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A. Latar Belakang Masalah 

 

Undang-Undang No.20 Tahun 2003 tentang sistem pendidikan 

nasional, menjelaskan bahwa “pendidikan adalah usaha sadar dan terencana 

untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik 

secara aktif mengembangkan potensi dirinya sehingga memiliki kekuatan 

spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak 

mulia, serta keterampilan yang diperlukan oleh dirinya, masyarakat, bangsa 

dan negara”(Kurikulum:2006). Hal ini menjelaskan bahwa guru perlu 

melakukan usaha-usaha yang terencana untuk mewujudkan suasana  belajar 

dan proses pembelajaran yang menyenangkan, sehingga dapat meningkatkan 

aktivitas belajar dan hasil belajar siswa. 

Pengajaran merupakan suatu proses yang dinamis untuk mencapai tujuan 

yang telah dirumuskan. Kriteria untuk menetapkan apakah pengajaran itu berhasil 

atau tidak secara umum dapat dilihat dari dua segi, yakni kriteria ditinjau dari 

sudut proses pengajaran itu sendiri dan kriteria yang ditinjau dari sudut hasil atau 

produk belajar yang dicapai siswa (Sudjana:2000).  

Berdasarkan hasil pengamatan pada proses pembelajaran PKn di kelas V 

SDN 2 Branti Raya menunjukkan bahwa interaksi pembelajaran dalam kelas 

masih berlangsung satu arah. Pembelajaran masih berpusat pada guru, siswa 

menerima begitu saja informasi yang diberikan oleh guru. Respon siswa terhadap 



2 

 

 

pembelajaran cenderung  rendah. Selama proses pembelajaran, partisipasi siswa 

hanya mencatat dan mendengarkan penjelasan guru. Sedikit sekali siswa yang 

mengajukan pertanyaan maupun yang menjawab pertanyaan yang diajukan oleh 

guru, bahkan tidak jarang siswa bermain-main sendiri saat guru sedang 

menerangkan materi pelajaran. Guru masih menggunakan metode-metode 

konvensional seperti metode ceramah dan tanya jawab.  

Selama ini guru lebih sering menggunakan ceramah sebagai metode 

mengajar, media yang digunakan oleh guru kurang bervariasi, guru kurang 

memberikan contoh yang nyata kepada siswa, bahkan lebih sering menulis di 

papan tulis untuk memvisualisasikan materi yang diajarkan. Guru hanya 

memberikan informasi dan mengharapkan siswa untuk menghafal dan 

mengingatnya.  

Rendahnya aktivitas belajar siswa memiliki dampak terhadap hasil belajar 

yang diperoleh siswa, dapat dilihat pada tabel di bawah ini. 

 

Tabel 1 Data Nilai Mata Pelajaran PKn Kelas V B 

Siswa SDN 2 Branti Raya Semester Genap Tahun 2011/2012 

 

NO NILAI KKM 
JUMLAH 

SISWA 
% 

1 81–100 

65 

6 17.2 

2 65–80  10 34.5 

3 <65 14 48.3 

    

   N = 30 100 

 

Berdasarkan tabel di atas, 14 siswa (48.3%)  memperoleh nilai di bawah 

kriteria ketuntasan minimal (KKM) yaitu 65. 

Berkaitan dengan itu dalam pembelajaran perlu metode yang tidak 

mengharuskan siswa untuk menghafal fakta-fakta tetapi sebuah metode yang 
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mendorong siswa untuk belajar menemukan konsep. Menurut Hamalik (2003), 

“pengajaran yang efektif adalah pengajaran yang menyediakan kesempatan 

belajar sendiri atau melakukan aktivitas sendiri”. Siswa belajar sambil bekerja. 

Dengan bekerja mereka memperoleh pengetahuan, pemahaman dan aspek-aspek 

tingkah laku lainnya.  

Metode pembelajaran yang dipilih oleh peneliti adalah metode permainan 

simulasi dapat dijadikan salah satu alternatif untuk meningkatkan aktivitas belajar 

dan hasil belajar siswa sehingga pembelajaran PKn yang berlangsung menjadi 

lebih bermakna. 

Menurut Nasih dan Kholidah (2009) permainan adalah suatu aktivitas 

yang menyenangkan, ringan, bersifat kompetitif atau kedua-duanya. Dengan 

bermain anak didik dapat mengenal lingkungan dan dirinya, belajar tentang 

aturan-aturan kehidupan masyarakat, menirukan dan menemukan pikiran-pikiran 

dan hubungan-hubungan yang berarti. Sedangkan simulasi adalah tingkah laku 

seseorang untuk berlaku seperti orang yang dimaksudkan dengan tujuan agar 

orang itu dapat mempelajari lebih mendalam tentang bagaimana orang merasa dan 

berbuat sesuatu (Roestiyah, 2008). 

