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A. Teori-Teori Belajar
Belajar dilakukan oleh setiap individu sepanjang hayat, dan untuk
melakukan belajar, seseorang memerlukan teori-teori belajar yang telah
dikemukakan para ahli dalam Djamarah (2008: 17) yaitu sebagai berikut:
1. Teori belajar menurut ilmu jiwa daya
Ahli—ahli ilmu jiwa daya mengemukakan suatu teori bahwa jiwa manusia
mempunyai daya—daya. Daya—daya ini adalah kekuatan yang tersedia.
Manusia hanya memanfaatkan semua daya itu dengan cara melatihnya
sehingga ketajamannya dirasakan ketika dipergunakan untuk sesuatu hal.
Daya—daya itu misalnya daya mengenal, daya mengingat, daya berpikir
dan sebagainya.
2. Teori tanggapan
Teori tanggapan adalah teori memasukkan tanggapan sebanyak-—
banyaknya, berulang-ulang dan sejelas—jelasnya. Banyak tanggapan
berarti pandai, sedikit tanggapan berarti kurang pandai. Jika sejumlah
tanggapan diartikan sebagai sejumlah kesan, maka belajar adalah
memasukkan kesan—kesan ke dalam otak dan menjadikan orang pandai.
Kesan yang dimaksud di sini tentu berupa ilmu pengetahuan yang didapat

setelah belajar.



3. Teori belajar menurut ilmu jiwa Gestalt
Teori belajar gestalt pertama kali dikemukakan oleh Koffka dan Kohler
dari Jerman (Djamarah, 2008: 19). Teori ini berpandangan bahwa
keseluruhan lebih penting dari bagian—bagian. Sebab keberadaan bagian—
bagian itu didahului oleh keseluruhan. Teori belajar ini adalah belajar
dengan pengertian lebih dipentingkan daripada hanya memasukkan
sejumlah kesan (belajar dengan insight/pengertian).
Prinsip—prinsip belajar menurut teori Gestalt:
a. Belajar berdasarkan keseluruhan
b. Belajar adalah suatu proses perkembangan
c. Anak didik sebagai organisme keseluruhan
d. Terjadi transfer
e. Belajar adalah reorganisasi pengalaman
f. Belajar harus dengan insight
g. Belajar lebih berhasil bila berhubungan dengan minat, keinginan, dan

tujuan.

h. Belajar berlangsung terus menerus.

4. Teori belajar dari R. Gagne
Dalam Djamarah (2008: 22) Gagne memberikan dua definisi (a) Belajar
adalah suatu proses untuk memperoleh motivasi dalam pengetahuan,
keterampilan, kebiasaan, dan tingkah laku, (b) Belajar adalah pengetahuan

atau keterampilan yang diperoleh dari instruksi.
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Gagne mengatakan bahwa segala sesuatu yang dipelajari oleh manusia

dapat dibagi menjadi lima kategori yang disebut domains of learning,

yaitu sebagai berikut :

a.

b.

e.

Keterampilan motoris
Informasi verbal
Kemampuan intelektual
Strategi kognitif

Sikap

. Teori belajar menurut ilmu jiwa asosiasi

Teori asosiasi disebut juga teori Sarbond, singkatan dari stimulus, respons

dan bond. Stimulus berarti rangsangan, respons berarti tanggapan, dan

bond berarti dihubungkan. Menurut Djamarah (2008: 23) dari aliran ilmu

jiwa asosiasi ada dua teori yang sangat terkenal yaitu teori konektionisme

dari Thorndike dan teori conditioning dari Ivan P. Pavlov.

a.

Teori Konektionisme

Menurut Thorndike dasar dari belajar tidak lain adalah asosiasi antara
kesan panca indra dengan impuls untuk bertindak. Asosiasi ini
dinamakan connecting. Sama maknanya dengan belajar adalah
pembentukan hubungan antara stimulus dan respons antara aksi dan
reaksi.

