahwa siswa sudah cukup 

mengerti dengan langkah-langkah metode permainan simulasi karena dengan 

dibantu oleh penjelasan melalui media. Namun disisi lain masih ada siswa yang 

kurang termotivasi untuk mengikuti proses pembelajran ini dan menjadi acuan 

bagi pelaksanaan siklus III. Adapun hasil pertumbuhan etika warga Negara pada 

siswa berdasarkan data angket dalam siklus II ini dapat dilihat pada diagram 

berikut; 
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Gambar 4.2 

Pertumbuhan Etika Warga Negara Siswa pada Siklus II 

 

Dalam gambar diagram diatast dapat terlihat indicator etika warga Negara 

yang tumbuh paling besar dalam siklus II ialah hormat terhadap martabat manusia  

dengan 75.72 % , berikutnya diposisi kedua ialah bernegosiasi dan berkompromi 

sebesar 55.56 %. Adapun indicator yang tumbuh paling rendah dalam siklus II ini 

ialah disiplin diri dengan 38.37 %.  Pertumbuhan etika warga Negara siswa secara 

keseluruhan sudah menunjukkan hasil yang baik hamper seluruh indicator berada 

diatas 20 %. 

Pada Siklus III, pelaksanaan tindakan lebih dioptimalkan dibanding siklus I 

dan II, hal ini agar penerapan metode permainan simulasi dapat berjalan sesuai 

dengan yang diharapkan. 

Berbeda adengan siklus-siklus sebelumnya, siklus III ditekankan pada 

pengoptimalan pertumbuhan etika warga Negara yang telah tumbuh pada diri 

siswa dengan mempertahankan motivasi dan minat siswa terhadap pembelajaran 

pkn. 
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Pada siklus III masalah motivasi siswa dalam melaksanakan simulasi pada 

siklus-siklus sebelumnya dapat teratasi dengan pemberian “reward” pada siswa 

sehingga mereka lebih semangat untuk melaksanakan pembelajaran. 

Secara keseluruhan, jalannya tindakan siklus III dapat dikatakan lebih 

optimal dibanding siklus sebelumnya dan hasil pelaksanaan pembelajaran pun 

kurang lebih sesuai dengan yang diharapkan. 

Pada siklus III hasil pelaksanaan yang terjadi adalah masalah-masalah yang 

ditemukan pada siklus-siklus sebelumnya sudah bisa teratasi, masalah motivasi 

siswa dapat teratasi dengan pemberian reward pada keaktifan siswa, sehingga 

siswa menjadi lebih bersemangat. Adapun hasil pertumbuhan etika warga Negara 

pada siswa berdasarkan data angket dalam siklus III ini dapat dilihat pada diagram 

berikut; 

 

Gambar 4.3 

Pertumbuhan Etika Warga Negara Siswa pada Siklus III 

 

Dalam gambar diagram diatast dapat terlihat indicator etika warga Negara 

yang tumbuh paling besar dalam siklus II ialah tanggung jawab moral dengan 

77.78 % , berikutnya diposisi kedua ialah disiplin diri sebesar 73.25 %. 

Pertumbuhan etika warga Negara siswa dalam siklus III ini secara keseluruhan 
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sudah menunjukkan hasil yang sesuai diharapkan seluruh indicator berada diatas 

50 %. Hasil ini semoga dapat terus dipertahankan baik oleh guru maupun oleh 

siswa dengan terus memberikan inovasi pada pembelajaran secara berkala. 

   Dari siklus ke siklus, tindakan yang diberikan terlihat memberikan hasil 

yang cukup baik dalam merubah siswa dan menumbuhkan etika warga negara 

pada siswa dalam pembelajaran PKn. Hal ini terlihat dimana siswa menyimak 

materi yang diberikan dengan cermat, kemudian siswa mampu memberikan 

tanggapan terhadap materi yang ditanyakan oleh guru, serta siswa turut serta aktif 

dalam pembelajaran dan mengalami sendiri apa yang dipelajari. Selain itu, dalam 

kegiatan belajar kelompok, siswa tampak berdiskusi dan saling mempertahankan 

pendapat. Kemudian, pada saat dilakukan simulasi, siswa terlihat antusias dan 

siswapun terlihat silih berganti memberikan tanggapan dan pertanyaan kepada 

siswa yang tampil. Perubahan positif lainnya, taerlihat dari hasil belajar siswa 

dimana pada tes yang dilakukan pada tiap siklusnya, tingkat ketuntasan siswa 

menunjukan peningkatan. 

