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Terdapatnya aktivitas dan hasil belajar  siswa yang tidak maksimal sebesar 48.3% 

pada pembelajaran PKN di kelas VB SDN 2 Branti Raya, memerlukan solusi untuk 

meningkatkan kedua aspek tersebut. Guru memilih permainan simulasi sebagai salah satu 

cara untuk mencapai tujuan pembelajaran yaitu meningkatkan aktivitas dan hasil belajar 

siswa yang dilaksanakan dalam bentuk penelitian tindakan kelas melalui 3 siklus. Dalam 

siklus yang dilakukan, terdapat empat tahap yang harus dilalui oleh peneliti, yaitu: 

perencanaan, pelaksanaan tindakan, pengamatan dan pengumpulan data serta refleksi. 

Setelah data dikumpulkan melalui observasi dan tes hasil belajar, maka diperoleh 

kesimpulan bahwa Model permainan simulasi dapat membantu meningkatkan aktivitas siswa 

dalam proses pembelajaran PKn. Pelaksanaan tindakan siklus  1  siswa yang memperoleh 

aktivitas rendah 43.3%,  siklus 2 pada persentase 23.3%  dan pada siklus 3 berkurang pada 

persentase akhir 13.3%. Model permainan simulasi dapat meningkatkan hasil belajar siswa 

dalam proses pembelajaran PKn. Peningkatan itu dapat dilihat pada dari pelaksanaan siklus 1 

siswa yang tidak mencapai KKM 63.3 % dan pada siklus 2  siswa yang belum tuntas 33.3% 

dan pada siklus 3 seluruh siswa mencapai KKM 0% 
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