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Belajar PKn Melalui Pendekatan IPS

sebagai titik tolak atau sudut pandang kita

terhadap proses pembelajaran, yang merujuk
pada pandangan tentang terjadinya suatu proses
yang sifatnya masih sangat umum, di dalamnya
mewadahi, menginsiprasi, menguatkan, dan mela-
tari metode pembelajaran dengan cakupan teoretis
tertentu. Dilihat dari pendekatannya, pembelajaran
terdapat dua jenis pendekatan, yaitu: (1) pendekat-
an pembelajaran yang berorientasi atau berpusat
pada siswa (student centered approach) dan (2) pende-
katan pembelajaran yang berorientasi atau berpusat
pada guru (teacher centered approach).

PENDEKATAN pembelajaran dapat diartikan

Pendekatan pembelajaran yang dimaksud di-
maknai sebagai cara dalam proses belajar mengajar
dengan serangkaian kegiatan pembelajaran yang
diperoleh di dalam maupun di luar kelas dengan
tujuan ke arah pembekalan sejumlah konsep dan
pelakonan sejumlah pengalaman belajar atau kehi-
dupan serta pelatihan seperangkat kemahiran dan
keterampilan, baik keterampilan belajar, keteram-
pilan teknis maupun keterampilan hidup ‘life skill’
dalam nation and character building (meminjam istilah
Soekarno), dengan KBS multi metode-media & sum-
ber dengan model alternatif ataupun kelompok
belajar berkelompok pola pemecahan masalah,
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Reflective Inquiry dengan sistem partisipatorik/-
projek studi/ magang. (Djahiri, 2000).

Sementara teknik pembelajaran dapat diarti-
kan sebagai cara yang dilakukan seseorang dalam
mengimplementasikan metode secara spesifik. Mi-
salkan, penggunaan metode ceramah pada kelas de-
ngan jumlah siswa yang relatif banyak membu-
tuhkan teknik tersendiri, yang secara teknis berbeda
dengan penggunaan metode ceramah pada kelas
yang jumlah siswanya terbatas. Demikian pula,
dengan penggunaan metode diskusi, perlu diguna-
kan teknik yang berbeda pada kelas yang siswanya
tergolong aktif dengan kelas yang siswanya tergo-
long pasif. Dalam hal ini, guru dapat berganti-ganti
teknik meskipun dalam koridor metode yang sama.

Sedangkan pengertian startegi pembelajaran
adalah suatu garis besar haluan untuk bertindak da-
lam usaha mencapai sasaran yang telah ditentukan.
Dihubungkan dengan belajar-mengajar, strategi ju-
ga dapat diartikan sebagai pola umum kegiatan
guru dan anak didik dalam perwujudan kegiatan
belajar-mengajar untuk mencapai tujuan yang telah
digariskan.

Menurut Sanjaya, (2007: 126), dalam dunia
pendidikan, strategi diartikan sebagai perencanaan
yang berisi tentang rangkaian kegiatan yang dide-
sain untuk mencapai tujuan pendidikan tertentu.
Sedangkan Kemp (1995) menjelaskan bahwa stra-
tegi pembelajaran adalah suatu kegiatan pembe-
lajaran yang harus dikerjakan guru dan siswa agar
tujuan pembelajaran dapat dicapai secara efektif
dan efisien. Sedangkan Dick dan Carey (1985)
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menjelaskan strategi pembelajaran itu adalah suatu
set materi dna prosedur pembelajaran yang diguna-
kan secara bersama-sama untuk menimbulkan hasil
belajar pada siswa (Sanjaya, 2007: 126).

Dalam keseharian istilah “model” dimaksud-
kan terhadap pola atau bentuk yang menjadi acuan.
Dalam konteks pendidikan agaknya tidak jauh juga
maknanya, yakni sebagai kerangka konseptual
berkenaan dengan rancangan yang berisi langkah
teknis dalam kesatuan strategis yang harus dila-
kukan dalam mendorong terjadinya situasi pen-
didikan; dalam wujud perilaku belajar dan meng-
ajar dengan kecenderungan berbeda antara satu
dengan lainnya atau dengan yang biasanya. De-
ngan demikian sebuah model dalam konteks pem-
belajaran, tidaklah dapat diterima sebagai sebuah
model jika tidak memperliahatkan ciri khususnya
sebagai sesuatu yang berbeda dari yang lainnya.

Adapun menurut Sarifudin (Wahab, Azis,
1990: 1) yang dimaksud dengan “model belajar
mengajar” adalah “kerangka konseptual yang melu-
kiskan prosedur yang terorganisasikan secara sis-
tematik dalam mengorganisasikan pengalaman be-
lajar untuk mencapai tujuan belajar tertentu, yang
berfungsi sebagai pedoman bagi perancang penga-
jaran dan para guru dalam merencanakan dan me-
laksanakan aktivitas belajar mengajar”.

Dengan demikian, model belajar-mengajar
dapat diartikan sebagai satuan cara, yang berisi
prosedur, langkah teknis yang harus dilakukan
dalam mendekati sasaran proses dan hasil belajar
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hingga mencapai efektivitasnya, menurut kesesuai-
an dengan setting waktu, tempat dan subjek ajarnya.

Metode sendiri adalah “a way in achieving so-
mething” (Wina Senjaya (2008). Selanjutnya metode
pembelajaran dijabarkan ke dalam teknik dan gaya
pembelajaran. Metode pembelajaran dapat diarti-
kan sebagai cara yang digunakan untuk mengim-
plementasikan rencana yang sudah disusun dalam
bentuk kegiatan nyata dan praktis untuk mencapai
tujuan pembelajaran.

Terdapat beberapa metode pembelajaran
yang dapat digunakan untuk mengimplementasi-
kan strategi pembelajaran, di antaranya: (1) cera-
mah; (2) demonstrasi; (3) diskusi; (4) simulasi; (5)
laboratorium; (6) pengalaman lapangan; (7) brain-
storming; (8) debat, (9) simposium, dan sebagainya.

Di sisi lain, pendidikan IPS sebagai mata pela-
jaran di tingkat persekolahan, mempunyai dua
modus, yakni sebagai integrasi utuh konsep esensial
disiplin ilmu sosial untuk tujuan pendidikan
(integrated social studies), dan sebagai materi ajar
disipliner yang disederhanakan dari masing-masing
disiplin ilmu sosial untuk tujuan pendidikan
(disciplinary social studies). Untuk sekolah dasar,
Pendidikan IPS pada hakikatnya merupakan suatu
integrasi utuh dari disiplin ilmu sosial dan disiplin
ilmu lain yang relevan untuk tujuan pendidikan
(citizenship education).

Pendidikan Sosial (Social Studies) disikapi se-
bagai perpaduan ilmu sosial dan humaniora untuk
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tujuan pembelajaran dalam rangka pendidikan war-
ga negara (Citizenship Education)(Andriani, 2016).
Perpaduan adalah upaya yang disengaja untuk
menggunakan data dari ilmu sosial dan wawasan
dari humaniora sebagai upaya mempersiapkan
warga negara dalam kehidupan demokrasi.

Melalui IPS, kehidupan sosial manusia dapat
dikaji secara utuh dan menyeluruh. Diharapkan pe-
serta didik dapat memahami berbagai aspek kehi-
dupan ini, sehingga dapat mengatasi masalahnya
dan dapat membantu mengatasi masalah orang lain,
atau mampu membangun dirinya dan membangun
masyarakat, menjadi warga negara yang baik.

Konsep PKn

Secara konseptual, PKn memusatkan perha-
tian pada program pendidikan disiplin ilmu politik,
sebagai substansi induknya. Secara kurikuler PKn
berorientasi kepada pengadaan dan peningkatan
kemampuan profesionalisme guru PKn. Sebagai-
mana lazimnya suatu sistem keilmuan, PKn menu-
rut Winataputra (2006: 5) seyogyanya dilihat dari
dimensi: “(1) nomenklatur atau terminologi yang
digunakan, (2) Visi, misi, dan strategi akademik, (3)
ontologi, (4) epistimologi, dan (5) aksiologi”.

Maka dalam kerangka berpikir seperti ini, pa-
radigma PKn dibahas dari berbagai pemikiran teo-
retis dan praktis PKn. PKn merupakan mata pela-
jaran yang memfokuskan pada pembentukan diri
yang beragam dari segi agama, sosio-kultural, ba-
hasa, usia, dan suku bangsa untuk menjadi warga
negara Indonesia yang cerdas, terampil, dan berka-
rakter yang diamanatkan oleh Pancasila dan UUD
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1945, serta mengemban misi nasional untuk
mencerdaskan kehidupan bangsa.

Simulasi merupakan suatu metode pembe-
lajaran praktik interaktif yang melibatkan pencip-
taan situasi atau ruang belajar dalam program pela-
tihan. Tujuan dari simulasi adalah untuk memun-
culkan pengalaman pembelajaran selama mengikuti
program pelatihan. Metode ini mirip dengan per-
mainan peran, tetapi dalam simulasi, peserta lebih
banyak berperan sebagai dirinya sendiri saat mela-
kukan kegiatan. Misalnya, sebelum melakukan
praktik penerbangan, seorang siswa sekolah pener-
bangan melakukan simulasi penerbangan terlebih
dahulu (belum benar-benar terbang).

Metode simulasi telah diterapkan dalam pen-
didikan lebih dari tiga puluh tahun. Pelopornya
adalah Sarene Boocock dan Harold Guetzkow. Wa-
laupun model simulasi bukan dari disiplin ilmu
pendidikan, tetapi merupakan penerapan dari prin-
sip sibernetik, suatu cabang dari psikologi siberne-
tik yaitu suatu studi perbandingan antara meka-
nisme kontrol manusia (biologis) dengan sistem
elektro mekanik, seperti komputer.

Jadi, berdasarkan teori sibernetika ahli psi-
kologi menganalogikan mekanisme kerja manusia
seperti mekanisme mesin elektronik. Menganggap
siswa (pembelajar) sebagai sistem yang dapat
mengendalikan umpan balik sendiri (self requlated
feedback) (Hamzah B Uno,2007:28). Sistem kendali
umpan balik ini, baik manusia maupun mesin mem-
punyai tiga fungsi, yaitu (1) Menghasilkan gerakan/
tindakan sistem terhadap target yang diinginkan,
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(2) Membandingkan dampak dari tindakannya ter-
sebut, (3) Memanfaatkan kesalahan (error) untuk
mengarahkan kembali ke jalur yang seharusnya.

Demokrasi Pancasila merupakan suatu pa-
ham yang berpedoman pada asas kerakyatan yang
di pimpin oleh hikmat kebijaksanaan dalam permu-
syawaratan/perwakilan, dengan berdasar pada ke-
tuhanaan yang Maha Esa, kemanusiaan yang adil
dan beradab, persatuan Indonesia, dan berkeadilan
sosial bagi seluruh rakyat Indonesia.

Demokrasi Pancasila mengahargai perbedaan
yang ada di antara manusia, serta kodratnya sebagai
makhluk individu dan makhluk sosial. Menghor-
mati dan menghargai manusia lain menjadi karakter
budaya demokrasi di dalam kehidupan masyarakat,
berbangsa, dan bernegara. Rumusan sila keempat
Pancasila sebagai dasar filsafat negara yang me-
ngandung konsep kerakyatan, permusyawaratan,
dan kedaulatan rakayat merupakan cita-cita kefil-
safatan dari demokrasi Pancasila.

Keberadaan bangsa Indonesia di masa datang,
merupakan tanggung jawab generasi muda. Mela-
lui proses menumbuhkembangkan kesadaran ber-
bangsa dan bernegara, cinta tanah air, bangga ber-
bangsa dan bertanah air Indonesia, serta rela ber-
korban demi kepentingan bangsa dan negara, atau
melalui proses pengembangan diri sebagai masya-
rakat terbuka. Hal ini sedini mungkin disosialisasi-
kan pada peserta didik SMA yang notabene adalah
generasi muda pewaris masa depan.

Di dalam diri peserta didik SMA terdapat ba-
nyak perubahan, baik secara fisik, maupun psikis.
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Perubahan fisik merupakan gejala primer pada diri
remaja, hal ini berdampak pada perubahan psiko-
logis. Remaja pun mengalami perubahan pubertas
(puberty) ialah suatu periode di mana kematangan
kerangka dan seksual terjadi dengan pesat terutama
pada awal masa remaja.

Selain itu terjadi perkembangan individuasi
dan identitas, di mana masing-masing orang
memiliki identitas diri. Dalam psikologi, konsep
identitas pada umumnya merujuk pada suatu kesa-
daran akan kesatuan dan kesinambungan pribadi,
serta keyakinan yang relatif stabil sepanjang ren-
tang kehidupan, sekalipun terjadi berbagai peru-
bahan.

Menurut Erikson (dalam Cremers dalam Des-
mita, 2005: 211) seseorang yang mencari identitas
akan “menjadi seseorang”, yang berarti berusaha
mengalami diri sendiri sebagai “aku” yang bersifat
sentra, mandiri, unik yang mempunyai kesadaraan
akan kesatuan batinnya, sekaligus juga berarti
menjadi “seseorang” yang diterima dan diakui oleh
orang banyak.
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2
Asumsi Penelitian Pembelajaran IPS

SUMSI yang mendasari penelitian ini ada-
Alah: (1) Masih diperlukan sebuah model

pembelajaran IPS pada mata pelajaran PKn
yang sarat akan nilai demokrasi sebagai implemen-
tasi kurikulum 2013. Pengayaan nilai demokrasi dan
penjabaran nilai demokrasi sebagai internalisasi
“kebermaknaan” nilai demokrasi terutama pada
materi mata pelajaran PKn, merupakan langkah
pengembangan kurikulum 2013 yang didasarkan
pada pertimbangan filosofi pendidikan dan pertim-
bangan teoretis yang kuat, sehingga layak menjadi
pedoman dalam proses pembelajaran PKn bagi pe-
ningkatan sikap demokratis peserta didik jenjang
SMA-SMK.

(2) Rancangan pembelajaran yang baik
disusun dan dipersiapkan sedini mungkin oleh
guru, agar proses belajar-mengajar dapat mene-
rapkan-memadukan rekonstruksi model pem-
belajaran IPS pada mata pelajaran PKn melalui
metode simulasi sosial bagi peningkatan sikap
demokrasi peserta didik sebagai implementasi
Kurikulum 2013 merupakan langkah utama pe-
nerapan materi esensial yang diseleksi dari ha-
kikat Pendidikan Kewarganegaraan dengan
pendekatan telah disesuaikan dengan kepen-
tingan pedagogis pada jenjang SMA.



Model Simulasi Sosial -- Mendidik Warga Negara Yang Baik

(3) Perlunya desain perencanaan model
pembelajaran IPS pada mata pelajaran PKn jen-
jang SMA melalui metode simulasi sosial bagi
peningkatan sikap demokratis peserta didik.

(4) Pola, langkah dan proses pembelajaran
proses kegiatan belajar-mengajar yang tepat
adalah dengan memuat analisis rekonstruksi
model pembelajaran IPS pada mata pelajaran
PKn melalui metode simulasi sosial dalam pro-
ses internalisasi tatanan nilai demokrasi, se-
hingga lebih mudah dikembangkan, dibinakan
secara kontinyu dan berkesinambungan pada
peserta didik, serta menjadi bekal dasar tatanan
nilai praktis pada pribadi peserta didik untuk
siap menghadapi tantangan dalam kehidupan
bermasyarakat.

(5) Diperlukan pola, langkah, dan proses
model pembelajaran IPS pada mata pelajaran
PKn jenjang SMA melalui metode simulasi so-
sial bagi peningkatan sikap demokrasi peserta
didik.

(6) Besarnya efektivitas model pembela-
jaran IPS pada mata pelajaran PKn jenjang SMA
melalui metode simulasi sosial bagi pening-
katan sikap demokratis peserta didik.

(7) Tingginya hasil evaluasi pembelajaran
dengan menggunakan model pembelajaran IPS
pada mata pelajaran PKn jenjang SMA melalui
metode simulasi sosial bagi peningkatan sikap
demokratis peserta didik.
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(8) Banyak kendala yang ditemui dalam
penerapan model pembelajaran IPS pada mata
pelajaran PKn jenjang SMA melalui metode
simulasi sosial bagi peningkatan sikap demo-
kratis peserta didik.

(9) Peningkatan kemampuan berpikir
tingkat tinggi yang mengandalkan potensi akal
dan perimbangan tatanan nilai yang terus ber-
kembang melalui rekonstruksi model pembe-
lajaran IPS pada mata pelajaran PKn melalui
metode simulasi sosial pada mata pelajaran
PKn bagi peningkatan sikap demokrasi peserta
didik jenjang SMA

Kerangka Pemikiran

Kegiatan pembelajaran yang dilakukan di se-
kolah yaitu sekolah menengah atas (SMA) dan SMK
untuk mata pelajaran PKn memiliki tujuan agar sis-
wa memiliki kompetensi berupa wawasan dan si-
kap demokratis para siswa. Dalam kegiatan belajar
mengajar tersebut terjadi kegiatan interaksi antara
guru dan para peserta didik untuk mencapai tujuan
tersebut dan untuk itu maka metode simulasi sosial
dilaksanakan agar dapat mencapai harapan penca-
paian tujuan pembelajaran yaitu memiliki sikap de-
moratis.

Kegiatan pembelajaran untuk mencapai tu-
juan menciptakan pribadi siswa yang memiliki si-
kap demokratis memiliki permasalahan yang diha-
dapi yaitu bahwa guru masih memberikan pembe-
lajaran dengan cara yang konvensional yaitu de-
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ngan cara metode ceramah atau ekspository dan sis-
wa menjadi pihak yang pasif dan terkadang tidak
memperhatikan segala sesuatu yang diterangkan
oleh guru misalnya siswa banyak yang mengantuk,
mencoret-coret buku atau menggambar bahkan ada
yang iseng atau menggangu temannya sehingga
hasil pembelajaran tidak efektif untuk menambah
wawasan dan sikap demokratis siswa.

Sehubungan dengan hal tersebut maka agar
proses citizenship transmission bisa berhasil maka
metode pembelajaran yang memungkinkan siswa
untuk berperan aktif diperlukan dan metode simu-
lasi sosial. Ini merupakan metode yang diharapkan
mampu menciptakan atau menghasilkan output
pembelajaran yang sesuai dengan harapan tersebut.

Berdasarkan gambaran di atas, maka kerang-
ka pemikiran ini dibangun berdasarkan tiga kerang-
ka pokok yaitu input, proses dan output. Input dari
kerangka pemikiran ini adalah kondisi global yang
menggurita yang menyebar ke setiap pelosok nega-
ra termasuk Negara Kesatuan Republik Indonesia
yang berpengaruh terhadap berbagai segi kehidup-
an bangsa, baik membawa nilai positif maupun nilai
negatif.

Nilai positif menjadi nilai tambah bagi budaya
tradisi luhur bangsa. Namun nilai negatif justru
mendestruksi terhadap nilai yang sudah terpelihara
sejak lama. Nilai negatif tersebut terutama meme-
ngaruhi pemikiran dan sikap generasi muda se-
dangkan generasi muda diharapkan menjadi tulang
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punggung kemajuan bangsa di masa yang akan
datang.

Siswa SMA dan SMK yang merupakan gene-
rasi muda yang masih mencari identitas diri mudah
sekali terpengaruh dan terprovokasi dengan nilai
yang datang dari luar tanpa mampu memfilter ter-
hadap nilai tersebut apakah sesuai dengan kepriba-
dian bangsa atau tidak. Dampak negatif tersebut
sangat terasa dengan perubahan nilai peserta didik
misalnya kesopanan mereka terhadap guru, ter-
hadap orang tua yang bergeser sehingga rasa hor-
mat terhadap orang tua sudah sangat berkurang.
Bahkan di antaranya berani melawan orang tua.

Nilai persaudaraan dan gotong royong sudah
mulai pudar dan diganti dengan kekerasan, kebru-
talan peserta didik. Siswa SMA atau SMK semakin
semarak melakukan tawuran antar-sekolah dan
gang motor yang meresahkan masyarakat. Begitu
pula dengan nilai patriotisme membela bangsa dan
negara sudah sangat berkurang. Kondisi seperti ini
tidak bisa dibiarkan. Sekolah sebagai lembaga pen-
didikan harus menjadi filter, lembaga yang mampu
melakukan counter attact terhadap serangan budaya
yang tidak sesuai dengan jati bangsa tersebut.

Di sisi lain, pembelajaran yang ada sekarang,
terutama pelajaran Pendidikan kewarganegaraan
masih teacher center yang tidak menarik minat peser-
ta didik. Itulah sebabnya, pelajaran PKn tidak mam-
pu menjadi penangkal terhadap nilai buruk tersebut
sehingga upaya menjadikan para peserta didik aktif
dan sadar terhadap jati dirinya harus diupayakan
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melalui proses pendidikan, khususnya pada pelajar-
an PKn.

Maka, perlu dilakukan langkah pembelajaran
dengan cara mengajar guru, aktivitas peserta didik
dalam kegiatan belajar-mengajar, sumber dan me-
dia pembelajaran yang digunakan, suasana belajar
dan evaluasi belajar sehingga tujuan pembelajaran
membentuk generasi muda atau para peserta didik
yang memiliki sikap demokratis sebagai ciri pribadi
bangsa Indonesia bisa terwujud.