Teori Conditioning

Dalam kehidupan sehari—hari seseorang pasti merasakan sesuatu yang
menciptakan bentuk—bentuk kelakuan yang terjadi secara refleks.

Contoh di sekolah, bagi semua anak didik bunyi lonceng dalam
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frekuensi tertentu sebagai tanda masuk, istirahat atau pulang, mereka
pasti menaatinya. Bentuk—bentuk kelakuan seperti itu terjadi karena
adanya conditioning. Karena kondisi sudah diciptakan maka akan
terjadi pembiasaan. Kondisi yang diciptakan itu merupakan syarat,

memunculkan refleks bersyarat.

B. Aktivitas Belajar
1. Belajar dan Pembelajaran

Belajar adalah suatu kata yang sudah akrab dengan semua lapisan
masyarakat. Bagi para siswa kata “belajar” merupakan kata yang tidak
asing. Bahkan sudah merupakan bagian yang tidak terpisahkan dari
kegiatan mereka dalam menuntut ilmu baik di lembaga formal atau non
formal.

Slameto (2003: 2) merumuskan pengertian tentang belajar adalah
suatu proses usaha yang dilakukan individu untuk memperoleh suatu
perubahan tingkah laku yang baru secara keseluruhan, sebagai hasil
pengalaman individu itu sendiri dalam interaksi dengan lingkungannya.

Djamarah (2008: 13) mengemukakan bahwa belajar adalah suatu
kegiatan yang dilakukan dengan melibatkan dua unsur, yaitu jiwa dan
raga. Gerak raga yang ditunjukkan harus sejalan dengan proses jiwa untuk
mendapatkan perubahan. Tentu saja perubahan yang didapatkan itu bukan
perubahan fisik, tetapi perubahan jiwa dengan masuknya kesan-kesan yang
baru. Oleh karena itu perubahan sebagai hasil dari proses belajar adalah

perubahan jiwa yang mempengaruhi tingkah laku seseorang.
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Sedangkan istilah pembelajaran berhubungan erat dengan
pengertian belajar dan mengajar. Belajar, mengajar dan pembelajaran
terjadi bersama-sama. Belajar dapat terjadi tanpa guru atau tanpa kegiatan
mengajar dan pembelajaran formal lain. Sedangkan mengajar meliputi
segala hal yang guru lakukan di dalam kelas.

Pembelajaran bisa juga diartikan sebagai kegiatan guru secara
terprogram dalam desain instruksional, untuk membuat siswa belajar
secara aktif, yang menekankan pada penyediaan sumber belajar.

Berdasarkan pendapat yang telah dikemukakan di atas, dapat
disimpulkan bahwa belajar adalah serangkaian kegiatan jiwa raga untuk
memperoleh suatu perubahan tingkah laku sebagai hasil dari pengalaman
individu dalam interaksi dengan lingkungannya yang menyangkut
kognitif, afektif dan psikomotor, sedangkan pembelajaran adalah proses
belajar seseorang secara formal yang didampingi oleh guru dalam

melakukan aktivitas belajar.

. Aktivitas

Menurut Thomas M. Risk dalam Rohani (2004: 6), “Principles and
Practices of Teaching, mengemukakan tentang belajar mengajar sebagai
berikut: Teaching is the guidance of learning experience (mengajar adalah
proses membimbing pengalaman belajar)”.

Pengalaman itu sendiri hanya mungkin diperoleh jika peserta didik
itu dengan keaktifannya sendiri bereaksi terhadap lingkungannya. Guru
dapat membantu peserta didik belajar tetapi guru tidak dapat belajar untuk

anak itu. Jika seorang peserta didik ingin memecahkan suatu problem, ia
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harus berpikir menurut langkah-langkah tertentu. Kalau ia ingin menguasai
suatu keterampilan, ia harus berlatih mengoordinasikan otot-otot tertentu.
Kalau ia ingin memiliki sikap-sikap tertentu ia harus memiliki sejumlah
pengalaman emosional.