Pertumbuhan yang terjadi pada pelaksanan penelitian tindakan kelas ini 

membuktikan ketercapaian tujuan dari penelitian tindakan kelas itu sendiri yakni 

bertujuan untuk memberikan tindakan pada kelas yang menjadi subjek dengan 

harapan akan terjadinya perubahan dalam proses pembelajaran pkn pada 

khusunya, seperti yang disampaikan oleh Hopkins (Wiriaatmadja, 2006: 11) 

menyatakan: 

Penelitian Tindakan Kelas adalah penelitian yang mengkombinasikan 

prosedur penelitian dengan tindakan substansif, suatu tindakan yang 

dilakukan dalam disiplin inkuiri atau suatu usaha seseorang untuk memahami 

apa yang sedang terjadi, sambil terlibat dalam sebuah proses perbaikan dan 

perubahan. 

 

Pendapat di atas, sejalan dengan kriteria Penelitian Tindakan Kelas yang 

mana salah satunya ialah melakukan perbaikan dalam pembelajaran, hal ini 

ditegaskan oleh Aqib, et. al. (2011: 6) sebagai berikut: 

1. An inquiry of practice from within (penelitian berawal dari keseriusan 

guru akan kinerjanya). 
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2. Self-reflective inquiry (metode utama adalah refleksi diri, bersifat agak 

longgar, tetapi tetap mengikuti kaidah-kaidah penelitian). 

3. Fokus penelitian berupa kegiatan pembelajaran. 

4. Tujuannya: memperbaiki pembelajaran. 

2. Kendala atau Hambatan dalam Penerapan Metode Permainan Simulasi 

  Selama penerapan metode permainan simulasi di kelas TSM X-B, 

ditemukan beberapa kendala dalam mencapai keberhasilan metode pembelajaran 

tersebut. Berdasarkan pengamatan terhadap proses pembelajaran yang telah 

dilaksanakan, serta melihat dari data yang telah terkumpul terutama dari 

pernyataan sikap siswa, dapat diketahui bahwa kendala atau hambatan yang 

ditemui dalam pelaksanaan metode permainan simulasi sebagai berikut. 

Pertama, Alokasi waktu untuk menerapkan metode permainan simulasi 

secara utuh, diperlukan waktu yang cukup lama, mengingat banyaknya rangkaian 

kegiatan dalam metode permainan simulasi. Kesulitan dalam menetapkan alokasi 

waktu sangat terasa pada saat melaksanakan permainan dan melakukan simulasi, 

permainan digunakan untuk menumbuhkan minat dan motivasi siswa untuk dapat 

melakukan simulasi. Selain itu, alokasi yang cukup lama juga diperlukan untuk 

pelaksanaan tanggapan dari siswa setelah melakukan simulasi. 

Kedua, minimnya pengetahuan dan wawasan siswa mengenai metode 

permainan simulasi karena masih jarang guru yang menggunakannya sehingga 

siswa kurang memahami langkah-langkah metode permainan simulasi sehingga 

tidak jarang siswa merasa kebingungan dengan kegiatan yang akan dilaksanakan 

terutama ketika simulasi, sehingga hal ini mengakibatkan siswa kurang optimal 

dalam mengikuti serangkaian kegiatan pembelajaran. 

Ketiga, masih terdapat siswa yang kurang aktif dan lebih memilih menjadi  

pasif pada saat pada pelaksanaan penerapan metode permainan simulasi. Seperti 

pada pelaksanaan simulasi “Kampanye Terbuka Calon Gubernur” , ada siswa 

yang tidak bekerja sama dan lebih memilih memahami materi secara sendiri, 

begitu pun pada pelaksanaan, terdapat siswa yang tidak memperhatikan 

penjelasan materi yang disampaikan temannya. 
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  Berdasarkan paparan di atas, ternyata terdapat beberapa kendala yang 

dihadapi dalam menerapkan metode permainan simulasi pada pembelajaran 

Pendidikan Kewarganegaraan yang dilaksanakan di kelas TSM X-B. 