Adapun untuk kerangka output yang diharap-
kan adalah terbentuknya sikap demokratis dari
peserta didik

Berdasarkan gambaran tersebut maka ke-
rangka pemikiran dari penelitian ini secara ske-
matik dapat dilihat pada gambar berikut ini:

INPUT ‘ PROSES ‘ OUTPUT

Kenakakan
Remaja, tawuran,
hilangnya sopan
santun

Kondisi
Pembelajaran PKn,

Standar
Kompetensi:

Menghargal Kompetensi Dasar:
S o orqa | (Mengapresiasi prinsip- Pancasila dan UUD 1045
Kecudukan warga || ringy demokiast
negara dalam
berbagai aspek
kehidupan
Filsafat -
Pendidi Sikap Demokratis:

Materi Pelajaran dan Sumber Belajar:
Pemilihan Umum dan Perilaku yang
Prinsip-prinsip Demokrasi

kan dan - Menghargai Pendapat orang lain

teori
belajar

social
learning

berbeda.

- sensitif terhadap kesulitan orang lain

Peran guru,
peran siswa,
sumber dan

media, suasana
belajar, evaluasi
belajar

Think, Perangkat

Share, Pembelajaran:
Cooperativ Pendekatan Buku sumber,
e Simulasi Sosial media, LKS,
Colaborativ Instrumen Pretest
e dan Post test
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3

Budaya Demokrasi di Indonesia

samaan harkat, derajat, dan martabat manu-

sia. Dalam budaya demokrasi dikembang-
kan bagaimana manusia harus saling menghormati
keberagaman yang telah menjadi kodratnya. Di
samping itu, demokrasi juga menghargai perbedaan
yang ada di antara manusia. Sebagai makhluk yang
paling mulia yang diciptakan Allah SWT, manusia
memiliki kemampuan melaksanakan nilai kebaikan
demi terciptanya harmoni dalam kehidupannya.
Potensi yang beragam ini menjadi karakteristik
manusia yang patut dikembangkan demi kemajuan
di masa depan.

'B UDAYA demokrasi sangat menghargai per-

Berkembangnya potensi yang dimiliki manu-
sia menjadi keharusan di era modern ini. Giddens
(1990: 1) menjelaskan bahwa, “ Modernity refers to mo-
des of social life or organisation which emerged in Europe
from about the seventeenth century onwards and which
subsequently became more or less worldwide in their
influence.” Modernitas mengacu pada mode kehi-
dupan sosial dan organisasi yang muncul di Eropa
sekitar abad ke-17 dan seterusnya serta sangat ber-
pengaruh di seluruh dunia.

Percepatan informasi tidak terbendung, dunia
menuju era globalisasi tidak dapat dihindari manu-
sia. Bhagwati (2004: 11) menjelaskan: “The story of
globalization today must be written in two ink: one
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colored by technical change and the other by state action.”
Cerita tentang globalisasi pada hari ini harus ditulis
dalam dua tinta: di satu sisi diwarnai oleh perubah-
an teknis, di sisi lain diwarnai oleh tindakan negara.

Perubahan demi perubahan tak bisa dihindar-
kan dalam kehidupan manusia. Seperti yang dika-
takan Marshall MacCluhan (dalam Sumaatmadja,
2002: 167), telah terbentuk apa yang diistilahkan
dengan “the global village” . Fenomena ini merupakan
pertanda, dunia sedang memasuki peradaban ge-
lombang ketiga (the third wave), yang melahirkan
fenomena globalisasi.

Globalisasi dikatakan juga sebagai hubungan
sosial yang mendunia seperti yang diungkap Gid-
dens (1990: 64) yang menjelaskan globalisasi sebagai
berikut, “Globalisation can thus be defined as the inten-
sification of worldwide social relations which link distant
localities in such a way that local happening are shaped
by events occorring many miles away and vice versa.”
Globalisasi dapat didefinisikan sebagai intensifikasi
hubungan sosial mendunia yang menghubungkan
daerah yang jauh sedemikian rupa sehingga apa
yang terjadi di suatu lokasi dapat dipengaruhi oleh
kejadian di tempat yang lain, dan lain-lain.

Fenomena globalisasi memberi banyak per-
ubahan bagi kehidupan manusia. Menghadapi kejut
masa depan Future Shock Toffler (1970), dibutuhkan
berbagai kompetensi untuk meningkatkan kehi-
dupannya. Terjadinya akselerasi perubahan yang
ditandai dengan kemajuan teknologi informasi.
Teknologi informasi telah menghilangkan batas
geografis antar-wilayah atau belahan dunia. Selain
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itu, globalisasi telah menciptakan masyarakat yang
semakin kompetitif (Kementerian Pendidikan dan
Kebudaaan RI, 2007: 34).

Gelombang ilmu pengetahuan dan teknologi
The Third Wave (Toffler: 1980) menguasai dunia,
sehingga kehidupan manusia semakin kompetitif.
Namun demikian, manusia dan kehidupannya ha-
rus tetap sarat norma-nilai dan moral. Karena, tidak
ada satu kehidupan pun yang bebas nilai. Globali-
sasi menjadi fenomena yang mengkhawatirkan,
adalah Kenichi Ohmae (dalam Warganegara, A.,
2008: 306) yang menyatakan bahwa: “...globalisasi
bukan saja membawa ideologi yang bersifat global
dalam hal ini demokrasi liberal di kalangan pen-
duduk dunia, tetapi juga turut mengancam proses
pembentukan negara bangsa. Karena, globalisasi
pada intinya ingin mewujudkan negara tanpa batas
(borderless)”. Kekhawatiran ini tentu harus disikapi
lebih hati-hati agar kehidupan manusia berjalan ke
arah yang lebih baik, dan tetap memiliki nilai
kehidupan yang memang sangat diperlukan bagi
manusia. Tilaar (dalam Abdulhak, 1998: 1).

Meminjam pendapat Rosseau dalam bukunya
Turbulance in World Politics, mengidentifikasi lima
sumber proses globalisasi, yang terdiri atas: (1) Glo-
balisasi yang diakibatkan oleh dinamika teknologi
yang mengurangi jarak global serta gerakan
manusia yang cepat; (2) Globalisasi yang muncul
dari masalah di bumi ini, misalnya masalah
lingkungan dan masalah kependudukan; (3) Proses
globalisasi sebagai akibat munculnya kemampuan
negara memecahkan masalahnya secara sosial; (4)
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Munculnya sub-kelompok yang semakin kuat da-
lam masyarakat bangsa; dan (5) Globalisasi sebagai
akibat meningkatnya keahlian, pendidikan, dan ma-
salah di luar batas negaranya.

Globalisasi tidak hanya berpengaruh terha-
dap orang per orang, etnik per etnik, tapi melibat-
kan berbagai komponen masyarakat, serta berbagai
lini kehidupan, seperti yang diungkap Kellnes (Rit-
zer G and Goodman, 2003: 590) yang menjelaskan
bahwa, “Globalisasi melibatkan pasar kapitalis dan
seperangkat relasi sosial dan aliran komoditas, kapi-
tal, teknologi, ide, bentuk kultur, dan penduduk
yang melewati batas nasional via jaringan masya-
rakat global... Transmutasi teknologi dan kapital
bekerja sama menciptakan dunia baru yang meng-
global dan saling terhubung. Revolusi teknologi
yang menghasilkan jaringan komunikasi komputer,
transportasi dan pertukaran merupakan pra ang-
gapan (presupposition) dari ekonomi global, bersama
dengan perluasan dari sistem pasar kapitalis dunia
yang menarik lebih banyak area dunia dan ruang
produksi, perdagangan dan konsumsi ke dalam
orbitnya.”

Kondisi ini menjadi tantangan tersendiri bagi
sebuah bangsa. Di satu sisi, globalisasi membuat ke-
hidupan manusia menjadi lebih mudah karena ak-
selerasi tinggi di berbagai aspek kehidupan, namun
di sisi lain rentan terhadap nilai luhur kehidupan,
serta dikhawatirkan terkikisnya sendi-sendi kehi-
dupan, serta kemapanan suatu bangsa. Di tengah
“kekagetan budaya”, diharapkan nilai demokrasi
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dilaksanakan sesuai dengan sistem kehidupan
manusia yang bermakna.

Lima (5) sistem nilai (Talcott Parson), yaitu sis-
tem nilai, sistem budaya, sistem sosial, sistem per-
sonal dan sistem organik. Melalui pendidikan IPS
konteks pendidikan kewarganegaraan, sistem nilai
ini dapat diaplikasikan dalam kerangka memper-
siapkan peserta didik mencapai karakteristik “Ma-
nusia Indonesia seutuhnya” dan siap memenuhi ke-
butuhan tantangan dan tuntutan era globalisasi.

Era global memunculkan tantangan hidup se-
makin kompleks. Demokrasi menjadi salah satu sis-
tem popular yang digunakan dalam menghadapi
berbagai tantangan. Demokrasi juga menjadi salah
satu sistem dalam kehidupan bermasyarakat, ber-
bangsa dan bernegara. Demikian pula di Indonesia,
implementasi demokrasi diharapkan efektif dalam
menghadapi berbagai tantangan hidup.
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4

Demokrasi Pancasila

EMOKRASI Pancasila harus menjadi ka-
D rakter bangsa yang mengutamakan musya-

warah mufakat, dan memiliki nilai tinggi
serta menghargai perbedaan. Demokrasi ini diha-
rapkan menjadi foundasi bagi kehidupan masya-
rakat. Namun pada kenyataannya, musyawarah
mufakat seolah hilang dan tiada bermakna. Kondisi
ini dapat dilihat dalam kehidupan sehari-hari yang
disikapi dengan perilaku tidak demokratis.

Penyelesaian berbagai permasalahan yang
muncul semakin jauh dari nilai musyawarah. Anar-
kisme terjadi di mana-mana, pertikaian antar gang,
antar warga, antar kampung menjadi penyelesaian
akhir yang tidak bijaksana. Dari pertikaian satu ke
pertikaian lain, dari tawuran satu ke tawuran lain,
seolah menjadi cerita biasa yang menghiasi berbagai
media cetak maupun elektronik.

Kasus Papua, Ambon, Madura, Bima, Mesuji
dan sebagainya menjadi contoh konkret dari per-
masalahan yang penyelesaiannya menggunakan ca-
ra kekerasan. Berbagai insiden tersebut menyisakan
kepedihan yang mendalam terkait kekerasan yang
dilakukan kelompok tertentu terhadap kelompok
yang berbeda aliran agama. Kekerasan juga tidak
menjadi dominasi kaum laki-laki, tapi kaum perem-
puan pun tidak malu berduel dengan sesamanya.
Kekerasan seolah menjadi ajang adu kekuatan.
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Bagaimana peran pendidikan dalam menja-
wab tantangan tersebut? Saat ini pendidikan terasa
kehilangan makna. Hasil pendidikan di sekolah
tampak tidak berdampak pada kehidupan sehari-
hari peserta didik. Hal ini dapat disimak dari ber-
bagai kejadian yang terus berlangsung setiap saat
dengan intensitas yang semakin tinggi dan menim-
bulkan banyak kerugian baik nyawa maupun harta.
Stabilitas nasional pun terganggu. Diperlukan pena-
nganan khusus dan bijaksana untuk meminimalkan
permasalahan ini. Seperti yang diungkap oleh
Lickona sebagai tanda zaman yang harus diwaspa-
dai adalah:

Meningkatnya kekerasan di kalangan remaja,
penggunaan kata-kata yang buruk, pengaruh peer
group dalam tindak kekerasan, meningkatnya peri-
laku merusak diri seperti penggunaan narkoba,
alkohol, dan seks bebas, semakin kaburnya pedom-
an moral baik dan buruk, menurunnya etos kerja
dalam hal ini belajar, semakin rendahnya rasa hor-
mat kepada orang tua dan guru, membudayanya
kebohongan dan ketidakjujuran, serta adanya rasa
saling curiga dan kebencian antar sesama, (Lickona,
1992 dalam Megawangi 2004).

Pernyataan yang diungkap Lickona tersebut
sudah sering terjadi di dalam kehidupan masy-
arakat, terutama para remaja. Tawuran antar-pela-
jar, baik di tingkat SMP (Sekolah Menengah
Pertama) maupun di tingkat SMA-SMK (Sekolah
Menengah Atas-Sekolah Menengah Kejuruan).
Dalam tawuran, meraka tidak segan-segan menggu-
nakan senjata tajam untuk mencederai lawannya.
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Maraknya tawuran antar-siswa merupakan kombi-
nasi dari sepuluh tanda-tanda tersebut di atas.

Menurut Harian Kompas, (28 September
2012), ada beberapa kota yang sering menjadi
tempat tawuran yaitu Jakarta Pusat, Jakarta Utara,
Jakarta Barat, Jakarta Selatan, Jakarta Timur, Depok,
Bekasi, Kota dan Kabupaten Tanggerang. Daerah
tersebut merupakan tempat tawuran terbesar. Hal
ini tidak berarti kota atau kabupaten lain tidak
memiliki permasalahan yang sama. Kejadian seperti
ini seakan “membudaya” di kalangan para pelajar
SMA/SMK. Siswa SMA/SMK yang merupakan
usia produktif dan memiliki harapan masa depan,
menjadi korban kebrutalan sesama rekannya.

Mengacu kepada dasar negara Pancasila dan
Undang-undang Dasar Negara Repubik Indonesia
1945 (UUD NRI 1945) sebagai pedoman dalam ke-
hidupan bermasyarakat, berbangsa, dan bernegara,
tentu berbagai peristiwa seperti di atas tidak perlu
terjadi. Musyawarah mufakat yang menjadi pilar
demokrasi Pancasila diharapkan mampu menjadi
kekuatan utuh dalam menghadapi permasalah ver-
tikal maupun horizontal dalam negeri, maupun
permasalahan luar negeri dan tidak sekadar sebagai
hiasan semata.

Menurut Zamroni (2011: 2), “Dalam kondisi
masyarakat dan bangsa yang semakin maju, etika
kehidupan tetap diperlukan (necessary) tetapi tidak
lagi mencukupi (sufficiently)”. Selanjutnya Zamroni
menjelaskan (2011: 2): “...demokrasi banyak dinilai
sebagai suatu sistem dan tatanan yang paling
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memadai dan memberikan jaminan akan terlak-
sananya interaksi dan kerja sama di antara warga
bangsa yang bisa mengantarkan mereka mencapai
kehidupan yang lebih makmur dan sejahtera. Se-
hingga, demokrasi dapat dijadikan alternatif pilihan
dalam kehidupan bermasyarakat, berbangsa, dan
bernegara.”

Sekolah sebagai lembaga pendidikan formal
mestinya menjadi lembaga yang diharapkan mam-
pu mengembangkan dan mempertahankan nilai
demokrasi di kalangan peserta didik. Seperti yang
diungkap Dahlan (2008: 95) bahwa, “Pendidikan
mencakup seluruh proses yang membantu pemben-
tukan pola pikir, dan karakter manusia sepanjang
hidup. Dapat dikatakan bahwa generasi muda, seca-
ra kultur tidak matang dengan sendirinya, tapi
mereka perlu ditunjuki jalan untuk mencapai kema-
tangan.” Sekolah harus berkontribusi terhadap pe-
ningkatan sikap demokratis peserta didik sesuai
harapan keluarga, masyarakat dan negara.

Menurut Natawidjaja (2008: 3), “Pendidikan
secara umum diartikan sebagai upaya mengem-
bangkan kualitas pribadi manusia dan membangun
karakter bangsa yang dilandasi nilai agama, filsafat,
psikologi, sosial budaya dan iptek yang bermuara
pada pembentukan pribadi manusia bermoral dan
berakhlak mulia serta berbudi luhur.”

Demikian halnya dengan pendidikan demo-
krasi, selayaknya disosialisasikan kepada seluruh
masyarakat Indonesia, tidak terkecuali kepada pe-
serta didik yang akan mewarisi bangsa dan negara
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ini di masa yang akan datang. Demokrasi dapat di-
upayakan melalui pendidikan baik pada pendidik-
an formal, informal, maupun nonformal. Salah satu
yang memiliki kontribusi terhadap pendidikan
demokrasi adalah Pendidikan IPS. Pendidikan IPS
berkaitan erat dengan pendidikan demokrasi.

Somantri (2000: 180) mengemukakan, aktua-
lisasi Pendidikan IPS ini akan lebih banyak mene-
kankan langkah strategis jangka panjang yang akan
melewati proses pendidikan yang cukup panjang
dalam “laboratorium demokrasi” sebagai investasi
sumber daya manusia (human investement) agar mu-
tu generasi muda bangsa semakin meningkat dalam
upaya demokratisasi untuk menghadapi masa men-
datang yang akan penuh dengan masalah dan
tantangan.

Pendidikan memegang peranan penting da-
lam meningkatkan sikap demokratis warga negara
baik secara pribadi maupun dalam tataran sosial
sebagaimana dikemukakan Joyce, Weil, dan Cal-
houn (2009: 295). Mereka mengemukakan, “Peran
utama pendidikan adalah mempersiapkan warga
negara yang akan mengembangkan tingkah laku
demokratis yang terpadu, baik dalam tataran pri-
badi maupun sosial serta meningkatkan taraf kehi-
dupan yang berbasis demokrasi sosial yang
produktif. Melalui pendidikan akan lahir generasi
muda yang menjadi insan penusung harkat dan
martabat bangsa dan menjadi pribadi yang demo-
kratis.
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Proses demokratisasi harus terus berlangsung
dan ini merupakan peran dari pendidikan IPS. Barr,
Barth, dan Shermis (1977) dalam Abdul Azis Wahab
dan Sapriya (2008: 91) mengidentifikasi “The Three
Social Studies Traditions, yaitu: (1) Social Studies as
Citizenship transmission, (2) Social Studies as Social
Science, (3) Social Studies as Reflectife inquiry”. Kemu-
dian mendapat penambahan oleh Michaelis (1980)
dalam Aziz dan Sapriya (2008: 94) yaitu: “(4) Social
studies as a social critism, (5) Social studies as personal
development of the individual”. Maka dapat dikatakan
bahwa IPS menjadi sarana bagi pembelajaran demo-
krasi bagi warganegaranya.

Berbagai kebijakan dan pembaharuan pendi-
dikan telah diupayakan untuk meningkatkan kua-
litas peserta didik agar mampu menghadapi tan-
tangan di era global ini. Selain itu, kebijakan dan
pembaharuan pendidikan dilakukan untuk memi-
nimalkan kompleksitas permasalahan yang ada,
walaupun dalam pelaksanaannya selalu mengha-
dapi hambatan dan tantangan yang besar, khu-
susnya dalam menentukan arah dan tujuan perilaku
individu.

Ki Hajar Dewantara (1962: 25) menjelaskan,
pendidikan itu berkuasa untuk mengalahkan dasar
dari jiwa manusia, baik dalam arti melenyapkan
dasar yang jahat dan memang dapat dilenyapkan,
maupun dalam arti menutupi/mengurangi tabiat
jahat yang biologis atau yang tidak dapat dile-
nyapkan sama sekali karena sudah bersatu dengan
jiwa.
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Berdasarkan pernyataan Ki Hajar Dewantara
tersebut dapat dimaknai bahwa pendidikan meru-
pakan sub-sistem budaya yang memiliki peran
strategis dalam mendayagunakan potensi manusia
agar menjadi lebih baik, matang, mantap, utuh dan
produktif. Pendidikan bukan hanya dipersiapkan
untuk pengembangan potensi diri manusia, melain-
kan juga untuk mengantisipasi dampak buruk dari
kecendrungan perkembangan kebudayaan manu-
sia.

Konsep pendidikan dunia yang dikemukakan
Unesco (Delors: 1997) menekankan pada penting-
nya empat pilar yang harus dilakukan dalam semua
proses pendidikan, yaitu, “Belajar untuk menge-
tahui (learning to know); belajar untuk berbuat (learn-
ing to do); belajar untuk mandiri (learning to be); dan
belajar untuk hidup bersama (learning to live together
in harmony)”. Sementara bagi masyarakat Indonesia
ditambahkan dengan sebuah konsep “belajar untuk
berperilaku bermoral (learning to be morally) atau
budi pekerti. Ki Hajar Dewantara (1962) mengung-
kapkan, “Orang yang telah mempunyai kecerdasan,
budi pekerti itu senantiasa memikir-mikirkan dan
merasa-rasakan serta selalu memakai ukuran, tim-
bangan dan dasar yang pasti dan tetap.”

Undang-Undang RI nomor 20 tahun 2003 ten-
tang Sistem Pendidikan Nasional Pasal 3, memuat
fungsi dan tujuan pendidikan nasional, yakni, “Pen-
didikan nasional berfungsi mengembangkan ke-
mampuan dan membentuk watak serta peradaban
bangsa yang bermartabat dalam rangka mencerdas-
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kan kehidupan bangsa, bertujuan untuk berkem-
bangnya potensi peserta didik agar menjadi ma-
nusia yang beriman dan bertakwa kepada Tuhan
Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu,
cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi warga negara
yang demokratis serta bertanggung jawab.

Berdasarkan fungsi dan tujuan pendidikan
nasional tersebut, maka dapat disimak setidaknya
terdapat dua arah pendidikan di Indonesia, yakni:
Pertama, pendidikan untuk mengembangkan ke-
mampuan, membentuk manusia Indonesia yang
cerdas, yang memiliki pengetahuan dan keteram-
pilan. Pendidikan ini merupakan kesatuan walau
dalam kenyataannya terpisah karena diarahkan
untuk membangun, mengembangkan kemampuan
dan keterampilan kognitif.