Menurut Rohani, (2004: 6) “aktivitas belajar dilakukan oleh
aktivitas fisik dan psikis. Aktivitas fisik ialah peserta didik giat aktif
dengan anggota badan. Siswa mendengarkan, mengamati, menyelidiki,
mengingat, menguraikan dan sebagainya. Sedangkan aktivitas psikis
adalah jiwanya, seperti berpikir, mengingat dan lain-lain”

Dalam penelitian ini, aktivitas belajar dengan menggunakan
metode permainan simulasi adalah siswa melakukan kegiatan permainan
yang diikuti oleh kemampuan motorik siswa, siswa berbicara, berpikir,
memberikan  alasan-alasan, = mengajukan  pertanyaan,  diskusi,
mendengarkan dan memperhatikan pendapat teman.

Konsep Aktivitas Belajar

Temuan-temuan baru dalam psikologi perkembangan dan psikologi
belajar menyebabkan pandangan tentang aktivitas belajar berubah.
Menurut Hamalik (2004: 170-172), berdasarkan hasil penelitian para ahli
pendidikan bahwa:

a. “Siswa adalah suatu organisme yang hidup, di dalam dirinya beraneka
ragam kemungkinan dan potensi yang hidup yang sedang berkembang.
Di dalam dirinya terdapat prinsip aktif, keinginan untuk berbuat dan
b_ekerja sendiri. Prinsip aktif inilah yang mengendalikan tingkah laku
b. élsrivz:lp. siswa memiliki berbagai kebutuhan, meliputi kebutuhan
jasmani, rohani, dan social. Kebutuhan menimbulkan dorongan untuk
berbuat. Perbuatan-perbuatan yang dilakukan, termasuk perbuatan

belajar dan bekerja, dimaksudkan untuk memuaskan kebutuhan
tertentu dan untuk mencapai tujuan tertentu pula.
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c. Seorang ahli biologi, Berson menemukan suatu teori yang disebut Elan
Vital pada manusia. Elan Vital adalah suatu daya hidup dalam diri
manusia yang menyebabkan manusia berbuat segala sesuatu.

d. Adanya berbagai temuan dan pendapat pada gilirannya menyebabkan
pandangan anak (siswa) berubah. Pengajaran yang efektif adalah
pengajaran yang menyediakan kesempatan belajar sendiri atau siswa
melakukan aktivitas sendiri. Anak atau siswa belajar sambil bekerja,
dengan bekerja mereka memperoleh pengetahuan, pemahaman, dan
aspek-aspek tingkah laku lainnya serta mengembangakan keterampilan
yang bermakna untuk hidup di masyarakat.

e. Dalam kemajuan metodologi dewasa ini asas aktivitas lebih
ditonjolkan melalui suatu program unit activity, sehingga kegiatan
belajar siswa menjadi dasar untuk mencapai tujuan dan hasil belajar
yang lebih memadai”.

4. Jenis-Jenis Aktivitas Belajar
Menurut Hamalik (2004: 172-173) Paul D. Dierich membagi jenis—
jenis aktivitas dalam delapan kelompok sebagai berikut:

a. Kegiatan—kegiatan visual
Membaca, melihat gambar—gambar, mengamati  eksperimen,
demonstrasi, pameran, dan mengamati orang lain bekerja dan bermain.

b. Kegiatan—kegiatan lisan (oral)

Mengemukakan suatu fakta atau prinsip, menghubungkan suatu
kejadian, mengajukan pertanyaan, memberi saran, mengemukakan
pendapat, wawancara, diskusi dan interupsi.

c. Kegiatan—kegiatan mendengarkan
Mendengarkan penyajian bahan, mendengarkan percakapan atau
diskusi kelompok, mendengarkan suatu permainan, mendengarkan
radio.

d. Kegiatan—kegiatan menulis

Menulis cerita, menulis laporan, memeriksa karangan, bahan—bahan

kopi, membuat rangkuman, mengerjakan tes dan mengisi angket.
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e. Kegiatan—kegiatan menggambar
Menggambar, membuat grafik, chart, diagram peta, dan pola.
f. Kegiatan—kegiatan metrik
Melakukan percobaan, memilih alat-alat, melaksanakan pameran,
membuat Metode, menyelenggarakan permainan, mencari dan
berkebun.
g. Kegiatan—kegiatan mental
Merenungkan, mengingat, memecahkan masalah, menganalisis faktor—

faktor, melihat hubungan—hubungan dan membuat keputusan.