 

3. Upaya-upaya yang Dilakukan Untuk Mengatasi Kendala atau Hambatan 

dalam Penerapan Metode Permainan Simulasi 

 

Upaya yang dilakukan dalam mengatasi masalah yang ditemukan dalam 

penelitian ini , sesuai dengan teori sosial atau pemerhatian dimana Proses 

pembelajaran melalui proses pemerhatian dan pemodelan Bandura mengenal pasti 

empat unsure utama dalam proses pembelajaran melalui pemerhatian atau 

pemodelan, yaitu pemerhatian (attention), mengingat (retention), reproduksi 

(reproduction), dan penangguhan (reinforcement), motivasi (motivation). 

Implikasi daripada kaedah ini berpendapat pembelajaran dan pengajaran dapat 

dicapai melalui beberapa cara yang berikut:  

1) Penyampaian harus interktif dan menarik  

2) Demonstasi guru hendaklah jelas, menarik, mudah dan tepat  

3) Hasilan guru atau contoh-contoh seperti ditunjukkan hendaklah 

mempunyai mutu yang tinggi. 

Berdasarkan pengamatan observer di lapangan dengan melihat berbabgai 

kendala yang dihadapi ketika penerpan metode permainan simulasi maka 

diperlukan untuk mengatasi kendala yang dihadapi guru berkenaan dengan 

pengelolaan kelas. Seorang guru yang baik, dalam arti kata profesional, maka 

harus dapat memberikan solusi terhadap permasalahan yang dihadapi. Permana 

(2005:62) yang mengemukakan bahwa tindakan pengelolaan kelas yang dilakukan 

guru akan efektif apabila ia dapat mengidentifikasi dengan tepat hakekat masalah 

yang sedang dihadapi, sehingga pada gilirannya ia dapat memilih strategi 

penanggulanagan yang tepat pula. 
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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.”  

 

Berdasarkan pengamatan peneliti di lapangan dengan melihat kendala 

yang dihadapi ketika penerapan metode permainan simulasi, maka upaya yang 

dapat dilakukan untuk mengatasi kendala atau hambatan dalam penerapan metode 

permainan simulasi adalah sebagai berikut. 

1) Guru harus bisa membuat rencana yang matang mengenai pembelajaran yang 

akan diajarkan di kelas. Setiap kegiatan yang akan dilakukan oleh guru harus 

tersusun dengan baik dan sistematis. Kemudian guru juga harus bisa 

mengalokasikan waktu dengan baik. Setiap kegiatan dalam pembelajaran 

diberikan alokasi waktu yang tepat supaya setiap tindakan yang sudah 

direncanakan dapat berlajalan secara utuh dan sesuai dengan yang 

diharapkan. Diperlukan rencana yang matang mengenai alur kegiatan tersebut 

agar setiap langkah dalam metode permainan simulasi dapat tersusun dengan 

baik dan dapat dijalankan secara sistematis sesuai dengan alokasi waktu yang 

ada. 

2) Guru berusaha memahami dengan benar tentang makna dan langkah-langkah 

metode permainan simulasi sehingga guru dapat memberikan penjelasan dan 

pengarahan yang jelas kepada siswa. Untuk itu, guru dituntut untuk lebih 

pandai dan kreatif dalam memberikan penjelasan dan pengarahan, dengan 

kata lain, ketika siswa sulit memahami langkah-langkah permainan simulasi 

dengan penjelasan secara lisan, maka guru harus memberikan alternatif lain 

dalam memberikan penjelsan dan pengarahan tersebut, yaitu bisa melalui 

gambar atau pun berupaya tayangan audio visual. 

3) Menambah intensitas pemberian motivasi belajar dan berbagai permainan 

edukatif pada siswa yang melibatkan siswa secara keseluruhan di setiap 
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kesempatan selama proses pembelajaran. Pemberian reward pada siswa bisa 

dilakukan pada setiap pemenang permainan 

 

 

 

4. Peningkatan/pertumbuhan etika warga negara siswa setelah 

diterapkannya metode permainan simulasi dalam setiap siklus. 

 

Berdasarkan hasil pengamatan pada penelitian tindakan yang dilakukan, 

secara umum metode pembelajaran permainan simulasi cukup berhasil dalam 

menumbuhkan etika warga negara pada siswa dalam pembelajaran PKn. Hal ini 

dapat dilihat dari data yang diperoleh menunjukkan bahwa dari siklus I, II dan III 

terjadi peningkatan perubahan sikap siswa dalam proses pembelajaran. 