Kedua, pendidikan untuk membentuk watak
dan peradaban manusia, yang beriman, bertakwa,
berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif,
mandiri dan menjadi warga negara yang demokra-
tis serta bertanggung jawab. Pendidikan diarahkan
untuk mengembangkan kemampuan dan keteram-
pilan afektual. Dua dimensi arah pendidikan ini
seyogianya menjadi dasar bagi upaya pendidikan
yang dilakukan di Indonesia dalam segala jenis,
jenjang dan bentuk pendidikan.
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5

Arah Pendidikan Kewarganegaraan

RAH pendidikan dalam praktiknya dite-
Arjemahkan lebih lanjut ke dalam suatu ren-

cana terstruktur dan sistematis berupa kuri-
kulum. Kurikulum sekolah pada umumnya me-
muat tentang materi pendidikan dan proses pem-
belajaran. Kurikulum adalah seperangkat rencana
dan pengaturan mengenai tujuan, isi, dan bahan
pelajaran serta cara yang digunakan sebagai pe-
doman penyelenggaraan kegiatan pembelajaran
untuk mencapai tujuan pendidikan tertentu (Pasal 1
butir 19 UU Nomor 20 Tahun 2003).

Kurikulum untuk tujuan pendidikan demo-
krasi disusun sebagai wujud tujuan pendidikan na-
sional sesuai dengan jenjang pendidikan dalam
kerangka Negara Kesatuan Republik Indonesia de-
ngan memperhatikan: (a) peningkatan iman dan
takwa, (b) peningkatan akhlak mulia, (c) peningkat-
an potensi, kecerdasan, dan minat peserta didik, (d)
keragaman potensi daerah dan lingkungan, (e)
tuntutan pembangunan daerah dan nasional, (f)
tuntutan dunia kerja, (g) perkembangan ilmu pe-
ngetahuan, teknologi dan seni, (h) agama, (i) dina-
mika perkembangan global, dan (j) persatuan nasio-
nal dan nilai kebangsaan. (Pasal 36 UU Nomor 20
Tahun 2003).
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Salah satu mata pelajaran yang bertanggung
jawab untuk meningkatkan hal tersebut adalah Pen-
didikan Kewarganegaraan sebagaimana UU nomor
20 tahun 2003 penjelasan Pasal 37 ayat (1) yang
menegaskan bahwa Pendidikan Kewarganegaraan
dimaksudkan untuk membentuk peserta didik
menjadi manusia yang memiliki rasa kebangsaan
dan cinta tanah air. Materi pendidikan merupakan
komponen dalam kurikulum yang penting, yang
dimuat dalam kurikulum sekolah pada setiap mata
pelajaran.

Namun pada kenyataannya, berkaitan dengan
materi pendidikan, kebijakan pendidikan dalam
perumusan kebijakan makro pada kurikulum lama
terdapat beberapa penyimpangan yang bersifat un-
avoidable (tidak dapat dihindari), di antaranya pe-
nyimpangan unavoidable pembelajaran, khususnya
pada mata pelajaran PKn. Tahun 1962, PKn berna-
ma “civics” tampil dalam bentuk indoktrinasi poli-
tik; tahun 1968 “civics” menjadi unsur dari Pendi-
dikan Kewargaan Negara yang bernuansa pendi-
dikan ilmu pengetahuan sosial.

Tahun 1969, PKn tampil dalam bentuk peng-
ajaran konstitusi dan ketetapan MPRS; tahun 1973
PKn diidentikkan dengan pengajaran IPS. Tahun
1975 dan 1984, Pendidikan Moral Pancasila (PMP)
tampil menggantikan PKn dengan isi pembahasan
P4; dan tahun 1994 PPKn tampil sebagai pengga-
bungan bahan kajian Pendidikan Pancasila dan
PKN yang tampil dalam bentuk pengajaran konsep
nilai yang disaripatikan dari Pancasila dan P4.
(Winataputra, 2001: 6-7).
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Lebih jauh Somantri (2001: 166) mengemu-
kakan bahwa pendidikan kewarganegaraan adalah,
“Usaha sadar yang dilakukan secara ilmiah dan
psikologis untuk memberikan kemudahan belajar
kepada peserta didik agar terjadi internalisasi moral
Pancasila dan pengetahuan kewarganegaraan un-
tuk melandasi tujuan pendidikan nasional, yang
diwujudkan dalam integritas pribadi dan perilaku
sehari-hari.”

Berdasarkan gambaran tersebut maka jelaslah
bahwa pendidikan kewarganegaraan harus membe-
rikan ruang bagi para peserta didik untuk mampu
mengembangkan potensi dirinya untuk menjadi
sosok pribadi yang memiliki integritas pribadi,
memiliki nilai moral yang tinggi yang dibutuhkan
untuk membangun bangsa ini menjadi bangsa yang
memiliki martabat yang tinggi di hadapan bangsa
lain melalui perannya yang positif sebagai warga
negara dengan melibatkan berbagai komponen baik
sekolah, masyarakat maupun keluarga.

Civic education is a process comprising all the
positive influences which are intended to shape a citizen’s
view to his role in society. It comes partly from formal
schooling, partly from parental influence, and partly from
learning outside the classroom and the home. Through
civic education our youth are helped to gain an under-
standing of our national ideals, the common good, and the
process of self government (NCSS, 1970: 10) dalam
Somantri (2001: 296).

Gambaran tersebut memberikan menjelaskan
bahwa pendidikan kewarganegaraan melibatkan
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semua elemen positif yang berpengaruh yang ditu-
jukan untuk membentuk pandangan warga negara
dalam peran mereka di masyarakat dan untuk
mencapai peran yang positif tersebut harus melibat-
kan berbagai komponen yang bekerja sama secara
terintegrasi baik peran sekolah, peran masyarakat,
maupun peran keluarga. Dengan demikian, diha-
rapkan, peserta didik memiliki pemahaman dan
pengertian tentang bagaimana idealisme yang akan
dicapai oleh bangsa dan negara, serta pengelolaan
pemerintahan secara mandiri. Itu semua akan ter-
wujud manakala proses pendidikan terus berlang-
sung di berbagai tempat tersebut.

Tantangan bagi seluruh pranata pendidikan
dan masyarakat untuk melakukan perbaikan dalam
proses pendidikan, terutama pranata pendidikan
formal (jenjang sekolah sampai perguruan tinggi)
menjadi tuntutan peran dan tanggung jawab ter-
besar dalam proses pendidikan. Upaya memper-
baiki proses pendidikan melibatkan seluruh kompo-
nen pendidikan dalam “Educational System”.

Managemen berbasis sekolah mengisyaratkan
bahwa yang menentukan keberhasilan pendidikan
di sekolah adalah guru dan siswa. Oleh karena itu,
penanganan berbagai aspek atau komponen pendi-
dikan harus komprehenif (Tilaar, 2002). Upaya
memperbaiki sistem pendidikan tersebut terkait
erat dengan Undang-Undang Nomor 20 Tahun
2003, Pasal 9 bahwa, “Masyarakat berhak untuk
berperan serta dalam perencanaan, pelaksanaan,
pengawasan dan evaluasi program pendidikan, dan
Pasal 4 ayat (1) bahwa pendidikan di Indonesia
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diselenggarakan secara demokratis dan berkeadilan
serta tidak diskriminatif dengan menjunjung tinggi
hak asasi manusia, nilai keagamaan, nilai kultural,
dan kemajemukan bangsa.”

Sumber daya manusia “guru” merupakan
ujung tombak pendidikan yang memikul peran
tanggung jawab besar dalam menentukan keberha-
silan pembelajaran dan pembentukan Kkarakter
bangsa peserta didik. Berbagai upaya terus dilaku-
kan untuk mengevaluasi langkah terbaik apa yang
harus dilakukannya dalam proses kegiatan meng-
ajar guru (KMG) dan kegiatan siswa belajar (KSB).

Sebagaimana dikemukakan Tilaar (2002: 296)
bahwa sekalipun kemampuan profesional, status
sosial dan peranan serta kesejahteraannya, juga
lingkungan pekerjaannya yang dipengaruhi oleh
gaya atau kultur manajemen dari para atasan guru
seperti pengawas dan inspektur sekolah. Tetapi
guru yang seyogyanya mampu mengemban tugas,
akan mampu melaksanakan motto Ki Hajar
Dewantara: Ing ngarso sung tulodo (di depan dapat
memberikan teladan), ing madya mangun karso (di
tengah dapat memberi motivasi), tut wuri handayani
(di belakang dapat mengawasi).

Guru sebagai “pekerja profesional” (professio-
nal worker) - istilah Raka Joni (1992) - harus
senantiasa mengembangkan profesinya, melakukan
rekonstruksi, reformulasi dan revitalisasi pembela-
jaran dalam rangka memenuhi konsep pendidikan.
Yaitu, pendidikan adalah usaha sadar dan terencana
untuk mewujudkan suasana belajar dan proses
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pembelajaran agar peserta didik secara aktif me-
ngembangkan potensi dirinya untuk memiliki ke-
kuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri,
kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia serta kete-
rampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat,
bangsa dan negara. (UU No 20 Tahun 2003 pasal 1
ayat 1).

Upaya mencapai tujuan pendidikan sesuai
proporsi afektif, upaya rekonstruksi, reformulasi
dan revitalisasi pendidikan oleh “guru-pendidik”
yang dilakukan secara terus menerus dalam ke-
giatan PBM-nya perlu memperhatikan empat hal,
yaitu:

Pertama, aspek nilai kefilsafatannya. Filsafat
pendidikannya (educational philosophy) harus dipe-
gang betul yang membuat cita-cita luhur; kedua
adalah nilai masukannya (educational input) guru
harus selalu terus menerus disegarkan termasuk
kurikulumnya, karena guru diibaratkan gizi atau
sebuah menu; ketiga adalah nilai proses (educational
proses) yang di dalamnya sarat dengan muatan
interaksi edukatif dan interaksi pedagogik, guru
memberi kesan dan makna yang sangat dalam;
keempat, nilai keluarannya (educational output). Pro-
totipe manusia yang ingin kita lahirkan, tipologi
anak didik yang diinginkan yang memerankan habl
min Allah dan habl min al-nas sesuai dengan zaman-
nya (Suyatno, 2001: 15).

Tanggung jawab inilah yang harus dipikul
guru agar tujuan pendidikan bisa berhasil sesuai
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dengan yang diharapkan. Pendidikan kewargane-
garaan memegang peranan penting membentuk
pribadi generasi muda yang tangguh dan memiliki
sikap demokratis yang tinggi. Tanpa disadari untuk
memenuhi tuntutan pembelajaran PKn tersebut,
sikap demokrasi harus terus ditingkatkan dalam arti
agar pembelajaran kewarganegaraan tidak kering
makna kemanusiaan, humanisme. Nilai yang me-
nyangkut hubungan antara manusia yang dapat
terinternalisasi dalam perilaku sikap peserta didik
setelah selesai proses KBM dengan pemahamannya
yang luas tentang hakikat nilai kemanusiaan bagi
dirinya, juga dalam lingkungan keluaga, masyara-
kat, bangsa dan negara.

Kluckhohn (1951) menyatakan bahwa asumsi
kehidupan manusia dengan lima pertanyaan men-
dasar, yaitu: (1) Perasaan apa yang paling diuta-
makan manusia ketika ia menjalin hubungan
dengan orang lain?; (2) Dimensi waktu apa yang ia
pentingkan; (3) Tipe kepribadian apa yang diang-
gap paling bernilai?; (4) Bentuk hubungan apa yang
dijalin manusia dengan alam; (5) Kecendrungan inti
apa yang dimiliki manusia?
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6
PKn Sebagai Mata Pelajaran

ta pelajaran senantiasa mengalami dilema.

Pilihan antara memenuhi tuntutan kebutuh-
an untuk mengantisipasi perubahan sosial di ma-
syarakat, siap tantangan dan tuntutan era globali-
sasi, atau memenuhi tuntutan kebutuhan sebagai
pengetahuan akademik dan pendidikan yang dapat
memenuhi tatanan nilai, memiliki rasa kebangsaan
dan cinta tanah air serta menjadi manusia Indonesia
seutuhnya.

PENDIDIKAN Kewarganegaraan sebagai ma-

Pendidikan mengemban misi nasional untuk
mencerdaskan kehidupan bangsa dan sudah
banyak upaya dilakukan dalam rangka tujuan
tersebur diantaranya menyelenggarakan program
pendidikan kepada peserta didik yang dapat
menumbuhkan kemampuannya sebagai warga
negara yang baik (Andriani, A 2019:19). Konsep
Dewey (1915) dalam Somantri (2001) menunjukkan
perlunya rekonstruksi Pendidikan Ke-
warganegaraan dengan prinsip filsafat pendidikan
yaitu: (a) prinsip pendidikan itu harus mempunyai
tujuan (perennialism), (b) prinsip kesinambungan
pengalaman kebudayaan (essensialism), (c) prinsip
bahwa proses perubahan budaya itu dimungkinkan
oleh tindakan “intelligent reflective thinking” dan
harus merupakan bagian integral dari proses
pendidikan dan  proses perubahan sosial
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(progressivism), serta (d) Reconstrucsionism proses
membangun makna pendidikan.

Dalam perspektif demikian, maka menjadi
penting untuk menganalisis materi Pendidikan Ke-
warganegaraan ke dalam implementasi kurikulum
jenjang pendidikan menengah Dikmen (Pendidikan
Menengah). Masalah dalam konteks demokrasi da-
lam kurikulum pada mata pelajaran Pendidikan Ke-
warganegaraan jenjang Diksmen (Pendidikan Me-
nengah) berkenaan dengan dasar yang menjadi
pertimbangan dalam internalisasi pendidikan nilai
dalam materi PKn.

PKn berperan dalam proses transformasi ke-
warganegaraan dalam rangka mempertahankan
nilai luhur yang dianut bangsa Indonesia semenjak
dahuluy, juga dalam memberikan kesadaran kepada
peserta didik tentang sikap yang harus mereka mili-
ki sebagai warga negara yang baik di mana demo-
krasi menjadi landasan mereka dalam melaksana-
kan berbagai kegiatan.

Sikap demokratis para peserta didik sudah
mengalami kemunduran yang ditandai dengan: (1)
Penyelesaian konflik masih banyak dilakukan de-
ngan cara kekerasan seperti tawuran baik secara
masal maupun secara pribadi; (2) Nilai luhur yang
sudah luntur seperti nilai tata krama atau sopan
santun; (3) Sifat individualisme yang terus berkem-
bang; (4) Tidak peduli terhadap lingkungan; dan
lain-lain. Perlu penyelesaian terhadap permasalah-
an yang dihadapi generasi tersebut dan penyele-
saian terhadap masalah tersebut harus dilakukan
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dengan optimal oleh semua lapisan masyarakat ter-
masuk salah satunya lembaga pendidikan, sekolah.

Sekolah menjadi salah satu tempat pendidik-
an peserta didik karena sebagian waktu dihabiskan
anak di sekolah. Sekolah tidak hanya menjadi tem-
pat mendidik dalam intelektual di mana nalar seba-
gai sentralnya, namun sekolah juga tempat mendi-
dik sikap siswa sehingga nilai luhur bangsa tetap
terpelihara. Maka kerja sama dalam berbagai mata
pelajaran untuk mengarahkan peserta didik guna
menjadi calon warga negara yang memiliki sikap
demokratis sehingga bisa memerankan dirinya se-
bagai warga negara yang baik. Dalam hal ini, PKn
memegang peranan dan tanggung jawab yang uta-
ma dalam mendidik pelajar menjadi warga negara
yang baik.

Pendidikan kewarganegaraan yang seharus-
nya menjadi pelajaran yang bisa menciptakan sosok
pribadi warga negara yang baik ditandai dengan
sikap demokratis dalam setiap gerak perilaku
peserta didik. Ternyata, PKn belum bisa mencipta-
kan perilaku yang dicita-citakan tersebut. Jika meli-
hat berbagai teori yang dikemukakan tentang PKn,
tergambar sesuatu yang ideal yang akan dicapai
oleh mata pelajaran ini.

Berdasarkan gambaran tersebut maka yang
memungkinkan menyebabkan mata pelajaran ini
belum sepenuhnya mampu membentuk pribadi
para peserta didik sesuai dengan harapan adalah
metode atau cara penyampaian mata pelajaran ini.
Berdasarkan hasil pengamatan, tergambar bahwa
kegiatan belajar-mengajar masih cenderung bersifat
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hafalan dan cara penyampaian yang masih berupa
ceramah atau ekspositori yang menyebabkan siswa
kurang tertarik dengan pelajaran ini.

Padahal, proses kegiatan belajar-mengajar se-
harusnya menjadi kegiatan yang menyenangkan
dan menantang serta memberikan inspirasi kepada
peserta didik untuk menjadi pribadi yang diharap-
kan sesuai dengan tujuan pembelajaran yang
ditetapkan. Agar harapan tersebut bisa terwujud
maka harus ada perubahan cara guru mengajar
yang semula guru sebagai pemberi informasi,
teacher center menjadi fasilitator, dinamisator, pen-
damping dan pengarah kegiatan belajar-mengajar
dan para peserta didik sebagai pelaku kegiatan
belajar-mengajar. Artinya, peserta didik yang lebih
aktif dalam mencari informasi, dalam menggali
berbagai sumber serta aktif bekerja sama dengan
sesama mereka sehingga kegiatan belajar-mengajar
menjadi dinamis.

Hasil telaah menunjukkan, dalam kegiatan
pembelajaran PKn, guru masih menjadi pusat per-
hatian di mana guru memberikan penerangan
kepada siswa dan kemudian guru memberikan
tugas untuk diselesaikan oleh siswa sehingga
kegiatan pembelajaran terkesan mekanistis. Kondisi
seperti ini menjadikan siswa pasif dalam proses
belajar-mengajar sehingga menyebabkan siswa
merasa bosan dan tidak tertarik dengan pelajaran
PKn.

Aspek kognisi masih dominan dalam peni-
laian karena aspek ini lebih mudah dipahami dari-
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pada aspek afeksi dan psikomotorik yang membu-
tuhkan keseriusan dan kesungguhan dalam meni-
lainya sehingga guru lebih menyenangi penilaian
dari aspek kognitif. Padahal, mata pelajaran PKn
harus diterjemahkan dalam peri kehidupan peserta
didik dalam menjalankan kehidupannya di tengah
masyarakat sehingga nilai demokrasi terwujud
dalam gerak langkah mereka.

Kondisi seperti ini harus diubah. Pelajaran
PKn yang akan memberikan bekal bagi para peserta
didik untuk menjadi warga negara yang baik harus
terwujud. Oleh karena itu, proses belajar-mengajar
(PBM) harus menjadi kegiatan yang menarik dan
menantang bagi para peserta didik sehingga output
dari kegiatan yang dilakukan dapat sesuai dengan
harapan. Berbagai model pembelajaran atau pen-
dekatan pembelajaran bisa dilakukan agar peserta
didik aktif dalam PBM. Di antaranya adalah dengan
metode simulasi sosial.

Hasibuan dan Moedjiono dalam Taniredja
(2011: 39) mengemukakan bahwa simulasi artinya
berpura-pura atau berbuat seolah-olah. Ada bebe-
rapa kelebihan dalam model simulasi menurut Ha-
sibuan dan Moedjiono dalam Taniredja (2011: 40)
yaitu: (a) Menyenangkan sehingga siswa secara wa-
jar terdorong untuk berpartisipasi; (b) Menggalakan
guru untuk mengembangkan aktivitas simulasi; (c)
Memungkinkan eksperimen berlangsung tanpa me-
merlukan lingkungan yang sebenarnya; (d) memvi-
sualkan hal yang abstrak; (e) Tidak memerlukan
keterampilan komunikasi yang pelik; (f) Memung-
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kinkan terjadinya interaksi antar siswa; (g) Menim-
bulkan respons yang positif dari siswa yang lamban,
kurang cakap dan kurang motivasi; (h) Melatih
berpikir kritis karena siswa terlibat dalam analisis
proses, kemajuan simulasi.

Banyaknya kelebihan yang dimiliki model
simulasi menunjukkan, model simulasi menjadi
salah satu alternatif dalam membelajarkan siswa
agar tujuan pembelajaran bisa berhasil dengan
optimal. Gambaran tentang pembentukan sikap
demokratis siswa bisa terlaksana karena siswa da-
lam kegiatan simulasi tersebut bekerja sama dan
saling membantu antara satu siswa dengan siswa
yang lainnya, sehingga terjalin saling menghargai
dan meminimalkan rasa ego peserta didik. Hal ini
sesuai dengan harapan dari kegiatan PKn yang
mengharapkan terbentuknya moral dan sikap sosial
peserta didik yang baik.

PKn yang merupakan bagian dari pendidikan
IPS menangani aspek sosial bertanggung jawab
mencetak pribadi yang memiliki nilai kepekaan so-
sial yang tinggi. Peneliliti menekankan pada
pendidikan sosial (social studies) sebagai citizenship
transmission (Barr, Bath, Sermis; 1977: 59) karena
berdasarkan transmisi kewarganegaraan menjadi-
kan peserta didik dapat berbagi keyakinan, nilai dan
hal positif lainnya.

Nilai luhur kepribadian bangsa menjadi terse-
bar dan menjadi keyakinan para peserta didik dan
mampu menjadi landasan dalam berpijak para
peserta didik yang nantinya akan menjadi pemeran
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dalam kehidupan masyarakat memerankan diri se-
bagai warga negara yang baik. Karakter pribadi
warga negara yang baik harus ditransmisikan oleh
guru kepada para peserta didik.