=

Kegiatan—kegiatan emosional

Minat, membedakan, berani, tenang dan lain—lain.

Menurut Soemanto (1998: 170), “...yang termasuk dalam deskripsi
aktivitas belajar meliputi: mendengarkan, memandang, meraba
mencium  mencicipi/mencecap, menulis, membaca, membuat
ikhtisar/ringkasan dan menggaris bawahi, mengamati tabel-tabel
diagram-diagram, mengingat, berpikir, latihan dan praktek serta
menyusun paper atau kertas kerja”.

Dengan demikian yang dimaksud dengan aktivitas belajar dalam

penelitian ini adalah kegiatan siswa dalam mengikuti proses pembelajaran di

kelas.

C. Hasil Belajar
1. Pengertian Hasil Belajar
Menurut kamus besar bahasa Indonesia (2007: 391), “hasil adalah
sesuatu yang diadakan, dibuat atau dijadikan oleh usaha. Sedangkan

belajar adalah usaha memperoleh kepandaian atau ilmu, dapat diartikan
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juga perubahan tingkah laku atau tanggapan yang disebabkan
pengalaman”. Menurut Nashar (2004: 77), ‘“hasil belajar adalah
merupakan kemampuan yang diperoleh siswa setelah melalui kegiatan
belajar”. Menurut Sudjana (2010: 22), “hasil belajar adalah kemampuan-
kemampuan yang dimiliki siswa setelah ia menerima pengalaman
belajarnya”.

Berdasarkan pendapat-pendapat tersebut, hasil belajar adalah
sesuatu yang diperoleh oleh seseorang berdasarkan usaha dan pengalaman
dalam bentuk kemampuan ranah kognitif, afektif dan psikomotorik.

Hasil Belajar sebagai Objek Penilaian

Menurut Sudjana (2010: 23-31), ada tiga ranah sebagai objek
penilaian hasil belajar sebagai berikut:
a. Ranah Kognitif

1) Tipe Pengetahuan, tipe hasil belajar pengetahuan termasuk kognitif
tingkat yang paling rendah. Namun tipe hasil belajar ini menjadi
prasarat bagi tipe hasil belajar berikutnya.

2) Tipe Pemahaman, tipe hasil belajar pemahaman adalah tipe tingkat
kedua setelah pengetahuan. Siswa diharapkan memiliki
pemahaman terjemahan, pemahaman penafsiran dan pemahaman
ekstrapolasi.

3) Tipe Aplikasi, siswa diharapkan dapat mengulang-ulang dan
menerapkan hasil belajar yang diperolehnya sehingga akan menjadi

pengetahuan hafalan atau keterampilan.
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4) Tipe Analisis, siswa diharapkan dapat mengenal berbagai
kecakapan yang termasuk klasifikasi analisis.

5) Tipe Sintesis, siswa dapat mengomunikasikan gagasan, perasaan

dan pengalaman dalam bentuk tulisan, gambar, simbol ilmiah dan

yang lainnya.

. Ranah Afektif

1) Reciving/attending, yakni semacam kepekaan dalam menerima
ransangan (stimulasi) yang datang dari luar kepada siswa dalam
bentuk masalah, situasi, gejala dan lain-lain.

2) Responding/Jawaban, reaksi yang diberikan seseorang terhadap
stimulus yang datang dari luar.

3) Valuing (penilaian), berkenaan dengan nilai atau kepercayaan
terhadap gejala stimulus.