Berdasarkan pendapat yang dikemukakan di atas, permainan simulasi 

adalah aktivitas belajar yang dilakukan siswa melalui kegiatan yang 

menyenangkan dan kompetitif dalam bentuk meniru atau memperagakan tingkah 

laku orang lain atau berbuat sesuatu yang menjabarkan keadaan lebih mendalam 

dari seseorang atau sebuah kondisi. Dan metode permainan simulasi dianggap 

dapat meningkatkan aktivitas belajar dan hasil belajar PKn siswa kelas VB SDN 2 

Branti Raya. 
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B. Identifikasi Masalah 

Masalah-masalah yang terdapat dalam pembelajaran PKn siswa kelas 

VB SDN 2 Branti Raya Kecamatan Natar Kabupaten Lampung Selatan adalah 

sebagai berikut: 

1. Interaksi pembelajaran dalam kelas masih berlangsung satu arah. 

Pembelajaran masih berpusat pada guru, siswa menerima begitu saja 

informasi yang diberikan oleh guru. Respon siswa terhadap 

pembelajaran cenderung  rendah. 

2. Selama proses pembelajaran, partisipasi siswa hanya mencatat dan 

mendengarkan penjelasan guru. Sedikit sekali siswa yang mengajukan 

pertanyaan maupun yang menjawab pertanyaan yang diajukan oleh 

guru, bahkan tidak jarang siswa bermain-main sendiri saat guru 

sedang menerangkan  materi pelajaran.   

3. Guru lebih sering menggunakan ceramah sebagai metode mengajar. 

4. Berdasarkan hasil tes formatif diketahui bahwa 48.3% atau 14 

siswa kelas VB memperoleh nilai di bawah kriteria ketuntasan 

minimal (KKM). 

 

C. Rumusan Masalah 

Dari identifikasi masalah di atas, dirumuskan masalah penelitian 

sebagai berikut: 

1. Bagaimana meningkatkan aktivitas belajar siswa kelas VB SDN 2 Branti 

Raya Kecamatan Natar Kabupaten Lampung Selatan pada mata pelajaran 

PKn melalui metode simulasi permainan tahun pelajaran 2011/2012? 
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2. Bagaimana meningkatkan hasil belajar siswa kelas VB SDN 2 Branti Raya 

Kecamatan Natar Kabupaten Lampung Selatan pada mata pelajaran PKn 

melalui metode simulasi permainan tahun pelajaran 2011/2012? 

 

D. Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Meningkatkan aktivitas belajar siswa kelas VB SDN 2 Branti Raya 

Kecamatan Natar Kabupaten Lampung Selatan pada mata pelajaran PKn 

melalui metode simulasi permainan tahun pelajaran 2011/2012. 

2. Meningkatkan hasil belajar siswa kelas VB SDN 2 Branti Raya 

Kecamatan Natar Kabupaten Lampung Selatan pada mata pelajaran PKn 

melalui metode simulasi permainan tahun pelajaran 2011/2012 

 

 

E. Manfaat Penelitian 

Dengan diadakannya penelitian ini diharapkan antara lain: 

1. Siswa, meningkatkan aktivitas belajar dan hasil belajar melalui metode 

simulasi permainan pada mata pelajaran PKn. 

2. Guru, dapat memperluas wawasan dan pengetahuan guru di Sekolah Dasar 

mengenai metode-metode pembelajaran sehingga dapat meningkatkan 

kemampuan kompetensi guru dalam mencapai tujuan pendidikan. 

3.  Sekolah, dapat memberikan sumbangan yang berguna dalam 

meningkatkan mutu pendidikan  ke arah yang lebih baik lagi di SDN 2 

Branti Raya, khususnya dalam pembelajaran PKn. 
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F. Ruang Lingkup Penelitian 

Ruang lingkup pada penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Metode permainan simulasi  adalah permainan yang dimaksudkan untuk 

merefleksikan situasi-situasi yang terdapat dalam kehidupan yang 

sebenarnya. 

2. Aktivitas Belajar, adalah segala bentuk kegiatan belajar siswa yang 

menghasilkan suatu perubahan. Dalam kegiatan belajar siswa melakukan 

aktivitas, tanpa aktivitas,  belajar tidak  mungkin berjalan dengan baik. 

3. Hasil belajar yaitu sesuatu yang diperoleh setelah melakukan usaha 

belajar.  

4. Siswa yang menjadi subjek penelitian ini adalah siswa kelas VB SDN 2 

Branti Raya  Kecamatan Natar Kabupaten Lampung Selatan. 

5. Mata pelajaran dalam penelitian ini adalah PKn dengan standar 

kompetensi “menghargai keputusan bersama”. 

 

 

 