Upaya guru yang serius harus dilakukan agar
transmisi kewarganegaraan (citizenship transmission)
tercapai sesuai dengan yang diharapkan. Kegiatan
pembelajaran yang dilakukan pun harus dapat
menjadikan tujuan belajar tersebut bisa mencapai
sasaran. Melihat belum optimalnya kegiatan trans-
misi kewarganegaraan yang dilakukan oleh guru
terhadap para peserta didik disebabkan oleh kegiat-
an pembelajaran yang kurang menyenangkan da-
lam pelajaran PKn dan upaya perbaikan kegiatan
pembelajaran yang harus dilakukan agar kondisi
pembelajaran menjadi sesuatu yang ditunggu oleh
para peserta didik sehingga dari kegiatan pembela-
jaran yang dilakukan ini lahir sosok pribadi warga
negara yang memiliki sikap demokratis.

Gambaran belum optimalnya proses transfor-
masi kewarganegaraan (citizenship transmission) di-
tandai dengan hal-hal berikut: (1) Kegiatan pembe-
lajaran masih bersifat teacher centered di mana guru
sebagai pusat informasi; (2) Kegiatan siswa selama
kegiatan belajar adalah mendengarkan penjelasan
dari guru tanpa melakukan aktivitas tanya-jawab
dan terkadang mengantuk; (3) Media yang diguna-
kan guru hanya berupa buku; (4) Kurangnya eva-
luasi proses selama kegiatan belajar mengajar; (5)
Evaluasi yang dilakukan hanya berupa paper pencil
test.
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Gambaran tersebut mengisyaratkan bahwa
dalam proses belajar mengajar, gurulah yang aktif
sementara peserta didik kurang aktif. Padahal pe-
serta didik seharusnya aktif mencari, mengeksplo-
rasi pengetahuan dan berkomunikasi secara dua
arah dengan guru atau sesama teman mereka.

Peserta didik mulai mengubah sikap dalam
kehidupan mereka di masyarakat, di mana sikap de-
mokratis tidak terwujud dalam kehidupan sehari-
hari. Padahal, proses pendidikan senantiasa mereka
ikuti di sekolah sehingga seakan-akan hasil pendi-
dikan tersebut tidak membekas dalam sikap keseha-
rian mereka. Tawuran, seks bebas, kekerasan terjadi
di tengah kehidupan mereka. Kondisi seperti ini
menyedihkan karena berarti di masa yang akan da-
tang tidak ada generasi unggul yang akan mampu
memikul amanah besar untuk membawa bangsa
dan negara ini menuju pada kemajuan sejajar de-
ngan bangsa lain di dunia.

Hasil pendidikan mestinya membawa dam-
pak terhadap sikap keseharian peserta didik, khu-
susnya untuk jenjang SMA-SMK. Gambaran terse-
but menyiratkan bahwa permasalahan ini amat
serius untuk diselesaikan melalui proses pendidik-
an yang dapat menjamin perubahan sikap generasi
muda ke arah yang lebih baik. Sebab, sikap peserta
didik merupakan salah satu ranah yang harus diper-
juangkan oleh lembaga pendidikan. Sekolah meru-
pakan sarana mengembangkan ranah sikap atau
afeksi di samping ranah kognisi.
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Afeksi sekarang menjadi unggulan dan diang-
gap sebagai ranah yang akan membawa keberha-
silan. Ranah afeksi merupakan salah satu pembawa
keberhasilan di masa yang akan datang karena akan
percuma seseorang memiliki kecerdasan yang ting-
gi, sementara sikapnya rendah. Berdasarkan gam-
baran tersebut, peranan utama pendidikan adalah
memperbaiki ranah afeksi berupa sikap peserta di-
dik yang mencerminkan sikap demokratis sehingga
berdasarkan gambaran tersebut muncul pertanyaan
bagaimana peranan pendidikan dapat membentuk
para peserta didik yang memiliki sikap demokratis?

Selama ini pendidikan di sekolah khususnya
yang memiliki peran menanamkan sikap demokra-
tis adalah pendidikan kewarganegaraan. Sementara
PKn masih menekankan pada aspek kognitif dalam
menilai keunggulan siswa atau prestasi siswa. Ada-
pun penilaian terhadap aspek afektif dan psikomo-
torik menjadi penilaian suplemen terhadap peni-
laian kognitif sehingga sikap tidak menjadi aspek
penilaian yang dianggap penting dan ini berdam-
pak terhadap kehidupan peserta didik di lingkung-
an masyarakat yang tidak memperhatikan lagi sikap
baik yang menjadi tradisi luhur bangsa dan negara
ini.

Tentu saja metode atau model yang seperti ini
harus dicarikan alternatifnya sehingga proses pen-
didikan, khususnya untuk pendidikan kewargane-
garaan dapat menjamin para peserta didiknya me-
miliki sikap demokratis yang diimplementasikan
dalam kehidupan mereka di masyarakat sehingga
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menimbulkan pertanyaan bagaimanakah mencipta-
kan model pendidikan yaitu model yang mampu
mengimplementasikan citizenship transmission, un-
tuk menanamkan pada diri peserta didik tentang
peran yang harus mereka mainkan di masyarakat
sehingga terlahir dari sikap mereka yaitu sikap.

Sikap demokratis yang ditekankan adalah
menghargai pendapat orang lain, memahami dan
menerima perbedaan kultur dalam masyarakat, dan
kemauan menyelesaikan konflik tanpa kekerasan
serta sensitif terhadap kesulitan orang lain. Sikap
seperti itulah yang dibutuhkan dalam kehidupan
masyarakat untuk dapat memerankan dirinya men-
jadi warga negara yang baik. Sikap tersebut harus
dilahirkan dari kegiatan belajar dan pembiasaan
yang dilakukan secara berkelanjutan.

Upaya menghasilkan sikap demokratis terse-
but harus dilakukan melalui model pembelajaran
yang memungkinkan sikap tersebut muncul. Model
citizenship transmission yang dilakukan dengan me-
tode simulasi sosial merupakan model alternatif
yang ditawarkan untuk meningkatkan sikap demo-
kratis peserta didik. Model ini diuji serta divalidasi
sebelum diimplementasikan. Model ini merupakan
konsep yang diuji signifikansinya melalui studi
eksperimentasi. Model ini yang direkomendasikan
untuk diimplementasikan dalam menciptakan pri-
badi siswa yang memiliki sikap demokratis.

Berdasarkan gambaran tersebut maka timbul
pertanyaan sejauhmana model simulasi sosial da-
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lam proses citizenship transmission ini memiliki sig-
nifikansi yang kuat dalam meningkatkan sikap de-
mokratis peserta didik.

7
Arti Penting Pendidikan

silkan sumber daya manusia yang dapat di-

harapkan bagi kehidupan di masa menda-
tang sebagai penerus generasi sebelumnya. Pendi-
dikan yang dijalani peserta didik adalah pendidikan
di dalam lingkungan sekolah. Sekolahlah yang ber-
peran mengarahkan peserta didik sesuai dengan
kemampuan dan minat.

PENDIDIKAN diharapkan mampu mengha-

Caroline Pratt (1948) menyatakan, “Nilai ter-
besar sekolah harus menghasilkan manusia yang
dapat berpikir secara efektif dan bekerja secara kon-
struktif, yang saat bersamaan dapat membuat dunia
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yang lebih baik dibandingkan dengan sekarang ini
untuk hidup didalamnya.”

Sementara Theodore Brameld dalam bukunya
Education as Power dengan jelas menguraikan dua
peran utama pendidikan. “Pendidikan memiliki
dua peran utama: untuk mengirimkan budaya dan
memodifikasi budaya” (Brameld, Theodore: 2007:
75).

Seperti yang diungkap Counts, (1956) “Demi-
kian pula kedudukan filsafat, pendidikan dan ku-
rikulum diarahkan pada sekolah sebagai agen
perubahan sosial”. George Counts sebagai pelopor
rekonstruksionisme dalam publikasinya Dare the
school build a new sosial order mengemukakan bahwa
sekolah akan betul-betul berperan apabila menjadi
pusat bangunan masyarakat baru secara keseluruh-
an, dan kesukuan (rasialisme). Masyarakat yang
menderita kesulitan ekonomi dan masalah sosial
yang besar merupakan tantangan bagi pendidikan
untuk menjalankan perannya sebagai agen pemba-
ru dan rekonstruksi sosial dari pada pendidikan ha-
nya mempertahankan statusquo dengan ketidaksa-
maan dan masalah yang terpendam di dalamnya
(Hadirukiyah, 2009).

Menurut Brameld (Kneller, 1971), teori pendi-
dikan rekonstruksionisme ada lima yaitu:

a. Pendidikan harus di laksanakan di sini dan se-
karang dalam rangka menciptakan tata sosial ba-
ru yang akan mengisi nilai dasar budaya kita,
dan selaras dengan yang mendasari kekuatan
ekonomi, dan sosial masyarakat modern.

46



Model Simulasi Sosial -- Mendidik Warga Negara Yang Baik

b. Masyarakat baru harus berada dalam kehidupan
demokrasi sejati di mana sumber dan lembaga
utama dalam masyarakat dikontrol oleh warga-
nya sendiri.

c. Anak, sekolah, dan pendidikan itu dikondisikan
oleh kekuatan budaya dan sosial.

d. Guru harus meyakini terhadap validitas dan ur-
gensi dirinya secara bijaksana dengan cara mem-
perhatikan prosedur yang demokratis.

e. Cara dan tujuan pendidikan harus diubah kem-
bali seluruhnya dengan tujuan menemukan ke-
butuhan yang berkaitan dengan krisis budaya
dewasa ini, dan untuk menyesuaikan kebutuhan
dengan sains sosial yang mendorong menemu-
kan nilai di mana manusia percaya atau tidak
bahwa nilai itu bersifat universal.

Usaha Brammeld didasarkan pada sebuah
asumsi bahwa kita telah beralih dari masyarakat
agraris perdesaan ke masyarakat urban yang ber-
teknologi tinggi, namun masih terdapat kelambatan
budaya yang serius yaitu dalam kemampuan ma-
nusia menyesuaikan diri terhadap masyarakat
teknologi.

Aliran rekonstruksionisme meyakini bahwa
seluruh umat manusia di bumi ini berkewajiban
menyelamatkan dunia. Pendapat ini sejalan dengan
perintah Allah SWT kepada manusia untuk menjadi
khalifah (pemimpin) di muka bumi, karena manusia
merupakan makhluk yang paling sempurna diban-
ding makhluk Allah SWT lainnya.
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Manusia menjadi sumber daya paling poten-
sial pada suatu negara, seperti diungkap Fadjar
(2001), “Terobosan yang paling menggairahkan dari
abad 21 bukan karena teknologi, melainkan karena
konsep yang luas tentang apa arti manusia.”

Sumber daya manusialah yang berperan da-
lam pembangunan negara. Sesuai konsep Naisbitt
(1995), “Tepi Asia Pasifik telah memperlihatkan, ne-
gara miskipun bangkit, tanpa sumber daya alam
melimpah, asalkan negara melakukan investasinya
yang cukup dalam sumber daya manusia.”

Manusia mampu membuat loncatan dalam
perjalanan sejarah. Perkembangan ilmu pengetahu-
an dan teknologi merupakan salah satu bukti seja-
rah yang dihasilkan manusia. Manusia telah ber-
hasil berkunjung ke planet lain, dan masih banyak
keberhasilan yang telah dicapai oleh manusia dalam
perjalanan sejarah.

Manusia memang tidak pernah merasa puas.
Seperti diungkap Einstein dalam Yuyun, S. (1985:
248), “Mengapa ilmu yang sangat indah ini, yang
menghemat kerja dan membikin hidup lebih mu-
dah, hanya membawa kebahagiaan yang lebih sedi-
kit pada kepada kita? Jawaban yang lebih sederhana
adalah karena kita belum lagi siap belajar bagai-
mana menggunakan secara wajar. Dalam peperang-
an, ilmu menyebabkan kita saling meracun dan
menjegal. Dalam masa damai, ia membikin hidup
kita dikejar-kejar waktu dan penuh tidak menentu.
IImu seharusnya membebaskan kita dari pekerjaan
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yang melelahkan spiritual malah menjadikan manu-
sia menjadi budak mesin.”

Perkembangan ilmu pengetahuan dan tekno-
logi mempermudah manusia memenubhi kebutuhan
hidupnya. Dengan tidak mengaburkan peranannya
sebagai makhluk individu, manusia diharapkan
mampu menempatkan fungsinya sebagai makhluk
sosial dengan bijak, sehingga dapat menciptakan
kehidupan yang harmonis. Sebagai makhluk sosial,
keberadaan manusia ditentukan oleh seberapa jauh
ia dapat menempatkan diri dalam ikatan harmonis
antara sesama manusia, baik dalam skala makro
maupun mikro. Manusia pada hakikatnya tidak ada
yang sanggup hidup sendiri, maka cita-cita moral
tertinggi manusia adalah senantiasa hidup berdam-
pingan secara lestari.
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8

Civics dan PPKn di Indonesia

garaan di Indonesia secara formal muncul

mata pelajaran “civics” dalam kurikulum
SMA tahun 1962. Mata pelajaran ini berisi materi
tentang pemerintahan Indonesia berdasarkan UUD
1945 (Departemen Pendidikan dan Kebudayaan,
1962). Saat itu kewarganegaraan pada dasarnya ber-
isikan pengalaman belajar yang digali dan dipilih
dari disiplin sejarah, geografi, ekonomi dan politik,
pidato presiden, deklarasi hak asasi manusia, dan
pengetahuan tentang Perserikatan Bangsa-bangsa
(Somantri, 1969: 7).

PERKEMBANGAN pendidikan kewargane-

50



Model Simulasi Sosial -- Mendidik Warga Negara Yang Baik

Istilah “civics” secara formal tidak dijumpai
dalam kurikulum 1957 maupun 1946, namun secara
material dalam kurikulum SMP dan SMA 1957
terdapat mata pelajaran Tata Negara dan Tata
Hukum yang di dalamnya dibahas konsep kewar-
ganegaraan khususnya mengenai status legal warga
negara dan syarat kewarganegaraan (Somantri:
2001). Sedangkan dalam kurikulum 1946 terdapat
mata pelajaran pengetahuan umum yang di dalam-
nya terdapat pengetahuan mengenai pemerintahan.

Dalam kurikulum tahun 1968 dan 1969, istilah
“civics” dan Pendidikan Kewargaan Negara diguna-
kan secara bertukar pakai. Misalnya dalam Kuriku-
lum SD 1968 digunakan istilah Pendidikan
Kewargaan Negara yang digunakan sebagai nama
mata pelajaran, yang di dalamnya tercakup Sejarah
Indonesia, Geografi Indonesia, dan “civics” (penge-
tahuan kewargaan negara).

Dalam Kurikulum SMP 1968 digunakan isti-
lah Pendidikan Kewargaan Negara yang berisikan
sejarah Indonesia dan konstitusi termasuk UUD
1945. Sedangkan dalam Kurikulum SMA 1968, mata
pelajaran Kewargaan Negara berisi materi terutama
yang berkenaan dengan UUD 1945. Sementara Kuri-
kulum SPG 1969 juga memuat mata pelajaran Pen-
didikan Kewargaan Negara, terutama berkenaan
dengan sejarah Indonesia, konstitusi, pengetahuan
kemasyarakatan dan hak asasi manusia (Dept. P&K,
1968a: 1968c; 1969: Winata Putra: 2001).

Dalam Kurikulum 1975, istilah Pendidikan
Kewargaan Negara diubah menjadi Pendidikan
Moral Pancasila (PMP) yang berisi materi Pancasila
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sebagaimana diuraikan dalam Pedoman Penghayat-
an Pengamalan Pancasila (P-4). Perubahan ini seja-
lan dengan misi pendidikan yang diamanatkan oleh
Tap MPR II/MPR/1973. Mata pelajaran PMP ini
merupakan mata pelajaran wajib untuk SD, SMP,
SMA, SPG dan sekolah kejuruan. Mata pelajaran
PMP ini terus dipertahankan, baik istilah maupun
isinya sampai dengan berlakunya kurikulum 1984
yang pada dasarnya merupakan penyempurnaan
dari Kurikulum 1975. (Depdikbud; 1975 a, b, ¢ dan
1976).

Dengan berlakunya UU No. 2/1989 tentang
Sistem Pendidikan Nasional yang menggariskan
adanya Pendidikan Pancasila dan Pendidikan Ke-
warganegaraan sebagai bahan kajian wajib kuriku-
lum semua jalur, jenis dan jenjang pendidikan (Pasal
39), Kurikulum Pendidikan Dasar dan Sekolah Me-
nengah 1994 mengakomodasikan misi pendidikan
tersebut dengan memperkenalkan mata pelajaran
Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan atau
PPKn.

Berbeda dengan kurikulum sebelumnya, Ku-
rikulum PPKn 1994 mengorganisasikan materi pem-
belajarannya bukan atas dasar rumusan butir nilai
P-4, tetapi atas dasar konsep nilai yang disaripatikan
dari P-4 dan sumber resmi lainnya yang ditata de-
ngan menggunakan pendekatan spiral meluas atau
“spiral of concept development” (Taba, 1967). Pende-
katan ini mengartikulasikan sila Pancasila dengan
jabaran nilainya untuk setiap jenjang pendidikan
dan kelas serta catur wulan dalam setiap kelas.
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Menurut Kurikulum 1994 (Depdiknas, 1993)
PPKn diartikan sebagai “..mata pelajaran yang
digunakan sebagai wahana untuk mengembangkan
dan melestarikan nilai Pancasila dan moral yang
berakar pada budaya bangsa Indonesia. Nilai Pan-
casila dan moral tersebut diharapkan dapat diwu-
judkan dalam bentuk perilaku kehidupan sehari-
hari siswa, baik sebagai individu maupun sebagai
anggota masyarakat, dan mahluk ciptaan Tuhan
YME.

Dari pengertian ini dapat ditangkap dengan
jelas bahwa mata pelajaran PPKn termasuk kategori
ke dalam “Sosial Studi” tradisi “Citizenship Trans-
mission” dengan jabaran nilai Pancasila dan moral
yang bersumber dari budaya Indonesia sebagai
muatannya yang pada gilirannya diharapkan akan
dapat diwujudkan dalam perilaku sehari-hari da-
lam kehidupan bermasyarakat. Tujuan mata pela-
jaran PPKn SD untuk menanamkan sikap dan peri-
laku dalam kehidupan sehari-hari yang didasarkan
kepada nilai-nilai Pancasila baik sebagai pribadi
maupun sebagai anggota masyarakat, dan membe-
rikan bekal kemampuan untuk mengikuti pendi-
dikan di SLTP.

Fungsi mata pelajaran PPKn tersebut memiliki
tiga misi besar, yaitu 1) Misi “conservation education”
ialah mengembangkan dan melestarikan nilai luhur
Pancasila; 2) Misi “social and moral development” ialah
mengembangkan dan membina siswa yang sadar
akan hak dan kewajibannya, taat pada peraturan
yang berlaku, serta berbudi pekerti luhur; 3) Misi
“socio-civic development” ialah membina siswa agar

53



Model Simulasi Sosial -- Mendidik Warga Negara Yang Baik

memahami dan menyadari hubungan antar sesama
anggota keluarga, sekolah dan masyarakat, serta
dalam kehidupan berbangsa dan bernegara.

Ketiga misi ini tampak bahwa mata pelajaran
PPKn lebih mencerminkan tradisi “citizenship trans-
mission” yang ditopang oleh filsafat pendidikan
“perennialism” yang menekankan pada pendidikan
untuk melestarikan “accepted and tested values” dan
“essensialim” yang menekankan pada pengembang-
an “essential values” (Brameld: 1965). Sehingga lepas
dari pegangan filsafat pendidikan “progressivism”
yang memberikan kekuatan pemahaman pengeta-
huan dan filsafat “rekonstructivism” yang memberi-
kan kekuatan membangun kebermaknaan pendi-
dikan Kewarganegaraan pada diri peserta didik.

Secara praksis pembelajaran PPKn membawa
misi pendidikan nilai dan moral tergelincir menjadi
pembelajaran pengetahuan jabaran nilai Pancasila
dan moral (Puskur, 1998), sebagai akibat proses
pembelajaran yang lebih terpusat pada guru dan
jabaran nilai Pancasila. Secara konseptual PPKn
masih belum koheren, dalam pengertian tidak ter-
capai kesinambungan dan keutuhan antara konsep-
si tujuan dengan instrumental dan praksis pedago-
gisnya.

Salah satu penyebabnya adalah lebih domi-
nannya penerapan konsep dan prinsip “faculty psy-
chology” yang menekankan pada proses latihan me-
morisasi guna mematangkan potensi fungsi dalam
pikiran secara terpisah. Sementara konsep dan prin-
sip “field psychology” yang menekankan pada proses
tilikan atau “insight” yang bermakna holistik, yang
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melahirkan proses belajar yang lebih bermakna
“meaningful”, seperti proses pemecahan masalah
dan “inquiry” kurang mendapat perhatian.

Selama hampir empat dasawarsa tahun 1962-
1998 baik istilah yang dipakai, misi dan isi mata pe-
lajaran “civics” atau Pengetahuan Kewargaan Nega-
ra, Pendidikan Kewargaan Negara, Pendidikan
Moral Pancasila, dan Pendidikan Pancasila dan Ke-
warganegaraan menunjukkan telah terjadi “inkon-
sistensi pemikiran” yang secara mendasar mencer-
minkan terjadi “krisis konseptual”, yang berdam-
pak pada terjadinya “krisis operasional kurikuler”
(Winataputra, 2001: 251).

9
PKn dalam Menurut Kurikulum 2013

2006 ke kurikulum 2013 dalam mata pelajar-

an Pendidikan Kewarganegaraan (PKn). Se-
jumlah masalah yang dibahas pada pada Kuriku-
lum 2006 bukan berari dihilangkan atau tidak di-
ajarkan pada kurikulum 2013, tetapi persoalan
tersebut selalu dikaitkan dengan penguatan empat
pilar kebangsaan.