4) Organisasi, yakni pengembangan dari nilai ke dalam satu sistem
organisasi, termasuk hubungan satu nilai dengan nilai lain.

5) Karakteristik nilai atau internalisasi nilai, yakni keterpaduan semua
sistem nilai yang dimiliki seseorang yang mempengaruhi pola
kepribadian dan tingkah lakunya.

Ranah Psikomotorik

1) Gerakan reflex (keterampilan pada gerakan yang tidak sadar)

2) Keterampilan pada gerakan-gerakan dasar

3) Kemampuan perseptual termasuk di dalamnya membedakan visual,

membedakan auditif, motoris dan lain-lain.
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4) Kemampuan di bidang fisik misalnya kekuatan, keharmonisan, dan
ketepatan
5) Gerakan-gerakan skills, mulai dari keterampilan yang sederhana
sampai yang kompleks
6) Kemampuan yang berkenaan dengan komunikasi seperti gerakan

ekspresif dan interpretative.

D. Metode Pembelajaran
1. Pengertian Metode Pembelajaran

Secara etimologi, metode berasal dari kata method yang berarti
suatu cara kerja yang sistematis untuk memudahkan pelaksanaan kegiatan
dalam mencapai suatu tujuan. Apabila kata metode disandingkan dengan
kata pembelajaran, maka berarti suatu cara atau sistem yang digunakan
dalam pembelajaran yang bertujuan agar anak didik dapat mengetahui,
memahami, mempergunakan, menguasai bahan pelajaran tertentu
(Daradjat:2001) dalam Nasih dan Kholidah (2009: 29).

Sedangkan belajar adalah suatu proses usaha yang dilakukan
seseorang untuk memperoleh suatu perubahan tingkah laku yang baru
secara keseluruhan, sebagai hasil pengalamannya sendiri dalam interaksi
dengan lingkungannya (Slameto, 2003: 2).

Menurut Riyanto (2002) dalam Taniredja, dkk (2011: 1), “metode
pembelajaran adalah seperangkat komponen yang telah dikombinasikan

Secara optimal untuk kualitas pembelajaran”.
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2. Jenis-Jenis Metode Pembelajaran

Di dalam pembelajaran, seorang pendidik/guru perlu mengetahui

dengan baik macam-macam metode pembelajaran, agar dapat mentransfer

ilmu secara baik. Metode-metode pembelajaran tersebut terdiri dari:

a.

Metode Ceramah

Metode ceramah yaitu sebuah metode pembelajaran dengan
menyampaikan informasi dan pengetahuan saecara lisan kepada
sejumlah siswa yang pada umumnya mengikuti secara pasif. Metode
ceramah dapat dikatakan sebagai satu-satunya metode yang paling
ekonomis untuk menyampaikan informasi, dan paling efektif dalam
mengatasi kelangkaan literatur atau rujukan yang sesuai dengan
jangkauan daya beli dan paham siswa (Roestiyah, 2008:136).

Metode Tanya Jawab

Metode Tanya jawab adalah metode mengajar yang memungkinkan
terjadinya komunikasi langsung yang bersifat dua arah sebab pada
saat yang sama terjadi dialog antara guru-siswa. Guru bertanya siswa
menjawab, atau siswa bertanya guru menjawab. Dalam komunikasi ini
terlihat adanya hubungan timbal balik secara langsung antara guru
dengan siswa (Roestiyah, 2008:129).