Berdasarkan pengamatan terhadap aktivitas guru dan siswa selama 

pembelajaran berlangsung, terjadi peningkatan kualitas siswa dan guru, dimana 

guru semakin baik dalam mengajar dan siswa semakin menunjukan kemampuan 

etika warga negara yang diharapkan, seperti terlihat dari indikator-indikator etika 

warga negara yang ditunjukan siswa selama proses pembelajaran dengan metode 

permainan simulasi pada tabel berikut. 

Berdasarkan pelaksanaan tindakan siklus dalam penelitian ini, terjadi 

peningkatan atau pertumbuhan etika warga negara pada siswa dari siklus I hingga 

siklus II. Adapun pertumbuhan dari siklus I hingga Siklus III untuk kategori baik 

setiap indikatonya yaitu ; tanggung jawab moral tumbuh sekitar 37.77 %, disiplin 

diri tumbuh 52.88 %, hormat terhadap setiap martabat manusia tumbuh 37.76 %, 

hormat terhadap aturan tumbuh 54.94 %, berpikir kritis tumbuh 50 %, kemauan 

untuk mendengar tumbuh 36.28 % dan bernegosiasi serta berkompromi tumbuh 

40.81 %. 

Untuk dapat memudahkan melihat pertumbuhan yang terjadi dari setiap 

siklus maka peneliti membuat dalam bentuk diagram untuk setiap kategori baik, 

cukup dan kurang, sebagai berikut; 
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Gambar 4.4 

Diagram pertumbuhan etika warga negara dalam kategori kurang 

   

  Diagram diatas menunjukkan pertumbuhan etika warga Negara siswa 

untuk kategori kurang dari siklus ke siklus terlihat pertumbuhan yang positif yang 

berkala pada setiap indicator. Tanggung jawab moral terjadi penurunan dari setiap 

siklus dan ini disebabkan perpindahan pada kategori lain. Begitu juga dengan 

indicator yang lain. Hormat terhadap aturan untuk kategori kurang ini hanya ada 

di siklus I dengan nilai dibawah 5 %. Dengan kata lain untuk kategori cukup atau 

yang menyatakan tidak setuju (TS) dan sangat tidak setuju (STS) pada pernyataan 

dalam angket akan mempengaruhi pada kategori yang lain dengan hasil yang 

positif. 
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Gambar 4.5 

Diagram pertumbuhan etika warga negara dalam kategori cukup 

    

  Diagram diatas menunjukkan pertumbuhan etika warga Negara siswa 

untuk kategori cukup dari siklus ke siklus terlihat pertumbuhan yang berkala pada 

setiap indicator. Ada yang tumbuh secara positif adapun yang tumbuh secara 

negative. Hormat terhadap aturan contohnya terjadi pertumbuhan positif dari 

setiap siklus dan ini akan mempengaruhi pada perolehan persentase pada kategori 

baik. Secara keseluruhan diagram ini menjukkan siswa memberikan respon yang 

cukup terhadap pertumbuhan etika warga Negara dengan rata-rata diatas 60.00 %. 

Hasil ini sangatjauh berbeda dengan kategori kurang dan bisa berdampak positif 

pada kategori pertumbuhan baik. 
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Gambar 4.6 

Diagram pertumbuhan etika warga negara dalam kategori baik 

 

  Diagram diatas menunjukkan pertumbuhan etika warga Negara siswa 

untuk kategori baik dari siklus ke siklus terlihat pertumbuhan yang berkala pada 

setiap indicator, dan ini merupakan respon pertumbuhan yang sangat baik karena 

terjadi pertumbuhan positif yang signifikan secara keseluruhan pada siklus I 

seluruh indicator tumbuh diatas 10 % dan diakhir siklus III tumbuh rata-rata diatas 

50 % dengan indicator yang tumbuh paling tinggi ialah tanggung jawab moral 

dengan persantese  hamper mendekati 80 %. 

Secara keseluruhan penerapan metode permainan simulasi di kelas TSM X-

B SMK Medikacom Bandung menunjukan hasil yang positif, dimana sebelumnya 

kelas TSM X-B memiliki sikap/etika yang tergolong kurang baik dibanding kelas 

lain, khususnya dalam pembelajaran Pendidikan Kewarganegraan. Akan tetapi, 

setelah adanya penerapan metode pembelajaran permainan simulasi dalam 

pembelajaran PKn, bukan hanya etika warga negara saja yang tumbuh, namun 

motivasi siswa terhadap mata pelajaran pkn pun turut berkembang karena dengan 

metode seperti ini dapat memberikan kesan pembelajaran yang hidup dan 

menyenangkan.   
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