TERDAPAT penyederhanaan dari kurikulum

Empat pilar kebangsaan merupakan empat ni-
lai atau empat ajaran yang pada mulanya disosiali-
sasikan oleh Majelis Permusyawaratan Rakyat
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(MPR) sejak tahun 2009. Hal ini dilandasi atas kepri-
hatinan semakin lunturnya kepribadian dan jati diri
bangsa. Bangsa Indonesia seolah-olah menjadi
bangsa yang lupa terhadap nilai yang dulu diper-
juangkan para pendiri bangsa. Gejolak sosial terjadi
di banyak daerah. Kekerasan, pemaksaan kehen-
dak, dan anarkisme menjadi headline berita media.
Kasus korupsi semakin mewabah dan seolah menja-
di budaya (Idris Appandi, 2013).

Diungkapkan Idris Appandi (2013), Pancasila
adalah kristalisasi kepribadian bangsa. Ajaran yang
dinilai paling tepat untuk kondisi bangsa Indonesia
yang majemuk. Kedudukan Pancasila adalah seba-
gai ideologi bangsa, falsafah bangsa, dan dasar ne-
gara Republik Indonesia. Nilai Pancasila harus dipe-
lajari, dipahami, dan dilestarikan oleh seluruh bang-
sa Indonesia. Pancasila merupakan satu kesatuan
yang bulat dan utuh dari kelima silanya. Masing-
masing sila tidak dapat dipahami dan diberi arti
secara terpisah dari keseluruhan sila-sila lainnya
dan menggambarkan adanya paham persatuan.

Bagi Idris Appandi (2013), Undang-undang
Dasar 1945 adalah perjanjan luhur para pendiri ne-
gara yang dijadikan sebagai pedoman kehidupan
berbangsa dan bernegara. Dalam perjalanannya,
pascabergulirnya reformasi tahun 1998, UUD 1945
mengalami amandemen sebanyak empat kali, yaitu
tahun 1999, 2000, 2001, dan 2002. Sementara pem-
bukaan UUD 1945 disepakati tidak boleh diubah
karena pembukaan UUD 1945 adalah foundasi dari
bangunan negara NKRI. Mengubah Pembukaan
UUD 1945 berarti mengubah bangunan negara.
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Pembukaan UUD 1945 sebagai pernyataan ke-
merdekaan terperinci yang mengandung Pancasila
sebagai dasar negara yang merupakan satu rang-
kaian kesatuan dengan proklamasi kemerdekaan 17
Agustus 1945. Oleh karena itu, tidak dapat diubah
oleh siapapun juga termasuk MPR. Pembukaan
UUD 1945 merupakan sumber pendorong dan sum-
ber cita-cita perjuangan dan tekad bangsa Indonesia
(Idris Appandi, 2013).

Ditegaskan, Indonesia adalah negara kesatuan
yang berbentuk republik. Pasca Konferensi Meja
Bundar (KMB) tahun 1949, bentuk negara Indonesia
adalah RIS (Republik Indonesia Serikat) tetapi hal
itu tidak berjalan lama (Idris Appandi, 2013). Tahun
1950 bentuk Indonesia kembali kepada Negara Ke-
satuan. Pascareformasi 1998, pernah ada wacana
mengubah bentuk negara Indonesia menjadi negara
federal, tetapi wacana itu tidak mendapat respons
positif karena konsep negara kesatuan sudah final
karena dinilai paling cocok dengan karakter Indo-
nesia yang sangat luas dan majemuk.

Saat ini, semangat persatuan dan kesatuan
bangsa tidak lepas dari ujian. Bahaya separatis ma-
sih mengancam seperti Organisasi Papua Merdeka
(OPM) dan Republik Maluku Selatan (RMS). Selain
itu, berbagai kerusuhan dan konflik di daerah pun
telah mencederai semangat persatuan dan kesatuan
bangsa. Konflik seperti ini perlu segera ditangani se-
rius agar tidak semakin parah. Jangan sampai ada
provinsi yang memisahkan diri dari NKRI seperti
yang terjadi yang terjadi pada Timor-Timur tahun
1999 (Idris Appandi, 2013).
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Dijelaskan, luas wilayah Indonesia sebesar
5.193.250 KM2. Terbentang dari Sabang sampai Me-
rauke. Jumlah pulau di Indonesia sebanyak 18.306
buah. Secara administratif pemerintahan, Indonesia
saat ini terdiri atas 34 provinsi, 409 Kabupaten, dan
93 Kota. Indonesia terdiri atas ribuan suku bangsa,
bahasa, adat istiadat. Indonesia juga memiliki keka-
yaan alam yang sangat melimpah sehingga menda-
patkan julukan Jamrud Katulistiwa. Dengan kata
lain Indonesia adalah negeri yang beragam (plural).
Oleh karena itu, semangat keberagaman (pluralis-
me) harus terus dibangun terhadap generasi bangsa
Ini. Dan semboyan Bhinneka Tunggal Ika yang
artinya adalah berbeda-beda tetapi tetap satu tujuan
adalah perekat bagi kita di dalam Indonesia yang
beragam tersebut. Hal ini adalah anugerah dari
Allah SWT yang perlu kita syukuri.

Berdasarkan penjelasan di atas, kata Idris
Appandi (2013), maka empat pilar kebangsaan saat
ini merupakan hal yang sangat penting untuk diso-
sialisasikan khususnya melalui mata pelajaran PKn.
Karena mata pelajaran PKn merupakan mata pela-
jaran yang bertujuan membekali warga negara
memiliki tiga kemampuan, yaitu, (1) pengetahuan
kewarganegaraan (civic knowledge), (2) keterampilan
kewarganegaran (civic skill), dan (3) karakter kewar-
ganegaraan (civic disposition) berdasarkan Pancasila
dan UUD 1945. Dengan kata lain, setiap warga ne-
gara Indonesia diharapkan tahu, paham, dan mam-
pu melaksanakan Pancasila dalam kehidupan
sehari-hari.
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Jika dianalisis kompetensi dasar PKn 2013,
kata Idris Appandi (2013) selanjutnya, jenjang SD,
SMP, dan SMA, maka guru PKn dituntut mampu
mengembangan pendekatan, strategi, dan metode
pembelajaran. Pendekatan pembelajaran merupa-
kan kerangka umum tentang skenario yang diguna-
kan guru untuk membelajarkan siswa, dalam rang-
ka mencapai tujuan pembelajaran. Model pen-
dekatan pembelajaran terbadi menjadi dua. Pertama
pendekatan pembelajaran berpusat kepada guru
(teacher centered), dan kedua pendekatan pembela-
jaran berpusat kepada siswa (student centered).

Menurut Samsuri (2013), Pendidikan Pancasi-
la dan Kewarganegaraan dihidupkan kembali da-
lam Kurikulum 2013 sama dengan yang dikukuh-
kan dalam Kurikulum 1994. Ada pandangan bahwa
nomenklatur Pendidikan Pancasila dan Kewargane-
garaan dalam Kurikulum 2013 hendak menghidup-
kan kembali Pedoman Penghayatan dan Pengamal-
an Pancasila (P4) di era Orde Baru ke dalam kebi-
jakan Kurikulum 2013. Pada bagian lain, pemun-
culan kembali nomenklatur ini merupakan reaksi
terhadap kondisi kebangsaan yang makin tidak me-
nentu sehubungan dengan perilaku kehidupan ber-
bangsa dan bernegara yang terasa jauh dari nilai
Pancasila.

Melalui program “Empat Pilar Kehidupan
Berbangsa dan Bernegara” yang diusung MPR sejak
2009, materi Pendidikan Pancasila dan Kewargane-
garaan dalam Kurikulum 2013 memuat program
tersebut. Empat Pilar Kehidupan Berbangsa dan
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Bernegara meliputi Pancasila, UUD Negara Repu-
blik Indonesia Tahun 1945, Bhinneka Tunggal Ika,
dan Negara Kesatuan Republik Indonesia (NKRI)
menjadi materi pokok Pendidikan Kewarganega-
raan. Ini sesuai Peraturan Pemerintah RI No. 32
Tahun 2013 bagian Penjelasan Pasal 771, 77] dan 77K
masing-masing ayat (1) Huruf b.

Standar Isi Kurikulum 2013 (Permendikbud
No. 64 Tahun 2013) pun mempertegas Peraturan
Pemerintah RI No. 32 Tahun 2013 itu dengan meme-
rinci unit ruang lingkup kajian Pendidikan Kewar-
ganegaraan untuk setiap jenjang sejak SD/MI hing-
ga SMA/MA dan SMK/MAK. Namun, dalam tatar-
an implementatif kerangka Kurikulum 2013 nomen-
klatur Pendidikan Kewarganegaraan tidak secara
konsisten dipakai untuk nama mata pelajaran di
sekolah. Justru nama Mata Pelajaran Pendidikan
Pancasila dan Kewarganegaraan yang dipilih Sam-
suri (2013).

Menilik aspek kompetensi (baik Kompetensi
inti maupun kompetensi dasar) yang mendasarkan
kepada Standar Kompetensi Lulusan (SKL) untuk
semua mata pelajaran dan jenjang satuan pendi-
dikan, di luar polemik penamaan “Empat Pilar” dan
menjadikan Pancasila sebagai salah satu “pilar”,
kata Samsuri (2013), maka Kurikulum 2013 teruta-
ma untuk mata pelajaran Pendidikan Pancasila dan
Kewarganegaraan jelas berbeda dengan nomenkla-
tur yang sama di Kurikulum 1994.

Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan
Kurikulum 1994 memuat materi tafsiran pengamal-
an nilai Pancasila yang cenderung mereduksi arti
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penting Pancasila dan Pendidikan Kewarganega-
raan itu sendiri. Hal ini tampak dari model delivery
system yang belum menyentuh aspek praksis ber-
Pancasila seorang warga negara di ruang publik,
dengan model penataran/hafalan butir nilai peng-
amalan Pancasila dalam P4.

Kajian Pendidikan Kewarganegaraan dalam
Kurikulum 2013 menempatkan tanggung jawab
pembentukan karakter tidak hanya pada mata
pelajaran Pendidikan Pancasila dan Kewarganega-
raan, di mana kompetensi inti yang meliputi kom-
petensi sikap spiritual, sikap sosial, pengetahuan
dan keterampilan secara vertikal dan horisontal
menjadi tanggung jawab semua mata pelajaran
Samsuri (2013).

Diungkapkan, aspek penting Pendidikan Pan-
casila dan Kewarganegaraan Kurikulum 2013 ialah
pentingnya penggunaan pendekatan ilmiah (sainti-
tik) dalam segenap pembelajaran. Ini semakin me-
yakinkan bahwa semangat keilmuan kajian Pen-
didikan Kewarganegaraan dalam Kurikulum 2006
dilestarikan dalam Kurikulum 2013, di mana basis
keilmuan yang menjadi kajian pokok Pendidikan
Pancasila dan Kewarganegaraan haruslah jelas dan
tegas batas disiplinnya. Ini berdampak kepada
pengakuan profesi guru Pendidikan Pancasila dan
Kewarganegaraan, yakni tidak setiap orang mudah
mengajarkan materi pokok Pendidikan Pancasila
dan Kewarganegaraan, jika bukan lulusan Program
Studi Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan
LPTK.
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Kompetensi inti dan kompetensi dasar mata
pelajaran Pendidikan Pancasila dan Kewarganega-
raan, kata Samsuri (2013), mengikuti Gerhard Him-
melmann (2013), mengubah paradigma Pendidikan
Kewarganegaraan yang semula berfokus kepada
program pengajaran dan transfer pengetahuan
kewarganegaraan menjadi pendekatan yang mene-
kankan sikap personal-individual, moral dan peri-
laku sosial sebagaimana disposisi dan nilai bersama
dari warga negara dalam “kehidupan bersama”
yang menghargai hak asasi manusia dan demokrasi
di dunia yang penuh konflik.

Pembelajaran dengan pendekatan ilmiah me-
lalui konsepsi ”“5 M”, memungkinkan perubahan
paradigma pembelajaran Pendidikan Pancasila dan
Kewarganegaraan dari “pembelajaran pasif” dan
afirmatif kepada pembelajaran aktif, kooperatif, dan
kritis. Pembentukan karakter warga negara tidak
cukup menjadi “baik” yang ditandai oleh sikap
loyal dan kepatuhan terhadap kekuasaan pemerin-
tah, tetapi siswa dihantarkan kepada pengalaman
dan praktik konsep kehidupan berbangsa dan
bernegara dalam ruang kelas dan luar kelas. Dari
sudut pandang ini, maka guru PKn dan Prodi Pen-
didikan Pancasila dan Kewarganegaraan/Pendidik-
an Kewarganegaraan LPTK berperan penting untuk
menerjemahkan semangat paradigma baru dalam
Kurikulum 2013.

62



Model Simulasi Sosial -- Mendidik Warga Negara Yang Baik

10
Konsep Pendidikan IPS

gai mata pelajaran di sekolah, mempunyai

dua modus, yakni sebagai integrasi utuh kon-
sep esensial disiplin ilmu sosial untuk tujuan pendi-
dikan (integrated social studies) dan sebagai materi
ajar disipliner yang disederhanakan dari masing-
masing disiplin ilmu sosial untuk tujuan pendidikan
(disciplinary social studies). Untuk sekolah dasar, Pen-
didikan IPS pada hakikatnya merupakan integrasi
utuh dari disiplin ilmu sosial dan disiplin ilmu lain

PENDIDIKAN Ilmu Pendidikan Sosial seba-
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yang relevan untuk tujuan pendidikan (citizenship
education).

Seperti diungkapkan Barr et al. (1978), “Social
studies is an integration of social sciences and humanities
for the purpose of instruction in citizenship education.
We emphasize 'integratio” for social studies is the only
field which deliberately attempts to draw upon, in an
integrated fashion, the data of the social sciences and the
insights of humanities. We emphasize “citizenship’ for so-
cial studies, despite the difference in orientation, outlook,
purpose, and methode of teaching is almost universally
perceived as preparation for citizenship in a democracy

Dalam konteks pengajaran IPS, dikembang-
kan wawasan yang cukup tentang batang tubuh
pengetahuan (body of knowledge) setiap disiplin ilmu
sosial yang meliputi: struktur, ide fundamental,
pertanyaan pokok (mode of inquiry), metode yang
digunakan dan konsep setiap disiplin ilmu sehingga
peserta didik mampu menjadi aktor sosial (social
actor) yang cerdas (Bank, 1977). Social studies pada
tataran konseptual dan praktis, oleh Barr dkk (1977;
1978) dikelompokkan dalam tiga tradisi pedagogis,
yakni Social Studies diajarkan sebagai (1) Citizenship
transmission, (2) Social Science, (3) Reflectife inquiry”.
Yang kemudian mendapat penambahan oleh Mi-
chaelis (1980) yaitu (4) Social studies as a social critism,
(5) Social studies as personal development of the indi-
vidual.

“Citizenship transmission” merupakan tradisi
tertua social science yang isinya menekankan pada
esensi bahwa: Adult teachers process a particular con-
ception of citizenship that they wish all students to share.
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Yaitu siswa perlu mendapatkan pengetahuan seba-
gai self evident truth yakni kebenaran yang diyakini
sendiri. Sementara tugas guru adalah menyampai-
kan pengetahuan yang diyakini kebenarannya de-
ngan cara kelangsungan hidup masyarakat diyakini
dapat dipertahankan.

Social science merupakan tradisi yang dimotori
sejarawan dan ahli ilmu sosial yang bertujuan me-
ngembangkan siswa agar dapat menguasai penge-
tahuan, keterampilan, metode, dari disiplin ilmu
sosial sebagai sarana menjadi warga negara yang
efektif. Pendukung tradisi ini percaya dapat melatih
siswa berpikir dan melihat dunia sebagaimana ada-
nya. Tradisi ini tidak menekankan pada penguasaan
fakta, tetapi pada metode kerja ahli ilmu sosial,
sebagai upaya memperkuat peranannya sebagai
warga negara.

Tradisi Reflective inquiry pada dasarnya mene-
kankan pada upaya melatih siswa agar dapat
mengambil keputusan dalam konteks sosial politik.
Asas demokrasi selalu menuntut warga negara
turut serta secara aktif dalam proses pengambilan
keputusan. Tradisi social studies as social critism ada-
lah kemampuan membiasakan diri dalam bersikap
peka, tanggap dan adaptif tetapi kritis terhadap
lingkungan sekitar guna memanfaatkan sumber
daya alam seta mengembangkan kehidupan yang
sejahtera, harmonis dalam kebhinekaan.

Tradisi social studies as personal development of
individual yaitu: kemampuan menganalisis secara
terpadu untuk sampai pada kesadaran bahwa ada-
nya saling ketergantungan antara fenomena dan
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gagasan dalam setiap menghadapai berbagai masa-
lah sosial maupun dalam membangun kehidupan
masyarakat yang damai, dinamis, dan harmonis.
Sedangkan oleh “the Board of Directors of National
Council for the Social Studies”, (dalam Somantrie,
2005: 1) Social Studies dirumuskan kembali defini-
sinya pada tahun 1992 sebagai berikut:

Social studies is the integrated study of the social
science and humanities to promote civic competence.
Wirthin the school program, social studies provides coor-
dinated, systematic study drawing upon such disciplines
as anthropology, archaeology, economics, geography,
history, law, philosophy, political science, psychology,
religion, and sociology,a s well as appropriate content
from the humanities, mathematics, and natural sciences.
The primary purpose of social studies is to help young
people develop the ability to make informed and reasoned
decisions for the public good sd citizens of a culturally
diverse, democratic society in an interdependent world.

Atas dasar uraian di atas, tampak bahwa Pen-
didikan Sosial diarahkan untuk para siswa dapat
memiliki spektrum pengalaman belajar dan peng-
alaman hidup yang luas untuk menjadi warga
negara yang kompeten dari masyarakat demokratis
dan berbeda secara kultural dalam suatu dunia yang
saling tergantung. Pendidikan Sosial (Social Studies)
disikapi sebagai perpaduan ilmu sosial dan huma-
niora untuk tujuan pembelajaran dalam rangka pen-
didikan warga negara (citizenship education).

Perpaduan adalah upaya yang disengaja
untuk menggunakan data ilmu sosial dan wawasan
humaniora sebagai upaya mempersiapkan warga
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negara dalam kehidupan demokrasi. Melalui IPS,
kehidupan sosial manusia dapat dikaji secara utuh
dan menyeluruh. Diharapkan nantinya peserta di-
dik dapat memahami berbagai aspek kehidupan ini,
sehingga dapat mengatasi masalahnya dan dapat
membantu mengatasi masalah orang lain, atau
mampu membangun dirinya dan membangun
masyarakat, menjadi warga negara yang baik. Se-
lain dalam paradigma baru IPS yang menempatkan
citizenship transmission atau PKn sebagai salah satu
tradisinya, dengan esensi dari IPS secara keseluruh-
an, citizenship transmission secara mandiri sesung-
guhnya telah berkembang sebagai bidang kajian
dan program demokrasi yang solid.

11
Konsep Pendidikan Kewarganegaraan

belajar-mengajar (KBM) mata pelajaran PKn

dimaknai sebagai cara dalam proses dan upa-
ya membelajarkan dengan menggunakan pendekat-
an belajar kontekstual berdasarkan tradisi “social
studies”, yaitu “citizenship education”; “social science”;
dan “reflective inquiry” untuk mengembangkan dan
meningkatkan kecerdasan, keterampilan, dan ka-
rakter warga negara Indonesia. Pendekatan belajar
kontekstual dapat diwujudkan antara lain dengan
metode kooperatif, penemuan, inkuiri, interaktif,

eksploratif, berpikir kritis dan pemecahan masalah.

PENDEKATAN pembelajaran dalam kegiatan
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Pendidikan bukan hanya soal kemajuan otak
ataupun pengetahuan kognitif. Pendidikan bertu-
juan juga untuk mengembangkan pribadi anak di-
dik agar menjadi manusia yang utuh dengan segala
nilai dan seginya. Oleh karena itu pendidikan nilai,
pendidikan moral, religius, akhlak, emosi, afeksi dll
perlu diperhatikan juga. Maka sekolah diharapkan
tidak hanya mengajarkan pengetahuan otak, tetapi
juga mengajarkan nilai kehidupan manusia yang di-
anggap perlu. Nilai sosialitas, nilai demokrasi, nilai
kesamaan, persaudaraan, semua menjadi penting
untuk dikembangkan. Kesemuanya ini terangkum
dalam nilai Pancasila pada mata pelajaran PKn.

Perjalanan sejarah bangsa Indonesia me-
nunjukkan betapa pendidikan formal secara
tradisional telah disiapkan melalui salah satu
tugasnya yaitu mempersiapkan warga negara
yang sesuai dengan cita-cita nasional melalui
disiplin ilmu sosial dalam kurikulum. Berkaitan
dengan hal di atas, Wahab (2001: 37) mengemu-
kakan, “Salah satu hal untuk menyempurnakan
pendidikan ialah usaha menimbulkan penger-
tian dan jiwa patriotisme di dalam hati murid”.
Dengan PKn diharapkan dapat menumbuhkan
rasa kebangsaan dalam diri siswa.

PKn telah muncul dengan berbagai nama
dan program, namun pada intinya mata pela-
jaran ini mempersiapkan warga negara. PKn
(Citizenship Education) merupakan salah satu
mata pelajaran yang memfokuskan pada pem-
bentukkan diri yang beragam dari segi agama,
sosiokultural, bahasa, usia, dan suku bangsa
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untuk menjadikan warga negara Indonesia
yang cerdas, terampil, dan berkarakter yang
diamanatkan oleh Pancasila dan UUD 1945
(Depdiknas, 2003: 2).