Metode diskusi

Menurut Roestiyah (2008: 5) metode diskusi adalah metode mengajar
yang sangat erat hubungannya dengan memecahkan masalah (problem
solving). Metode ini lazim juga disebut sebagai diskusi kelompok

(group discussion) dan resitasi bersama (socialized recitation).
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Metode Demontrasi
Metode demonstrasi adalah metode mengajar dengan cara
memperagakan barang, kejadian, aturan, dan urutan melakukan suatu
kegiatan, baik secara langsung maupun melalui penggunaan media
pengajaran yang relevan dengan pokok bahasan atau materi yang
sedang disajikan.
Metode demonstrasi adalah metode yang digunakan untuk
memperlihatkan sesuatu proses atau cara kerja suatu benda yang
berkenaan dengan bahan pelajaran. Djamarah (2002: 102).
Metode Pembelajaran Simulasi
Simulasi berasal dari kata simulate yang artinya berpura-pura atau
berbuat seakan-akan (Poerwadaminta, 1980:198). Sebagai metode
mengajar, simulasi dapat diartikan cara penyajian pengalaman belajar
dengan menggunakan situasi tiruan untuk memahami tentang konsep,
prinsip, atau keterampilan tertentu.
Model pembelajaran ini diterapkan didalam dunia pendidikan dengan
tujuan mengaktifkan kemampuan yang dianalogikan dengan proses
sibernetika. Pendekatan simulasi dirancang agar mendekati kenyataan
dimana gerakan yang dianggap kompleks sengaja dikontrol, misalnya,
dalam proses simulasi ini dilakukan dengan menggunakan simulator.
Menurut Roestiyah (2008: 22), “simulasi adalah tingkah laku
seseorang untuk berlaku seperti orang yang dimaksudkan, dengan
tujuan agar orang itu dapat mempelajari lebih mendalam tentang

bagaimana orang itu merasa dan berbuat sesuatu”.
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Terdapat beberapa kelebihan dan kelemahan dengan menggunakan

simulasi sebagai metode mengajar sebagai berikut:

Kelebihan model pembelajaran simulasi adalah:

1) Simulasi dapat dijadikan sebagai bekal bagi siswa dalam
menghadapi situasi yang sebenarnya kelak, baik dalam kehidupan
keluarga, masyarakat, maupun menghadapi dunia kerja.

2) Simulasi dapat mengembangkan kreativitas siswa, karena melalui
simulasi siswa diberi kesempatan untuk memainkan peranan sesuai
dengan topik yang disimulasikan.

3) Simulasi dapat memupuk keberanian dan percaya diri siswa.

4) Memperkaya pengetahuan, sikap, dan keterampilan yang
diperlukan dalam menghadapi berbagai situasi sosial yang
problematis.

5) Simulasi dapat meningkatkan gairah siswa dalam proses
permbelajaran.

Kelemahan model pembelajaran ini, di antaranya adalah:

1) Pengalaman yang diperoleh melalui simulasi tidak selalu tepat dan
sesuai dengan kenyataan di lapangan.

2) Pengelolaan yang kurang baik, sering simulasi dijadikan sebagai
alat hiburan, sehingga tujuan pembelajaran menjadi terabaikan.

3) Faktor psikologis seperti rasa malu dan takut sering memengaruhi
siswa dalam melakukan simulasi.

Bermain merupakan cara belajar yang menyenangkan karena anak

didik belajar sesuatu tanpa mempelajarinya. Apa yang dipelajari ini
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disimpan dalam pikirannya dan akan dipadukan menjadi satu kesatuan
dengan pengalaman-pengalaman lain yang kadang-kadang tanpa
disadarinya.

Menurut Adam dalam Nasih dan Kholidah (2009 :139) permainan
simulasi adalah permainan yang dimaksudkan untuk merefleksikan
situasi-situasi yang terdapat dalam kehidupan yang sebenarnya.
Permainan simulasi dibuat untuk tujuan-tujuan tertentu, misalnya
membantu siswa untuk mempelajari pengalaman-pengalaman yang
berkaitan dengan aturan-aturan sosial. Dalam hal ini peserta
permainan dapat memerankan peran yang sama sekali asing baginya.
Permainan simulasi hampir sama dengan permainan peranan tetapi
dalam permainan simulasi dapat menggabungkan antara teknik
bermain peranan dengan teknik diskusi.
Dalam pelaksanaan permainan simulasi maka cara melaksanakan
permainan simulasi yang perlu diterapkan adalah sebagai berikut:
1) Menentukan peserta permainan, peserta permainan adalah mereka
yang terlibat dalam permainan simulasi yang terdiri dari:
a. Fasilitator, individu yang bertugas memimpin permainan
simulasi
b. Penulis, bertugas mencatat segala sesuatu yang terjadi selama
permainan berlangsung
c. Pemain, individu yang memegang tanda bermain dan
menjawab serta mendiskusikan pesan-pesan permainan

