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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil pengamatan, analisis, refleksi dan perencanaan terhadap 

setiap tindakan yang dilakukan pada penelitian tindakan kelas dalam proses 

pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan di kelas TSM X-B SMK Medikacom 

Bandung mengenai “Penerapan Metode Permainan Simulasi dalam Pembelajaran 

Pkn untuk Menumbuhkan Etika Warga Negara Pada Siswa”, peneliti mengambil 

kesimpulan sebagai berikut: 

1. Penerapan metode permainan simulasi pada pembelajaran Pendidikan 

Kewarganegaraan di kelas TSM X-B SMK Medikacom sangat efektif 

digunakan dalam merubah sikap dan menumbuhkan etika warga negara pada 

siswa hal ini sesuai dengan tujuan pkn yang focus pada aspek psikomotor 

siswa. 

2. Hasil perubahan sikap yang ditunjukkan siswa dari siklus ke siklus 

menunjukkan pertumbuhan etika warga negara pada siswa dengan hasil yang 

sangat baik. Hampir pada seluruh indicator etika warga negara yakni 

tanggung jawab moral ; displin diri ; hormat terhadap martabat 

manusia ; hormat terhadap aturan ; berpikir kritis ; kemauan untuk 

mendengar ; bernegosiasi dan berkompromi mulai tumbuh pada diri siswa, 

dari yang tidak biasa menjadi biasa dan dari yang tidak tahu menjadi tahu. 

Harapannya etika ini dapat terus dijaga dan dilakukan oleh siswa bukan saja 

ketika metode permainan simulasi ini, tetapi juga di dalam kehidupan mereka 

masing-masing. 

3. Hambatan-hambatan yang ditemukan selama pembelajaran Pendidikan 

Kewarganegaraan dengan menerapkan metode permainan simulasi, antara 

lain: pertama, alokasi waktu untuk menerapkan metode permainan simulasi 

secara utuh, diperlukan waktu yang cukup lama, mengingat banyaknya 

rangkaian kegiatan dalam pembelajaran permainan simulasi, terutama ketika 
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proses simulasinya. Kedua, minimnya pengetahuan dan wawasan siswa 

mengenai metode permainan simulasi sehingga siswa kurang memahami 

langkah-langkah metode permainan simulasi. Ketiga, motivasi siswa untuk 

mengikuti proses pembelajaran masih rendah. Untuk menanggulanginya guru 

harus membuat rencana yang matang disertai manajemen waktu yang baik 

agar setiap kegiatan dalam metode permainan simulasi dapat berjalan sesuai 

dengan harapan. Guru harus berusaha memahami dengan benar tentang 

makna dan langkah-langkah metode permainan simulasi serta pandai dan 

kreatif dalam memberikan penjelasan dan pengarahan yang jelas kepada 

siswa. Guru harus bisa memberikan kreatifitas dalam membuat permainan 

yang memilki nilai edukatif dan mudah dilakukan sehingga siswa dapat 

terlibat semuanya. Menambah intensitas pemberian motivasi kepada seluruh 

siswa. 

  

B. Saran 

Dari hasil penelitian ini, sebagai bahan rekomendasi dengan 

mempertimbangkan hasil temuan baik di lapangan maupun secara teoritis, maka 

ada beberapa hal yang dapat menjadi bahan rekomendasi adalah sebagai berikut: 

1. Bagi Peneliti 

a. Dapat melaksanakan Penelitian Tindakan Kelas lebih lanjut, dengan 

harapan peneliti dapat lebih mengembangkan dan memperluas 

pengetahuan tentang penelitian. Menambah literatur tentang pendapat 

para ahli, dan melakukan penelitian di kelas yang memiliki 

permasalahan yang lebih kompleks agar hasil penelitian lebih 

berkembang. 

b. Mengingat etika warga negara merupakan salah satu kompetensi yang 

penting untuk dimiliki oleh seorang siswa, yang kelak dimasa yang 

akan datang menjadi warga negara yang baik / Good Citizenship maka 

diperlukan adanya penelitian lebih lanjut mengenai penerapan metode 

permainan simulasi untuk menumbuhkan etika warga negara pada 
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siswa, terutama bisa dilakukan penelitian lebih lanjut pada siswa yang 

lebih heterogen. 

2. Bagi Guru 

a. Guru hendaknya meningkatkan pemahaman mengenai makna dan 

prosedur metode permainan simulasi dan memberikan variasi dalam 

menjelaskan prosedur metode permainan simulasi, sehingga pelaksanaan 

pembelajaran dapat berjalan secara optimal. 

b. Guru harus kreatif dalam menciptakan permainan-permainan yang 

edukatif dan menyenangkan bagi siswa. 

c. Guru harus bisa mengalokasikan waktu sesuai dengan jam pembelajaran, 

di samping itu guru harus menguasai situasi belajar mengajar baik di 

dalam kelas maupun di luar kelas 

d. Guru harus memiliki kemampuan untuk membangkitkan semangat belajar 

siswa dengan cara memberikan motivasi untuk belajar. 

3. Bagi Siswa 

a. Etika warga negara pada diri setiap siswa yang sudah timbul diharapkan 

terus dikembangkan baik di sekolah, di rumah maupun di lingkungan 

masyarakat sekitar . 

b. Siswa harus mempunyai insiatif mencari tahu dan mempelajari model 

pembelajaran yang sedang dijalani sehingga siswa dapat lebih aktif 

mengikuti prosedur metode pembelajaran. 

4. Bagi Sekolah 

 Agar proses pembelajaran di sekolah menjadi lebih maksimal, maka 

hendaknya sekolah memberikan kebebasan yang bertanggungjawab kepada guru 

untuk berekspresi secara kreatif dan inovatif dalam menentukan metode 

pembelajaran yang akan diterapkan di sekolah. Selain itu, pihak sekolah harus 

dapat memfasilitasi sarana dan prasarana yang dibutuhkan dalam rangka 

mengoptimalkan proses pembelajaran agar lebih berkualitas. Dengan membantu 

memberikan sarana dan prasarana dalam pembelajaran terutama dalam 

pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan. 

 