Secara konseptual PKn memusatkan perha-
tian pada program pendidikan disiplin ilmu politik,
sebagai substansi induknya. Secara kurikuler PKn
berorientasi kepada pengadaan dan peningkatan
kemampuan profesionalisme guru PKn.

Sebagaimana lazimnya suatu sistem keilmu-
an, PKn menurut Winataputra (2006: 5) seyogianya
dilihat dari dimensi: “(1) nomenklatuur atau termino-
logi yang digunakan, (2) Visi, misi, dan strategi akade-
mik, (3) ontologi, (4) epistimologi, dan (5) aksiologi.”

Maka dalam kerangka berpikir seperti ini pa-
radigma PKn akan dibahas dari berbagai pemikiran
teoritis dan praktisis PKn.

a. Terminologi yang Digunakan PKn

Menurut Winataputra (2006: 5), “Ada tiga
terminologi yang banyak digunakan yakni
civics, civic education, dan citizenship education”.
Adapun sejarah pembentukkan Civics Educa-
tion, yakni berawal dari Civics yang mengambil
bagian dari IImu Politik, yaitu demokrasi po-
litik. Bahwasanya Civics sudah menjadi ilmu
yang tersendiri, sudah diakui oleh para sarjana,

Misalnya, Creshore meyebutkan Civics de-
ngan “the science of citizenship”. Karena konsep
tentang Civic Education di Indonesia tidak dapat
dilepaskan dari perkembangan civics atau Ilmu
Kewarganegaraan di Amerika, sebagai negara
asal Civics dan Civics Education. Untuk menjelas-
kan batasan istilah PKn di Indonesia, sebaiknya
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perlu diketahui pula latar belakang partumbuh-

annya di Amerika. Secara histories, Civics Educa-

tion dapat digambarkan pertumbuhannya seba-
gai berikut: (a) Civics (1970), (b) Civics Educa-
tion (Harold Wilson, 1901), (c) Community Civics

(W.A. Dunn, 1907), (d) Civics-Citizenship Educa-

tion (John Mahoney, 1945), (e) Civics-Citizenship

Education (NCSS, 1971).

Pelajaran Civics mulai diperkenalkan pada
tahun 1790 di Amerika Serikat dalam rangka
“meng-Amerika-kan” bangsa Amerika yang ter-
kenal dengan “Theory of Americanization”. Henry
Randall Waite merumuskan Civics dalam maja-
lah The Citizen dan Civics, pada tahun 1886 de-
ngan, “The science of citizenship, the relation of man,
the individual, to man organized collections, the
individual in his relation to the state”. (Creshore,
Education VII: 204; 1886-1887 dalam Nu man
2001 :281).

Ada beberapa gerakan yang ingin memper-
baharui mata pelajaran Civics agar lebih berman-
faat bagi siswa, diantaranya adalah:

(@) Community Civics, W.A. Dunn adalah pelo-
por Community Civics yang ingin memfung-
sikan pelajaran tersebut kepada siswa de-
ngan menghadapkan mereka kepada ling-
kungan atau kehidupannya dalam hubung-
an dengan lingkup lokal, nasional maupun
internasional, karena dirasakan pelajaran
Civics hanya menyangkut konstitusi dan pe-
merintahan saja tanpa mempedulikan
lingkungan.

(b) Civic Education (Citizenship Education) ham-
pir sama dengan gerakan pertama, namun
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dalam beberapa hal lebih luas, di mana Civic
Education adalah meliputi seluruh program
sekolah, meliputi berbagai macam kegiatan
mengajar yang dapat menumbuhkan hidup
dan perilaku yang lebih baik dalam masya-
rakat demokratis. Civic Education juga me-
nyangkut pengalaman, kepentingan masya-
rakat, pribadi, dan syarat objektif dalam
hidup bernegara.

Cogan (dalam Winataputra, 2006: 3) meng-
artikan Civic Education sebagai “...the foundatio-
nal course work in school designed to prepare young
citizens for an active role in their communities in
their adult lives”. Pernyataan ini bermakna suatu
pelajaran di sekolah yang dirancang untuk
mempersiapkan warga negara muda untuk da-
pat berperan aktif dalam masyarakatnya di ma-
sa dewasa nanti.

Selanjutnya Cogan mendefinisikan Citizen-
ship Education atau education for citizenship seba-
gai“...both these in school experiences as well as out-
of school or non formal/ informal learning which takes
place in the family, the religious organization, com-
munity organizations, the media, etc which help to
shape the totally of citizen” digunakan sebagai
istilah PKn dalam pengertian sebagai citizenship
education secara substantif dan pedagogis dide-
sain untuk mengembangkan warga negara yang
cerdas dan baik untuk seluruh jenjang pendi-
dikan. Menurut Winataputra (2001: 1-2), sampai
saat ini bidang itu sudah menjadi bagian inheren
dari instrumentasi serta praksis pendidikan na-
sional Indonesia dalam lima status.
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Pertama, sebagai mata pelajaran di sekolah,
Kedua sebagai mata kuliah di perguruan tinggi,
Ketiga sebagai salah satu cabang pendidikan di-
siplin ilmu pengetahuan sosial dalam kerangka
program pendidikan guru, Keempat, sebagai pro-
gram pendidikan politik yang dikemas dalam
bentuk penataran Pedoman Penghayatan dan
Pengamalan Pancasila atau sejenisnya yang per-
nah dikelola pemerintah sebagai crash program,
Kelima, sebagai kerangka konseptual dalam
bentuk penilaian individual dan kelompok pa-
kar terkait, yang dikembangkan sebagai lan-
dasan dan kerangka berpikir mengenai PKn da-
lam status pertama, kedua, ketiga dan keempat.

Pernyataan di atas, dapat dimaknai bahwa
Pendidikan Kewarganegaraan dirancang untuk
kepentingan pendidikan di seluruh jenjang, se-
bagai bagian dari disiplin ilmu sosial, dan mem-
punyai fungsi sebagai pendidikan politik dalam
rangka menjadikan warga negara yang baik.

b. Visi, Misi, dan Strategi Akademik PKn

Secara paradigmatik, citizenship education
memiliki visi sosio-pedagogis mendidik warga
negara yang demokratis dalam konteks yang le-
bih luas, yang mencakup konteks pendidikan
formal dan pendidikan non-formal, seperti yang
secara konsisten diterapkan di UK (QCA: 1998;
Kerr: 1999; Winataputra: 2006).

Berdasarkan kajian teoritik dan diskusi re-
flektif, maka dirumuskan visi PKn dalam arti
luas, yakni sebagai sistem PKn agar berfungsi
sebagai: (1) Program kurikuler dalam konteks
pendidikan formal dan non-formal; (2) Program
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aksi sosio-kultural dalam konteks kemasyara-

katan; (3) Bidang kajian ilmiah dalam wacana

pendidikan disiplin ilmu sosial. Sedangkan visi

PKn mengandung dua dimensi yakni (1) dimen-

si substantif berupa muatan pembelajaran (con-

tent and learning experiences) dan objek telaah ser-
ta objek pengembangan (aspek ontologis), dan

(2) dimensi proses berupa penelitian dan pem-

belajaran (aspek epistimologis dan aksiologis)

(Winataputra, 2006: 7).

Dalam konteks proses reformasi menuju In-
donesia baru dengan konsepsi “masyarakat ma-
dani” sebagai tatanan ideal sosio-kulturalnya,
maka PKn mengemban misi sosio-pedagogis,
sosio-kultural, dan substantif akademik.

Selanjutnya Winataputra (2006: 9) menjelas-
kan tentang missi tersebut sebagai berikut:

(1) Misi sosio-pedagogis adalah mengembang-
kan potensi individu sebagai insan Tuhan
Yang maha Esa dan makhluk sosial menjadi
warga negara Indonesia yang cerdas, demo-
kratis, taat hukum, beradab, dan religius.

(2) Misi sosio-kultural adalah memfasilitasi per-
wujudan cita-cita, sistem kepercayaan/ nilai,
konsep. Prinsip, dan praksis demokrasi da-
lam konteks pembangunan masyarakat ma-
dani Indonesia melalui pengembangan
partisipasi warga negara secara cerdas dan
bertanggungjawab melalui berbagai kegiat-
an sosio-kultural secara kreatif yang ber-
muara pada tumbuh dan kembangnya
komitmen moral dan sosial kewarganega-
raan.

73



Model Simulasi Sosial -- Mendidik Warga Negara Yang Baik

(3) Misi substantif-akademik adalah mengem-
bangkan struktur atau tubuh pengetahuan
atau spektrum konstelatif PKn, termasuk di
dalamnya konsep, prinsip, dan generalisasi
mengenai dan yang berkenaan dengan civic
virtue atau kebajikan Kewarganegaraan dan
civic culture atau budaya kewarganegaraan
melalui kegiatan penelitian dan pengem-
bangan.

Secara konseptual-paradigmatik citizenship
education saat ini mengembangkan strategi dasar
learning democracy, in democracy, and for democracy
(Civitas International: 1998; QCA: 1999; APCEC:
2000; Winataputra: 9). Selanjutnya strategi dasar
ini oleh QCA (1999) dikonsepsikan sebagai
kontinum education about citizenship-education
through citizenship-education for citizenship yang
secara kualitatif bergerak dari titik minimal
health education (PSHE) di sekolah dasar UK, Life
Orientation di Afrika Selatan dan Social Studies di
negara lainnya. (Winataputra: 2006: 10-11). PKn
dipandang sebagai mata pelajaran yang mem-
punyai peranan penting dalam membentuk
warga negara yang baik sesuai dengan falsafah
bangsa dan konstitusi negara Republik Indo-
nesia.

Dengan memperhatikan visi dan misi mata
pelajaran PKn, yaitu membentuk warga negara
yang baik, maka selain mencakup dimensi pe-
ngetahuan, karakteristik mata pelajaran PKn,
ditandai dengan pemberian penekanan pada
dimensi sikap dan keterampilan civics. Seorang
warga negara perlu memahami dan menguasai
pengetahuan yang lengkap tentang konsep dan
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prinsip-prinsip politik, hukum, dan moral civics.
Kemudian warga negara diharapkan memiliki
sikap atau karakter sebagai warga negara yang
baik, dengan memiliki keterampilan dalam ben-
tuk keterampilan berpartisipasi dalam kehidup-
an berbangsa, bernegara, serta menentukan
posisi diri, serta kecakapan hidup (life skill).

Warga negara yang memahami dan
menguasai pengetahuan kewarganegaraan (ci-
vics knowledge) dan keterampilan Kewarganega-
raan (civics skills), akan menjadi warga negara
yang kompeten. Warga negara yang memahami
dan menguasai pengetahuan kewarganegaraan
(civics knowledge) serta nilai Kewarganegaraan
(civics values) akan menjadi seorang warga nega-
ra yang memiliki rasa percaya diri, sedangkan
warga negara yang telah memahami dan me-
nguasai keterampilan Kewarganegaraan (civics
skill) serta nilai Kewarganegaraan (civics values)
akan menjadi warga negara yang memiliki
komitmen kuat.

Kemudian, warga negara yang memahami
dan menguasai pengetahuan Kewarganegaraan
(civics knowledge), memahami dan menguasai
keterampilan kewarganegaraan (civics skills),
serta memahami dan menguasai nilai kewarga-
negaraan (civics values) akan menjadi seorang
warga negara yang berpengetahuan, terampil,
dan berkepribadian.
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12
Kajian Ontologi dan Epistimologi PKn

bidang studi yang bersifat multifaset dengan

konteks lintas bidang keilmuan. Seperti Pan-
casila, Mata pelajaran PKn mempunyai dua kajian
ontologi. PKn menurut Chreshore (dalam Winata-
putra dan Sapriya, 2003: 95) memiliki ontologi po-
kok ilmu politik, khususnya konsep political demo-
cracy untuk aspek duty and rights of citizen.

Dari ontologi pokok ini, berkembang konsep
civics, yang secara harfiah diambil dari bahasa Latin
‘civicus’ yang berarti warga negara pada zaman Yu-
nani Kuno, yang akhirnya diakui secara akademis

PENDIDIKAN Kewarganegaraan merupakan
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sebagai embrionya “civics education”, yang kemu-
dian di Indonesia diadaptasi menjadi PKn (PKn).

PKn memiliki dua dimensi ontologi, yakni ob-
jek telaah dan pengembangan. Yang dimaksud de-
ngan objek telaah kewarganegaraan menurut Licko-
na (1992 dalam Winataputra 2006) adalah Keselu-
ruhan aspek idiil, instrumental, dan praksis Kewar-
ganegaraan, yang secara internal dan eksternal
mendukung sistem kurikulum dan pembelajaran
Kewarganegaraan di sekolah dan di luar sekolah,
serta format gerakan sosio-kultural Kewarganegara-
an masyarakat.

Adapun yang dimaksud dengan objek pe-
ngembangan adalah keseluruhan ranah kognitif,
afektif, konatif, dan psikomotorik yang menyangkut
status, hak, dan kewajibannya sebagai warga nega-
ra, yang perlu dimuliakan dan dikembangkan seca-
ra programatik guna mencapai kualitas warga ne-
gara yang cerdas, dan baik, dalam arti demokratis,
religius, dan berkeadaban dalam konteks kehidup-
an bermasyarakat, berbangsa dan bernegara.

Selanjutnya menurut Winataputra, objek tela-
ah meliputi aspek idiil, instrumental, dan praksis.
Aspek idiil PKn adalah landasan dan kerangka filo-
sofik yang menjadi titik tolak dan sekaligus sebagai
muara PKn di Indonesia, yakni landasan dan tujuan
Pendidikan Nasional, sebagaimana yang tertuang
dalam Undang-Undang Dasar 1945, dan Undang-
Undang No. 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendi-
dikan Nasional, serta perundangan lainnya yang re-
levan.

Aspek instrumental PKn adalah sarana pro-
gramatik kependidikan yang sengaja dibangun dan
dikembangkan untuk menjabarkan substansi aspek

77



Model Simulasi Sosial -- Mendidik Warga Negara Yang Baik

idiil. Komponen yang termasuk ke dalam aspek in-
strumental adalah kurikulum, bahan belajar, guru,
media dan sumber belajar, alat penilaian belajar,
ruang belajar, dan lingkungan. Aspek praksis PKn
adalah perwujudan nyata dari sarana programatik
kependidikan yang kasat mata, yang pada hakikat-
nya merupakan penerapan konsep, prinsip, prose-
dur, nilai dalam PKn sebagai dimensi poietike (Carr
dan Kemis: 1986, Winataputra: 2006).

Sedangkan objek pengembangan meliputi ra-
nah sosial-psikologis. Ranah ini meliputi keseluruh-
an potensi sosial-psikologis yang oleh Bloom dkk
(1056, Kratswohl [1962]), dikategorikan ke dalam ra-
nah kognitif, afektif, dan psikomotorik, yang secara
programatik diupayakan untuk ditingkatkan kuan-
titas dan kualitasnya melalui kegiatan pendidikan.
(Winataputra, 2006: 13).

Sejalan dengan pemikiran di atas, maka PKn
menurut Winataputra (2006: 14) dapat direkonsep-
tualisasikan bahwa aspek kepribadian warga nega-
ra yang perlu dikembangkan adalah keimanan dan
ketakwaan kepada Tuhan Yang Maha Esa. Yaitu
kecerdasan ruhiyah, kecerdasan emosional sebagai
warga negara (a.l. kepekaan sosial, cinta tanah air,
tertib, memiliki integritas, partisipatif), keberadab-
an/akhlak mulia, kepercayaan diri, komitmen ter-
hadap kehidupan berdemokrasi (a.l. sadar akan
kewajiban dan hak, menjunjung tinggi hukum,
menjunjung tinggi hak asasi manusia, dan terbuka)
dan tanggung jawab sebagai warga negara (socio-
civic responsibility).

Maka PKn merupakan mata pelajaran yang
memfokuskan pada pembentukkan diri yang bera-
gam dari segi agama, sosio-kultural, bahasa, usia,
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dan suku bangsa untuk menjadi warga negara Indo-
nesia yang cerdas, terampil, dan berkarakter yang
diamanatkan oleh Pancasila dan UUD 1945, serta
mengemban misi nasional untuk mencerdaskan
kehidupan bangsa.

Kajian Epistimologi PKn

Secara epistimologis, PKn sebagai bidang ke-
ilmuan merupakan pengembangan dari salah satu
dari lima tradisi social studies yakni citizenship trans-
mission (Barr, Barrt, dan Shermis dalam Winataputra
dan Sapriya, 2003: 95).

Kegiatan epistimologi Kewarganegaraan
mencakup metodologi penelitian dan metodologi
pengembangan. Metodologi penelitian digunakan
untuk mendapatkan pengetahuan baru, melalui:

e Metode penelitian kuantitatif yang menonjolkan
proses pengukuran dan generalisasi untuk men-
dukung proses konseptualisasi;

e Metode penelitian kualitatif yang menonjolkan
pemahaman secara menyeluruh “holistic”, terha-
dap fenomena alamiah untuk membangun teori.
Sedangkan metodologi pengembangan diguna-
kan untuk mendapatkan paradigma pedagogis
dan rekayasa kurikuler yang releven guna me-
ngembangkan aspek sosio-psikologis peserta di-
dik, dengan cara mengorganisasikan berbagai un-
sur instrumental dan kontekstual pendidikan.

Dalam Winataputra (2006: 15), tercatat ber-
bagai kegiatan epistimologi penelitian, pengem-
bangan yang khusus merupakan kegiatan peneliti-
an antara lain yang dilakukan oleh: Capra (1988)
dengan Titik Balik Peradaban; Sanusi (1998) tentang
10 Pilar Demokrasi Indonesia, Bahmueller (1996)
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tentang Perkembangan Demokrasi; Welzer (1999)
tentang Konsep Civil Society; Gandal dan Finn
(1992) tentang Education for Democracy; Barr, Bart,
dan Shermis (1977) tentang konsep Social Studies;
Remmers dan Radles (1960 dalam Shaver 1991)
tentang Kesadaran Politik dan Hukum peserta
didik; Stanley (1985) tentang perkembangan Social
Studies; Shaver (1996) tentang penelitian dan
pembelajaran Social Studies; Winataputra (1978)
tentang pelaksanaan kurikulum PMP, CERP (1972)
tentang pemikiran mengenai pendidikan IPS dan
Kewarganegaraan, Cogan (1998) tetang efektifitas
program We the people...the citizens and Constitution;
Tolo dkk (1998) tentang profil kurikulum dan
pembelajaran PPKn 1994, dan CICED (1999 dan
2000) tentang konsep civic education for civil society
dan tentang the needs for new Indonesian civic educa-
tion.

Selanjutnya Winataputra (2006: 15) mengata-
kan bahwa pengembangan kurikulum dan pembe-
lajaran, tercatat antara lain dilakukan oleh: Wesley
(1937 dalam Barr dkk: 1978) tentang definisi awal
social studies; Engle (1960 dalam Somantri: 1969)
tentang decision making dalam social science instruct-
tion; Hanna (1960 dalam Somantri: 1969) tentang
pengembangan social studies berdasarkan basic hu-
man activities; Taba (1967) tentang pendekatan spiral
concept development dalam social studies; NCSS (1983)
tentang scope and sequence dalam social studies; NCSS
(1989) tentang paradigma sosial studies untuk abad
ke 21; NCSS (1994) tentang standard for social studies;
Dunn (1915) tentang new civic, CCE (1991) tentang
dokumen akademis CIVITAS: A Framework for
Civic Education; CCE (1997) tentang paket belajar
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We the people ...The Citizens and Constitution, We the
people...Project Citizen, Law in a Free in Participation.

Sedangkan di Indonesia, yang termasuk ke-
giatan pengembangan antara lain dilakukan oleh:
PPSP IKIP Bandung (1973) tentang kurikulum
IPS/PKn, Depdikbud (1974) tentang Kurikulum IPS
dan PMP 1975, Depdikbud (1983) tentang penyem-
purnaan kurikulum PMP, Depdikbud (1993) ten-
tang kurikulum Pendidikan Pancasila dan Kewar-
ganegaraan (PPKn), Depdikbud (1999) tentang pe-
ngembangan suplemen dan petunjuk teknis PPKn
untuk masa transisi; CICED (1999) tentang civic
education content mapping

13
Kajian Aksiologi PKn

AJIAN aksiologi dalam Pendidikan Kewar-
K ganegaraan menyangkut berbagai manfaat

dari hasil penelitian dan pengembangan da-
lam PKn yang telah dicapai bagi dunia. Hasil pene-
litian dan pengembangan Pendidikan Sosial dan
Pendidikan Kewarganegaraan, dalam dunia perse-
kolahan banyak memberi manfaat dalam meran-
cang program pendidikan guru, meningkatkan
kualitas kemampuan guru, meningkatkan kualitas
proses pembelajaran, meningkatkan kualitas sarana
dan sumber belajar, dan menigkatkan kualitas pene-
litian dan pengembangan.
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Adapun kerangka sistemik Pendidikan Ke-
warganegaraan menurut Budimansyah dalam ma-
kalahnya yang berjudul “Model Penilaian Berbasis
Portofolio dalam PKn” (Depdiknas, 2003: 1), diba-
ngun atas dasar paradigma sebagai berikut:

e PKn secara kurikuler dirancang sebagai subjek
pembelajaran yang bertujuan untuk mengem-
bangkan potensi individu agar menjadi warga
negara Indonesia yang berakhlak mulia, cerdas,
partisipatif, dan bertanggungjawab;

e PKn secara teoritik dirancang sebagai subjek
pembelajaran yang memuat dimensi kognitif,
afektif, dan psikomotorik yang bersifat saling
berpenetrasi dan terintegrasi dalam konteks
substansi ide, nilai, konsep, dan moral Pancasila,
kewarganegraan yang demokratis, dan bela
negara;

¢ PKn secara programatik dirancang sebagai subjek
pembelajaran yang menekankan pada isi yang
mengusung nilai (content embedding values) dan
pengalaman belajar (learning experiences) dalam
bentuk berbagai perilaku yang perlu diwujudkan
dalam kehidupan sehari-hari dan merupakan
tuntutan hidup bagi warga negara dalam kehi-
dupan bermasyarakat, berbangsa, dan bernegara,
sebagai penjabaran lebih lanjut dari ide, nilai,
konsep, dan moral Pancasila, kewarganegaraan
yang demokratis, dan bela negara;

e Sekolah sebagai lembaga resmi pendidikan me-
miliki peranan dan tanggung jawab yang sangat
besar guna mempersiapkan peserta didiknya un-
tuk menjadi warga negara yang baik seperti yang
tercantum dalam tujuan pendidikan nasional.
Serta diharapkan peserta didik mampu memiliki
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komitmen dan konsisten untuk dapat memper-
tahankan Negara Kesatuan Republik Indonesia.