simulasi
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d. Pemegang peran, yaitu individu-individu yang berperan
sebagai orang-orang yang ada dalam skenario permainan,
misalnya guru, kepala sekolah dsb.

e. Penonton, mereka yang ikut menyaksikan permainan simulasi
dan berhak mengemukakan pendapat, menjawab pertanyaan
dan ikut berdiskusi.

2. Setelah peserta permainan ditentukan, permainan dapat
dilaksanakan dengan memperhatikan langkah-langkah selanjutnya,
yaitu:

a. Menyediakan alat permainan beserta kelengkapannya

b. Fasilitator menjelaskan tujuan permainan

c. Menentukan pemain, pemegang peran dan penulis

d. Bermain dan berdiskusi

3. Menyimpulkan hasil diskusi setelah seluruh permainan selesai dan
mengemukakan masalah-masalah yang belum sempat diselesaikan
pada saat itu.

4. Menutup permainan dan proses pembelajaran.

E. Pembelajaran PKn
Pendidikan di Indonesia diharapkan dapat mempersiapkan peserta
didik menjadi warga Negara yang memiliki komitmen kuat dan konsisten
untuk mempertahankan Negara Kesatuan Republik Indonesia.
“Hakikat Negara Kesatuan Republik Indonesia adalah Negara
kebangsaan modern. Negara kebangsaan modern adalah Negara yang

pembentukannya didasarkan pada semangat kebangsaan--atau
nasionalisme--yaitu pada tekad suatu masyarakat untuk membangun
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masa depan bersama di bawah satu Negara yang sama walaupun warga
masyarakat tersebut berbeda-beda agama, ras, etnik atau
golongannya”. [Risalah Sidang Badan Penyelidik Usaha-Usaha
Persiapan Kemerdekaan Indonesia (BPUPKI), dan Panitia Persiapan
Kemerdekaan Indonesia (PPKI), Kurikulum, 2006: 2]

Komitmen yang kuat dan konsisten terhadap prinsip dan semangat
kebangsaan dalam kehidupan bermasyarakat, berbangsa dan bernegara yang
berdasarkan Pancasila dan UUD 1945, perlu ditingkatkan secara terus
menerus untuk memberikan pemahaman yang mendalam tentang Negara
Kesatuan Republik Indonesia. Secara historis, Negara Indonesia telah
diciptakan sebagai Negara Kesatuan dengan bentuk.

Indonesia harus menghindari system pemerintahan otoriter yang
memasung hak-hak warga Negara untuk menjalankan prinsip-prinsip
demokrasi dalam kehidupan bermasyarakat, berbangsa dan bernegara.
Kehidupan demokratis di dalam kehidupan sehari-hari di lingkungan keluarga,
sekolah, masyarakat, pemerintahan dan organisasi-organisasi  non
pemerintahan perlu dikenal, dipahami, diinternalisasi dan diterapkan demi
terwujudnya pelaksanaan prinsip-prinsip demokrasi. Selain itu perlu
ditanamkan kesadaran bela Negara, penghargaan terhadap hak azasi manusia,
kemajemukan bangsa, pelestarian lingkungan hidup, tanggung jawab social,
ketaatan pada hokum, ketaatan membayar pajak, serta sikap dan perilaku anti
korupsi, kolusi dan nepotisme.