Telah banyak upaya yang dilakukan dalam
rangka mencapai tujuan tersebut, salah satunya
adalah dengan menyelenggarakan program pendi-
dikan kepada peserta didik yang dapat menum-
buhkan kemampuannya sebagai warga negara yang
baik melalui mata pelajaran PKn.

Seperti yang dikatakan Affandi (2001: 7), bah-
wa: “..IJlmu Kewarganegaraan-nya merupakan
aplikasi dari ilmu politik yang diperuntukkan di
dunia persekolahan”. Maka PKn merupakan penga-
jaran yang membina peserta didik agar melek po-
litik, maka PKn dikenal memiliki fungsi sebagai
pendidikan nilai-moral dan sebagai pendidikan
politik.

Dalam pernyataan Djahiri (1998: 3), dapat di-
ketahui secara jelas bahwa fungsi PKn sebagai pen-
didikan politik adalah sebagai berikut, “...membina
peserta didik menjadi warga negara Indonesia yang
baik yang melek politik serta hukum, yakni warga
negara yang memiliki kesadaran berbangsa dan
bernegara, sadar akan hak dan kewajiban diri-se-
sama-pemerintah dan negara, memahami, dan ber-
keinginan kuat dan mampu membina serta mene-
gakkan berbagai norma/hukum yang berlaku da-
lam kehidupannya serta bertekad mewujudkan cita-
cita bangsa dan bernegara.”

Pernyataan ini menyebutkan bahwa pada da-
sarnya PKn sebagai pendidikan politik, mengupa-
yakan agar siswa menjadi warga negara yang melek
politik serta hukum, sehingga siswa sadar akan pe-
ranannya sebagai warga negara untuk kehidupan
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yang akan datang, serta mampu menegakkan nor-
ma, hukum yang berlaku di lingkungan masyara-
katnya, guna kelangsungan hidupnya.

Menurut Affandi (1996: 27), melek politik me-
rupakan paduan antara pengetahuan, sikap, dan
keterampilan. Ia menjelaskan bahwa, dari aspek pe-
ngetahuan, seseorang dikatakan melek politik apa-
bila sekurang-kurangnya menguasai tentang: (1) In-
formasi dasar tentang siapa yang memegang kekua-
saan, dari mana uang berasal, bagaimana sebuah
institusi bekerja; (2) Bagaimana melibatkan diri se-
cara aktif dalam memanfaatkan pengetahuan; (3)
Kemampuan memprediksi secara efektif bagaimana
cara memutusklan suatu isu; (4) Kemampuan me-
ngenal tujuan kebijakan secara baik yang dapat
dicapai ketika isu (masalah) telah terpecahkan; (5)
Kemampuan memahami pandangan orang lain dan
pembenahan mereka tentang tindakannya dan pem-
benaran tindakannya sendiri.

Kemampuan tadi berbeda pada setiap orang
bergantung pada tingkat melek politiknya. Kom-
ponen sikap yang membentuk melek politik paling
tidak berkenaan dengan sikap tentang kebebasan,
toleransi, fair, menghargai kebenaran, menghargai
pemikiran, dan aspek lain yang biasa disebut: nilai-
nilai prosedural (procedural values).

Sedangkan dari aspek keterampilan (skills),
seseorang dikatakan melek politik jika ia tidak ha-
nya berperan sebagai penonton yang baik, tetapi
mereka mampu berpartisipasi aktif atau bahkan me-
nolak secara positif. Seseorang yang melek politik
pun memiliki toleransi terhadap pandangan orang
lain dan dapat memikirkan perubahan dan bagai-
mana metode yang tepat untuk menguasainya.
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Dalam pernyataan ini, Affandi menjelaskan
bahwa warga negara yang melek politik tidak seka-
dar mengetahui sistem politik yang berlaku di ma-
syarakat, namun juga dirinya harus meyakini keber-
adaannya, dan ikut serta secara aktif dan positif ber-
dasarkan sistem tersebut.

Djahiri (1998:3) mengatakan bahwa fungsi Ke-
warganegaraan sebagai pendidikan nilai moral yai-
tu: (1) Membina potensi diri peserta didik secara
utuh dan bulat, layak, manusiawi, dan berbudaya
(civilized); (2) Pembinaan nilai, moral, dan norma
luhur budaya, kepribadian bangsa Indonesia seba-
gai jati diri yang diyakini, nalar, serta membudaya
dan membaku pada diri dan kehidupan generasi
penerus.

14
Korelasi Pendidikan IPS dengan PKn

Pendidikan Ilmu Pendidikan Sosial dengan

Pendidikan Kewarganegaraan. Selain itu, ko-
relasi di antara keduanya terdapat juga dalam tra-
disi pembelajaran yaitu citizenship education sebagai
salah satu tradisi IPS. Secara epistimologis tidak
dapat dipisahkan dari perkembangan pemikiran
sosial studies. Ada dua pandangan mengenai korelasi
antara citizenship education dan social studies. (1)
Citizenship Education merupakan bagian dari Sosial
Studies, (2) Citizenship Education sebagai inti dari
Social Studies.

S ECARA konseptual terdapat korelasi antara
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“Citizenship transmission”merupakan tradisi
tertua dari social science yang isinya menekankan pa-
da esensi bahwa: Adult teachers process a particular
conception of citizenship that they wish all students to
share. Yaitu, siswa perlu mendapatkan pengetahuan
sebagai sefl evident truth yakni kebenaran yang diya-
kini sendiri, dan tugas guru adalah menyampaikan
pengetahuan yang diyakini kebenarannya dengan
cara kelangsungan hidup masyarakat diyakini da-
pat dipertahankan.

Tradisi reflective inquiry, pada dasarnya mene-
kankan pada upaya melatih siswa agar dapat meng-
ambil keputusan dalam konteks sosial politik, asas
demokrasi selalu menuntut warga negara untuk
turut serta secara aktif dalam proses pengambilan
keputusan.

Tradisi social studies as social critism adalah
kemampuan membiasakan diri dalam bersikap
peka, tanggap dan adaptif tetapi kritis terhadap
lingkungan sekitar guna memanfaatkan sum-
ber daya alam serta mengembangkan kehidup-
an yang sejahtera, harmonis dalam kebinekaan.

Tradisi social studies as personal development
of individual yaitu kemampuan menganalisis se-
cara terpadu untuk sampai pada kesadaran
bahwa adanya saling ketergantungan antara fe-
nomena dan gagasan dalam setiap mengha-
dapai berbagai masalah sosial maupun dalam
membangun kehidupan masyarakat yang da-
mai, dinamis, dan harmonis.

Sedangkan oleh “The Board of Directors of
National Council for the Social Studies”, (dalam
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Somantrie, 2005: 1) Social Studies dirumuskan
kembali definisinya pada tahun 1992 sebagai,
“Social studies is the integrated study of the social science
and humanities to promote civic competence. Within the
school program, social studies provides coordinated, sys-
tematic study drawing upon such disciplines as anthro-
pology, archaeology, economics, geography, history, law,
philosophy, political science, psychology, religion, and
sociology,a s well as appropriate content from the huma-
nities, mathematics, and natural sciences. The primary
purpose of social studies is to help young people develop
the ability to make informed and reasoned decisions for
the public good sd citizens of a culturally diverse,
democratic society in an interdependent world.

Atas dasar uraian di atas, tampak bahwa
Pendidikan Sosial diarahkan untuk para siswa
dapat memiliki spektrum pengalaman belajar
dan pengalaman hidup yang luas untuk men-
jadi warga negara yang kompeten dari ma-
syarakat demokratis dan berbeda secara kul-
tural dalam dunia yang saling tergantung.
Pendidikan Sosial (Social Studies) disikapi seba-
gai perpaduan ilmu sosial dan humaniora un-
tuk tujuan pembelajaran dalam rangka pen-
didikan warga negara (Citizenship Education).

Perpaduan adalah upaya yang disengaja
untuk menggunakan data ilmu sosial dan wa-
wasan humaniora sebagai upaya mempersiap-
kan warga negara dalam kehidupan demokrasi.
Melalui IPS, kehidupan sosial manusia dapat
dikaji secara utuh dan menyeluruh. Diharap-
kan, peserta didik dapat memahami berbagai
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aspek kehidupan ini, sehingga dapat mengatasi
masalahnya dan dapat membantu mengatasi
masalah orang lain, atau mampu membangun
dirinya dan membangun masyarakat, menjadi
warga negara yang baik. Selain dalam paradig-
ma baru IPS yang menempatkan Citizenship
Transmission atau PKn sebagai salah satu tradi-
sinya, dengan esensi dari IPS secara keseluruh-
an, Citizenship Transmission secara mandiri se-
sungguhnya telah berkembang sebagai suatu
bidang kajian dan program demokrasi yang
solid.

15
Kurikulum tentang PKn

URIKULUM merupakan seperangkat ren-
Kcana dan pengaturan mengenai tujuan, isi,

dan bahan pelajaran serta cara yang digu-
nakan sebagai pedoman penyelenggaraan kegiatan
pembelajaran untuk mencapai tujuan pendidikan
tertentu. Sementara KTSP dijabarkan sebagai kuri-
kulum operasional yang disusun oleh dan dilaksa-
nakan di masing-masing satuan pendidikan. KTSP
terdiri atas tujuan pendidikan tingkat satuan pen-
didikan, struktur dan muatan kurikulum tingkat
satuan pendidikan, kalender pendidikan, dan sila-
bus (Depdiknas, 2006: 5).
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Silabus diperlukan sebagai rencana pembela-

jaran pada suatu dan/atau kelompok mata pelajar-
an/tema tertentu yang mencakup standar kompe-
tensi, kompetensi dasar, materi pokok/pembe-
lajaran, kegiatan pembelajaran, indikator penca-
paian kompetensi untuk penilaian, penilaian, aloka-
si waktu, dan sumber belajar.

Prinsip KTSP

Kurilum Tingkat Satuan Pendidikan (KTSP)

dikembangkan berdasarkan prinsip sebagai berikut:

a.

Berpusat pada potensi, perkembangan, kebu-
tuhan, dan kepentingan peserta didik dan ling-
kungannya.

Kurikulum dikembangkan berdasarkan
prinsip bahwa peserta didik memiliki posisi
sentral untuk mengembangkan kompetensinya
agar menjadi manusia yang beriman dan ber-
takwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak
mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri
dan menjadi warga negara yang demokratis
serta bertanggung jawab.

Untuk mendukung pencapaian tujuan ter-
sebut pengembangan kompetensi peserta didik
disesuaikan dengan potensi, perkembangan, ke-
butuhan, dan kepentingan peserta didik serta
tuntutan lingkungan. Memiliki posisi sentral
berarti kegiatan pembelajaran berpusat pada
peserta didik.

Beragam dan terpadu.

Kurikulum dikembangkan dengan memper-

hatikan keragaman karakteristik peserta didik,
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kondisi daerah, jenjang dan jenis pendidikan,
serta menghargai dan tidak diskriminatif ter-
hadap perbedaan agama, suku, budaya, adat
istiadat, status sosial ekonomi, dan gender.

Kurikulum meliputi substansi komponen
muatan wajib kurikulum, muatan lokal, dan
pengembangan diri secara terpadu, serta disu-
sun dalam keterkaitan dan kesinambungan
yang bermakna dan tepat antarsubstansi.

c. Tanggap terhadap perkembangan ilmu pengeta-
huan, teknologi dan seni.

Kurikulum dikembangkan atas dasar kesa-
daran bahwa ilmu pengetahuan, teknologi dan
seni yang berkembang secara dinamis. Oleh
karena itu, semangat dan isi kurikulum mem-
berikan pengalaman belajar peserta didik untuk
mengikuti dan memanfaatkan perkembangan
ilmu pengetahuan, teknologi, dan seni.

d. Relevan dengan kebutuhan kehidupan.

Pengembangan kurikulum dilakukan de-
ngan melibatkan pemangku kepentingan (stake-
holders) untuk menjamin relevansi pendidikan
dengan kebutuhan kehidupan, termasuk di da-
lamnya kehidupan kemasyarakatan, dunia usa-
ha dan dunia kerja. Oleh karena itu, pengem-
bangan keterampilan pribadi, keterampilan ber-
pikir, keterampilan sosial, keterampilan akade-
mik, dan keterampilan vokasional merupakan
keniscayaan.

e. Menyeluruh dan berkesinambungan.

Substansi kurikulum mencakup keseluruh-

an dimensi kompetensi, bidang kajian keilmuan
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dan mata pelajaran yang direncanakan dan disa-
jikan secara berkesinambungan antarsemua jen-
jang pendidikan.

f. Belajar sepanjang hayat.

Kurikulum diarahkan kepada proses pe-
ngembangan, pembudayaan, dan pemberda-
yaan peserta didik agar mampu dan mau belajar
yang berlangsung sepanjang hayat. Kurikulum
mencerminkan keterkaitan antara unsur pendi-
dikan formal, nonformal, dan informal dengan
memperhatikan kondisi dan tuntutan lingkung-
an yang selalu berkembang serta arah pengem-
bangan manusia seutuhnya.

g. Seimbang antara kepentingan nasional dan ke-
pentingan daerah.

Kurikulum dikembangkan dengan memper-
hatikan kepentingan nasional dan kepentingan
daerah untuk membangun kehidupan berma-
syarakat, berbangsa, dan bernegara. Kepenting-
an nasional dan kepentingan daerah harus sa-
ling mengisi dan memberdayakan sejalan de-
ngan motto Bhineka Tunggal Ika dalam kerang-
ka Negara Kesatuan Republik Indonesia (NKRI).

Acuan Operasional

KTSP disusun dengan memperhatikan hal-hal
sebagai berikut:

a. Peningkataniman dan takwa serta akhlak mulia.
Keimanan dan ketakwaan serta akhlak mu-

lia menjadi dasar pembentukan kepribadian pe-
serta didik secara utuh. Kurikulum disusun agar
sejauh mungkin semua mata pelajaran dapat
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e.

menunjang peningkatan iman dan takwa serta
akhlak mulia.

Peningkatan potensi, kecerdasan, dan minat se-
suai dengan tingkat perkembangan dan kemam-
puan peserta didik.

Pendidikan merupakan proses sistematik
untuk meningkatkan martabat manusia secara
holistik yang memungkinkan potensi diri (afek-
tif, kognitif, psikomotor) berkembang secara op-
timal. Sejalan dengan itu, kurikulum disusun
dengan memperhatikan potensi, tingkat per-
kembangan, minat, kecerdasan intelektual, emo-
sional dan sosial, spritual, dan kinestetik peserta
didik.

Keragaman potensi dan karakteristik daerah
dan lingkungan.

Daerah memiliki potensi, kebutuhan, tan-
tangan, dan keragaman karakteristik lingkung-
an. Masing-masing daerah memerlukan pendi-
dikan sesuai dengan karakteristik daerah dan
pengalaman hidup sehari-hari. Oleh karena itu,
kurikulum harus memuat keragaman tersebut
untuk menghasilkan lulusan yang relevan de-
ngan kebutuhan pengembangan daerah.
Tuntutan pembangunan daerah dan nacional.

Dalam era otonomi dan desentralisasi untuk
mewujudkan pendidikan yang otonom dan de-
mokratis perlu memperhatikan keragaman dan
mendorong partisipasi masyarakat dengan tetap
mengedepankan wawasan nasional. Untuk itu,
keduanya harus ditampung secara berimbang
dan saling mengisi.

Tuntutan dunia kerja.
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Kegiatan pembelajaran harus dapat mendu-
kung tumbuh kembangnya pribadi peserta di-
dik yang berjiwa kewirausahaan dan mempu-
nyai kecakapan hidup. Oleh sebab itu, kuriku-
lum perlu memuat kecakapan hidup untuk
membekali peserta didik memasuki dunia kerja.
Hal ini sangat penting terutama bagi satuan
pendidikan kejuruan dan peserta didik yang
tidak melanjutkan ke jenjang yang lebih tinggi.

f. Perkembangan ilmu pengetahuan, teknologi,
dan seni.

Pendidikan perlu mengantisipasi dampak
global yang membawa masyarakat berbasis
pengetahuan di mana ipteks sangat berperan se-
bagai penggerak utama perubahan. Pendidikan
harus terus menerus melakukan adaptasi dan
penyesuaian perkembangan ipteks sehingga te-
tap relevan dan kontekstual dengan perubahan.
Oleh karena itu, kurikulum harus dikembang-
kan secara berkala dan berkesinambungan seja-
lan dengan perkembangan ilmu pengetahuan,
teknologi, dan seni.

g. Agama

Kurikulum harus dikembangkan untuk
mendukung peningkatan iman dan takwa serta
akhlak mulia dengan tetap memelihara toleransi
dan kerukunan umat beragama. Oleh karena itu,
muatan kurikulum semua mata pelajaran harus
ikut mendukung peningkatan iman, takwa dan
akhlak mulia tersebut.

h. Dinamika perkembangan global

Pendidikan harus menciptakan kemandi-
rian, baik pada individu maupun bangsa, yang
sangat penting dalam dinamika perkembangan
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global di mana pasar bebas sangat berpengaruh
pada semua aspek kehidupan semua bangsa.
Pergaulan antarbangsa yang semakin dekat me-
merlukan individu yang mandiri dan mampu
bersaing serta mempunyai kemampuan untuk
hidup berdampingan dengan bangsa lain.
i. Persatuan nasional dan nilai kebangsaan.
Pendidikan diarahkan untuk membangun
karakter dan wawasan kebangsaan peserta di-
dik yang menjadi landasan penting bagi upaya
memelihara persatuan dan kesatuan bangsa da-
lam kerangka NKRI. Kurikulum harus dapat
mendorong berkembangnya wawasan dan si-
kap kebangsaan serta persatuan nasional untuk
memperkuat keutuhan bangsa dalam wilayah
NKRI. Muatan kekhasan daerah harus dilaku-
kan secara proporsional.

j-  Kondisi sosial budaya masyarakat setempat.
Kurikulum harus dikembangkan dengan
memperhatikan karakteristik sosial budaya ma-
syarakat setempat dan menunjang pelestarian
keragaman budaya. Penghayatan dan apresiasi
pada budaya setempat harus terlebih dahulu di-
tumbuhkan sebelum mempelajari budaya dari
daerah dan bangsa lain.
k. Kesetaraan Gender
Kurikulum harus diarahkan kepada tercip-
tanya pendidikan yang berkeadilan dan mendu-
kung upaya kesetaraan jender.
. Karakteristik satuan Pendidikan.

94



Model Simulasi Sosial -- Mendidik Warga Negara Yang Baik

Kurikulum harus dikembangkan sesuai de-
ngan visi, misi, tujuan, kondisi, dan ciri khas
satuan pendidikan.

16
Merencanakan Proses Pembelajaran

puti silabus dan rencana pelaksanaan pembe-

lajaran (RPP) yang memuat identitas mata
pelajaran, standar kompetensi (SK), kompetensi da-
sar (KD), indikator pencapaian kompetensi, tujuan
pembelajaran, materi ajar, alokasi waktu, metode
pembelajaran, kegiatan pembelajaran, penilaian
hasil belajar, dan sumber belajar.

PERENCANAAN proses pembelajaran meli-
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a.

Silabus

Silabus sebagai acuan pengembangan RPP
memuat identitas mata pelajaran atau tema pela-
jaran, SK, KD, materi pembelajaran, kegiatan
pembelajaran, indikator pencapaian kompeten-
si, penilaian, alokasi waktu, dan sumber belajar.
Silabus dikembangkan oleh satuan pendidikan
berdasarkan Standar Isi (SI) dan Standar Kom-
petensi Lulusan (SKI), serta panduan penyu-
sunan Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan
(KTSP).

Dalam pelaksanaannya, pengembangan sila-
bus dapat dilakukan oleh para guru secara man-
diri atau berkelompok dalam sekolah atau
madrasah, kelompok Musyawarah Guru Mata
Pelajaran (MGMP) atau Pusat Kegiatan Guru
(PKG), dan Dinas Pendidikan.

Pengembangan silabus disusun di bawah su-
pervisi Dinas Pendidikan Kabupaten/Kota yang
bertanggung jawab di bidang pendidikan untuk
SD dan SMP, dan dinas Pendidikan Provinsi
yang bertanggung jawab di bidang pendidikan
untuk SMA dan SMK, serta departemen yang
menangani urusan pemerintahan di bidang
agama untuk MI, MTs, MA, dan MAK.