Mata pelajaran PKn bertujuan agar peserta didik memiliki kemampuan
sebagai berikut:

1. Berpikir secara Kkritis, rasional dan kreatif dalam menanggapi isu

kewarganegaraan.
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2. Berpartisipasi secara aktif dan bertanggung jawab dan bertindak secara
cerdas dalam kegiatan bermasyarakat, berbangsa dan bernegara serta anti
korupsi.

3. Berkembang secara positif dan demokratis  untuk membentuk diri
berdasarkan karakter-karakter masyarakat Indonesia agar dapat hidup
bersama dengan bangsa-bangsa lainnya.

4. Berinteraksi dengan bangsa-bangsa lain dalam percaturan dunia secara
langsung atau tidak langsung dengan memanfaatkan teknologi informasi
dan komunikasi.

Ruang lingkup mata pelajaran pendidikan kewarganegaraan meliputi
aspek-aspek sebagai berikut:

1. Persatuan dan kesatuan bangsa, meliputi: hidup rukun dalam perbedaan,
cinta lingkungan, kebanggaan sebagai bangsa Indonesia, sumpah pemuda,
keutuhan Negara Kesatuan Republik Indonesia, partisipasi dalam
pembelaaan Negara, sikap positif terhadap Negara Kesatuan Republik
Indonesia, keterbukaan dan jaminan keadilan.

2. Norma, hukum dan peraturan, meliputi: tertib dalam kehidupan keluarga,
tata tertib di sekolah, norma yang berlaku di masyarakat, peraturan-
peraturan daerah, norma-norma dalam kehidupan berbangsa dan
bernegara. Sistem hukum dan peradilan nasional, hukum dan peradilan
internasional.

3. Hak asasi manusia meliputi: Hak dan kewajiban anak, hak dan kewajiban
anggota masyarakat, instrument nasional dan internasional HAM,

pemajuan, penghormatan dan perlindungan HAM.
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4. Kebutuhan warga Negara meliputi: hidup gotong royong, harga diri
sebagai warga masyarakat, kebebasan berorganisasi, kemerdekaan
mengeluarkan pendapat, menghargai keputusan bersama, prestasi diri,
persamaan kedudukan warga Negara.

5. Konstitusi Negara meliputi: proklamasi kemerdekaan, dan konstitusi yang
pertama, konstitusi-konstitusi yang pernah digunakan di Indonesia,
hubungan dasar Negara dengan konstitusi

6. Kekuasaan dan politik, meliputi: pemerintahan desa dan kecamatan,
pemerintahan daerah dan otonomi, pemerintahan pusat, demokrasi dan
sistem politik, budaya politik, budaya demokrasi menuju masyarakat
madani, sistem pemerintahan, pers dalam masyarakat demokrasi.

7. Pancasila, meliputi: kedudukan pancasila sebagai dasar Negara dan
ideologi Negara, proses perumusan pancasila sebagai dasar Negara,
pengamalan nilai-nilai pancasila dalam kehidupan sehari-hari, pancasila
sebagai ideologi terbuka.

8. Globalisasi meliputi: globalisasi di lingkungannya, politik luar negeri
Indonesia di era globalisasi, dampak globalisasi, hubungan internasional
dan organisasi internasional dan mengevaluasi globalisasi.

Berdasarkan hal tersebut peneliti menyimpulkan mata pelajaran PKn
merupakan mata pelajaran yang memfokuskan pada pembentukan warga
Negara yang memahami dan mampu melaksanakan hak-hak dan
kewajibannya untuk menjadi warga Negara Indonesia yang cerdas, terampil,

berkarakter yang diamanatkan oleh Pancasila dan UUD.
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F. Hipotesis Tindakan
Berdasarkan kajian teori di atas maka dirumuskan hipotesis penelitian
“Apabila pembelajaran menggunakan metode permainan simulasi dengan
tahapan yang benar maka dapat meningkatkan aktivitas dan hasil belajar pada
mata pelajaran PKn siswa kelas VB SDN 2 Branti Raya Kecamatan Natar

Kabupaten Lampung Selatan Tahun Pelajaran 2011/2012”