Rencana Pelaksanaan Pembelajaran

Silabus sebagai acuan pengembangan RPP
memuat identitas mata pelajaran atau tema pela-
jaran, SK, KD, materi pembelajaran, kegiatan
pembelajaran, indikator pencapaian kompeten-
si, penilaian, alokasi waktu, dan sumber belajar.

RPP dijabarkan dari silabus untuk meng-
arahkan kegiatan belajar peserta didik dalam
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upaya mencapai KD. Setiap guru pada satuan
pendidikan berkewajiban menyusun RPP secara
lengkap dan sistematis agar pembelajaran ber-
langsung secara interaktif, inspiratif, menye-
nangkan, menantang, memotivasi peserta didik
untuk berpartisipasi aktif, serta memberikan
ruang yang cukup bagi prakarsa, kreativitas,
dan kemandirian sesuai dengan bakat, minat,
dan perkembangan fisik serta psikologis peserta
didik.

RPP disusun untuk setiap KD yang dapat
dilaksanakan dalam satu kali pertemuan atau
lebih. Guru merancang penggalan RPP untuk
setiap pertemuan yang disesuaikan dengan
penjadwalan di satuan pendidikan.

Komponen RPP adalah :

a. Identitas mata pelajaran
Identitas mata pelajaran, meliputi: satu-
an pendidikan, kelas, semester, program/-
program keahlian, mata pelajaran atau tema
pelajaran, jumlah pertemuan.

b. Standar kompetensi
Standar kompetensi merupakan kualifi-
kasi kemampuan minimal peserta didik
yang menggambarkan penguasaan pengeta-
huan, sikap, dan keterampilan yang diharap-
kan dicapai pada setiap kelas dan/atau
semester pada suatu mata pelajaran.
c. Kompetensi dasar
Kompetensi dasar adalah sejumlah ke-
mampuan yang harus dikuasai peserta didik
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dalam mata pelajaran tertentu sebagai rujuk-
an penyusunan indikator kompetensi dalam
suatu pelajaran.
d. Indikator pencapaian kompetensi
Indikator kompetensi adalah perilaku
yang dapat diukur dan/atau diobservasi
untuk menunjukkan ketercapaian kompe-
tensi dasar tertentu yang menjadi acuan
penilaian mata pelajaran. Indikator penca-
paian kompetensi dirumuskan dengan
menggunakan kata kerja operasional yang
dapat diamati dan diukur, yang mencakup
pengetahuan, sikap, dan keterampilan.
e. Tujuan pembelajaran
Tujuan pembelajaran menggambarkan
proses dan hasil belajar yang diharapkan di-
capai oleh peserta didik sesuai dengan
kompetensi dasar.
f. Materi ajar
Materi ajar memuat fakta, konsep, prin-
sip, dan prosedur yang relevan, dan ditulis
dalam bentuk butir sesuai dengan rumusan
indikator pencapaian kompetensi.

g. Alokasi waktu
Alokasi waktu ditentukan sesuai dengan
keperluan untuk pencapaian KD dan beban
belajar.
h. Metode pembelajaran
Metode pembelajaran digunakan oleh
guru untuk mewujudkan suasana belajar
dan proses pembelajaran agar peserta didik
mencapai kompetensi dasar atau seperang-
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kat indikator yang telah ditetapkan. Pemi-
lihan metode pembelajaran disesuaikan de-
ngan situasi dan kondisi peserta didik, serta
karakteristik dari setiap indikator dan kom-
petensi yang hendak dicapai pada setiap
mata pelajaran.

i. Kegiatan pembelajaran

(1)

Pendahuluan

Pendahuluan merupakan kegiatan
awal dalam suatu pertemuan pembela-
jaran yang ditujukan untuk membang-
kitkan motivasi dan memfokuskan per-
hatian peserta didik untuk berpartisipasi
aktif dalam proses pembelajaran.
Inti

Kegiatan inti merupakan proses
pembelajaran untuk mencapai KD. Ke-
giatan pembelajaran dilakukan secara
interaktif, inspiratif, menyenangkan,
menantang, memotivasi peserta didik
untuk berpartisipasi aktif, serta mem-
berikan ruang yang cukup bagi pra-
karsa, kreativitas, dan kemandirian se-
suai dengan bakat, minat, dan per-
kembangan fisik serta psikologis peserta
didik. Kegiatan ini dilakukan secara
sistematis dan sistemik melalui proses
eksplorasi, elaborasi, dan konfirmasi.
Penutup

Penutup merupakan kegiatan yang
dilakukan untuk mengakhiri aktivitas
pembelajaran yang dapat dilakukan da-
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C.

j-

lam bentuk rangkuman atau kesimpul-

an, penilaian dan refleksi, umpan balik,

dan tindak lanjut.
Penilaian hasil belajar

Prosedur dan instrumen penilaian proses
dan hasil belajar disesuaikan dengan indika-
tor pencapaian kompetensi dan mengacu
kepada standar penilaian.
Sumber belajar

Penentuan sumber belajar didasarkan
pada standar kompetensi dan kompetensi
dasar, serta materi ajar, kegiatan pembela-
jaran, dan indikator pencapaian kompetensi.

Prinsip Menyusun RPP PKn

Terdapat beberapa prinsip dalam me-

nyusun Rencana Pelaksanaan Pembelajaran
Pendidikan Kewarganegaraan (PKn). Se-
jumlah prinspi tersebut adalah:

a. Memperhatikan perbedaan individu peserta

didik.

RPP disusun dengan memperhatikan
perbedaan jenis kelamin, kemampuan awal,
tingkat intelektual, minat, motivasi belajar,
bakat, potensi, kemampuan sosial, emosi,
gaya belajar, kebutuhan khusus, kecepatan
belajar, latar belakang budaya, norma, nilai,
dan/atau lingkungan peserta didik.
Mendorong partisipasi aktif peserta didik

Proses pembelajaran dirancang dengan
berpusat pada peserta didik untuk mendo-
rong motivasi, minat, kreativitas, inisiatif,
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inspirasi, kemandirian, dan semangat bela-
jar.
c. Mengembangkan budaya baca-tulis
Proses pembelajaran dirancang untuk
mengembangkan kegemaran membaca, pe-
mahaman beragam bacaan, dan berekspresi
dalam berbagai bentuk tulisan.
d. Memberikan umpan balik dan tindak lanjut
RPP memuat rancangan program pem-
berian umpan balik positif, penguatan, pe-
ngayaan, dan remedi.
e. Keterkaitan dan keterpaduan
RPP disusun dengan memperhatikan ke-
terkaitan dan keterpaduan antara SK, KD,
materi pembelajaran, kegiatan pembelajar-
an, indikator pencapaian kompetensi, peni-
laian, dan sumber belajar dalam satu keutuh-
an pengalaman belajar. RPP disusun dengan
mengakomodasikan pembelajaran tematik,
keterpaduan lintas mata pelajaran, lintas as-
pek belajar, dan keragaman budaya.
f. Menerapkan teknologi informasi dan komu-
nikasi
RPP disusun dengan mempertimbang-
kan penerapan teknologi informasi dan ko-
munikasi secara terintegrasi, sistematis, dan
efektif sesuai dengan situasi dan kondisi.

17
PKn dalam Kurikulum

ATA pelajaran PKn merupakan bidang kajian
interdisipliner. Artinya, materi keilmuan PKn
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dijabarkan dari beberapa disiplin ilmu
antara lain ilmu politik, ilmu negara,
ilmu tata negara, hukum, sejarah, eko-

nomi, moral, dan filsafat. Saat ini Citizen
Transmission, sebagai salah satu tradisi IPS, menurut
Winataputra (2001: ii) sudah berkembang pesat
menjadi batang tubuh (body of knowledge) yang di-
kenal memiliki paradigma sistemik yang di dalam-
nya terdapat tiga domain citizenship education atau
PKn, yakni domain akademis, domain kurikuler,
dan domain sosial kultural.

Sebagaimana lazimnya suatu bidang studi
yang diajarkan di sekolah, materi keilmuan mata pe-
lajaran PKn mencakup dimensi pengetahuan (know-
ledge), keterampilan (skill), dan nilai (values). Sejalan
dengan ide pokok mata pelajaran PKn yang ingin
membentuk warga negara yang ideal yaitu warga
negara yang memiliki keimanan dan ketakwaan
terhadap Tuhan Yang Maha Esa, pengetahuan,
keterampilan, dan nilai sesuai dengan konsep dan
prinsip PKn. Pada gilirannya warga negara yang
baik tersebut diharapkan dapat membantu terwu-
judnya masyarakat yang demokratis konstitusional.

Secara garis besar mata pelajaran PKn terdiri
atas:

a. Dimensi pengetahuan
Kewarganegaraan (civics knowledge) menca-
kup bidang politik, hukum dan moral. Secara
terperinci, mata pelajaran PKn meliputi penge-
tahuan tentang prinsip dan proses demokrasi,
lembaga pemerintah dan non-pemerintah, iden-
titas nasional, hak dan kewajiban warga negara,
hak asasi manusia, hak sipil, dan hak politik.
b. Dimensi keterampilan
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Kewarganegaraan (civics skills) meliputi ke-
terampilan partisipasi dalam kehidupan ber-
bangsa dan bernegara, misalnya: berperan serta
aktif mewujudkan masyarakat madani (civil so-
ciety), keterampilan mempengaruh dan monitor-
ing jalannya pemerintahan, dan proses pengam-
bilan keputusan politik, keterampilan memecah-
kan masalah sosial, keterampilan mengadakan
koalisi, kerja sama, dan mengelola konflik.

c. Dimensi Nilai

Nilai kewarganegaraan (civics values) menca-
kup antara lain percaya diri, komitmen, pengua-
saan atas nilai religius, norma dan nilai luhur,
nilai keadilan, demokratis, toleransi, kebebasan
individual, kebebasan berbicara, kebebasan
pers, kebebasan berserikat dan berkumpul, dan
perlindungan terhadap minoritas. (Depdiknas:
2004).

“Citizenship education” oleh Cogan (1999: 4)
digunakan sebagai istilah yang bermakna
“...both these in-school experriences as well as out-of
school or non-formal/informal learning which takes
place in the family, the religious organizations,
community organizations, the media, etc which help
to shape the totality of the citizen.” Maksudnya,
sebagai pengalaman di sekolah dan di luar se-
kolah seperti di rumah, dalam organisasi keaga-
maan, dalam organisasi kemasyarakatan, mela-
lui media massa, dan lain-lain, yang berperan
membantu proses pembetukkan totalitas seba-
gai warga negara. Sehubungan dengan itu, mata
pelajaran PKn mencakup dimensi pengetahuan,
keterampilan, dan Kewarganegaraan.
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18
Metode Simulasi Sosial

AKIKAT belajar sebagai suatu peruba-
han adalah sebagai berikut: Belajar
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adalah berubah, dalam hal ini yang di-
maksudkan belajar berarti usaha mengubah
tingkah laku. Jadi belajar akan membawa suatu
perubahan pada individu yang belajar. Peru-
bahan itu tidak hanya berkaitan dengan penam-
bahan ilmu pengetahuan, tetapi juga berbentuk
kecakapan, keterampilan, sikap, pengertian,
harga diri, minat, watak, penyesuaian diri. Je-
lasnya, menyangkut segala aspek organisme
dan tingkah laku pribadi seseorang (Sardiman,
1992: 22).

Pada prinsipnya belajar merupakan pro-
ses perubahan yang memerlukan usaha, di ma-
na perubahan yang dihasilkannya tidak hanya
mencakup aspek kognitif saja tetapi juga per-
ubahan dalam aspek afektif dan psikomotor.
Sementara mengajar merupakan bagian dari
pengertian belajar, bahwa mengajar diartikan
sebagai aktivitas mengarahkan, memberikan
kemudahan bagaimana cara menemukan se-
suatu (bukan memberi sesuatu) berdasarkan
kemampuan yang dimiliki oleh pelajar.

Mengajar bukanlah memberi sesuatu, per-
nyataan ini sesuai dengan pandangan modern,
di mana mengajar bukan kegiatan yang sifatnya
teacher centered atau otokratis. Tugas mengajar ini
jangan dilihat secara tradisional dari sudut guru
saja, melainkan hendaknya dilihat dari siswa
(siswa sentris = student base). Dengan demikian
konsep mengajar yang relevan untuk saat ini
adalah pengajaran yang berpusat pada siswa

105



Model Simulasi Sosial -- Mendidik Warga Negara Yang Baik

(student centered). Mengajar adalah proses atau
rekayasa tampilan totalitas diri dan profesional
guru dalam rangka memfasilitasi proses belajar.

Intinya mengajar berarti membimbing ak-
tivitas anak, membimbing pengalaman anak,
dan membantu anak berkembang dan menye-
suaikan diri kepada lingkungan, mengajar se-
bagai upaya membelajarkan peserta didik se-
hingga muncul kegiatan belajar dalam suatu
kondisi lingkungan belajar tertentu.

Disimpulkan, mengajar pada prinsipnya
saling mendukung satu sama lain, atau bisa di-
katakan bahwa mengajar adalah proses mem-
bimbing kegiatan belajar dalam rangka menga-
rahkan siswa terhadap tujuan belajar.

Konsep “pembelajaran” terdiri atas dua
pokok kegiatan, yaitu belajar dan mengajar.
Pembelajaran memuat makna dua proses ke-
giatan, yaitu kegiatan belajar siswa (selanjutnya
akan disingkat menjadi KBS) dan kegiatan pe-
rancangan serta pelaksanaan/mengajar guru
(KMG).

Kaitannya dengan makna pembelajaran
sebagai berikut: Pembelajaran (proses KBM) de-
wasa ini bersoko guru pada aktivitas proses be-
lajar siswa kadar tinggi dan multi-domain serta
multidimensional (media, sumber belajar, dan
gatra kehidupannya (Ipoleksosbudhankam) de-
ngan gatra waktu kemarin, kini, dan esok serta
dengan lingkungan kehidupannya) dengan po-
la pengorganisasian bahan ajar (disingkat BA)
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serta proses ajar yang utuh/terpadu (pola inte-
grated curriculum)(Djahiri: 2000-2001: 1).

Dapat disimpulkan bahwa pengertian

pembelajaran adalah:

a.

Pada dasarnya pembelajaran merupakan inter-
aksi antara guru dan siswa, siswa dengan siswa
dan dengan unsur pembelajaran lain, sehingga
dalam pembelajaran ini terdapat dua kegiatan
yang tak terpisahkan, yaitu kegiatan mengajar
dan belajar.

Dalam proses pembelajaran, unsur proses bela-
jar dan mengajar memegang peranan yang vital.
Mengajar adalah proses memilih kegiatan bela-
jar dan kegiatan mengajar hanya bermakna bila
terjadi kegiatan belajar.

Pembelajaran yang ideal adalah pembelajaran
yang sifatnya siswa sentris dan bukannya pem-
belajaran yang sifatnya guru sentris. Di mana
dalam pembelajaran siswa sentris, guru berpe-
ran sebagai pembimbing proses pembelajaran.
Dengan demikian kegiatan belajar siswa lebih
dominan daripada kegiatan mengajar guru.

Sedangkan teori pembelajaran dalam

rumusannya sebagai berikut:

a.

b.

Mengajar adalah upaya menyampaikan penge-
tahuan kepada peserta didik/siswa di sekolah.
Mengajar adalah mewariskan kebudayaan kepa-
da generasi muda melalui lembaga pendidikan
sekolah.

Pembelajaran adalah upaya mengorganisasi
lingkungan untuk menciptakan kondisi belajar
bagi peserta didik.
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d. Pembelajaran adalah upaya mempersiapkan pe-
serta didik untuk menjadi warga negara yang
baik.

e. Pembelajaran adalah proses membantu siswa
menghadapi kehidupan masyarakat sehari-hari.
(Hamalik, 1999: 57-65).

Rumusan pertama muncul implikasi bahwa
pembelajaran merupakan persiapan di masa depan.
Pembelajaran merupakan proses penyampaian pe-
ngetahuan, tujuan utama pembelajaran ialah pe-
nguasaan pengetahuan, guru dipandang sebagai
orang yang sangat berkuasa, siswa selalu bersikap
dan bertindak pasif, serta kegiatan pembelajaran
hanya berlangsung di dalam kelas.

Rumusan yang menyatakan bahwa mengajar
adalah mewariskan kebudayaan kepada generasi
muda melalui lembaga pendidikan sekolah, akan
memunculkan implikasi bahwa pembelajaran ber-
tujuan membentuk manusia berbudaya, pembela-
jaran berarti suatu proses pewarisan, bahan pembe-
lajaran bersumber dari kebudayaan, dan siswa seba-
gai generasi muda ahli waris kebudayaan.

Sementara dari rumusan bahwa pembelajaran
adalah upaya mengorganisasi lingkungan untuk
menciptakan kondisi belajar bagi peserta didik, me-
nimbulkan implikasi bahwa pendidikan bertujuan
mengembangkan atau mengubah tingkah laku pe-
serta didik, kegiatan pembelajaran berupa pengor-
ganisasian lingkungan, dan peserta didik sebagai
organisasi yang hidup.

Pembelajaran adalah upaya mempersiapkan
peserta didik menjadi warga negara yang baik,
implikasi yang muncul bahwa tujuan pembelajaran
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adalah pembentukan warga negara yang baik. Pem-
belajaran berlangsung dalam suasana kerja, peserta
didik sebagai calon warga negara yang memiliki
potensi untuk bekerja, serta guru sebagai pimpinan
dan pembimbing bengkel kerja.

Terakhir, dari rumusan bahwa pembelajaran
adalah suatu proses membantu siswa menghadapi
kehidupan masyarakat sehari-hari, muncul implika-
si bahwa tujuan pembelajaran ialah mempersiapkan
siswa untuk hidup dalam masyarakatnya, kegiatan
pembelajaran berlangsung dalam hubungan seko-
lah dan masyarakat, siswa belajar secara aktif, serta
guru bertugas sebagai komunikator.

Secara garis besar, rumusan pertama lebih me-
mentingkan pada mata pelajaran yang harus dipe-
lajari siswa. Rumusan kedua menitikberatkan pada
keterkaitan antara pembelajaran dan kebudayaan,
rumusan ketiga menitik beratkan pada unsur ke-
terkaitan di antara peserta didik, lingkungan dan
proses belajar. Rumusan keempat berorientasi kepa-
da kebutuhan dan tuntutan masyarakat, dan ter-
akhir rumusan yang kelima berorientasi pada kehi-
dupan masyarakat.

Mengacu pada rumusan teori pembelajaran
tersebut, selanjutnya bila dikemukakan pula bahwa
masing-masing rumusan dan konsep tentang pem-
belajaran yang telah dikemukakan di atas, masing-
masing memiliki kelebihan dan kelemahan ter-
sendiri. Kelebihan dan kelemahan yang dimaksud
salah satunya adalah berkenaan dengan relevansi
rumusan tersebut dengan tuntutan dan kebutuhan
proses pembelajaran sekarang ini.
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Konsep yang terkandung dalam rumusan per-
tama, contohnya, dalam beberapa hal landasan pe-
mikirannya sudah tidak sesuai dengan tuntutan dan
kebutuhan pembelajaran sekarang ini, terutama da-
lam hal peran guru yang terlalu dominan dan sikap
siswa yang pasif dalam pembelajaran. Sementara
rumusan yang kelima sangat memiliki relevansi de-
ngan tuntutan dan kebutuhan proses pembelajaran
saat ini yang mengharuskan siswa belajar secara
aktif.

Disimpulkan dengan adanya pengetahuan
dan wawasan tentang teori pembelajaran seperti di
atas, pengajar akan lebih memahami bahwa proses
dan kegiatan belajar merupakan hal yang kompleks.
Sehingga diharapkan dari pemahaman ini guru
memiliki bekal yang memadai dalam meninjau
masalah pembelajaran yang dihadapi, serta menjadi
pertimbangan dalam menetapkan proses dan ke-
giatan belajar yang akan dilaksanakan.

Pembelajaran merupakan sistem, kombinasi
dari berbagai macam unsur pembelajaran, di mana
unsur pembelajaran yang ada saling berinteraksi
untuk menunjang proses pembelajaran dalam rang-
ka mencapai tujuan pembelajaran. Adapun unsur
pembelajaran pembelajaran adalah “kombinasi
yang tersusun meliputi unsur manusiawi, material,
fasilitas, perlengkapan dan prosedur yang saling
mempengaruhi dalam mencapai tujuan pembelajar-
an”.

Pengertian pembelajaran selanjutnya dikemu-
kakan bahwa unsur-unsur pembelajaran adalah:

a. Unsur manusia, unsur yang dimaksud yaitu sis-
wa, guru, dan tenaga lainnya.
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Unsur material, unsur yang dimaksud di anta-
ranya buku, papan tulis, kapur, fotografi, audio,
video tape, dan lain-lain.
Unsur fasilitas dan perlengkapan, di antaranya
adalah ruangan kelas, perlengkapan audio vi-
sual, komputer, dan lain-lain
Unsur prosedur, di antaranya adalah jadwal,
metode penyampaian informasi belajar, praktik,
ujian dan sebagainya.

Selain hal tersebut, unsur pembelajaran mini-

mal yang harus ada dalam sistem pembelajaran
yaitu siswa, tujuan dan prosedur kerja untuk men-
capai tujuan.

Unsur pembelajaran dengan sebutan kompo-

nen pembelajaran sebagai berikut:

a.

Raw Input, adalah kondisi dan keberadaan siswa
yang mengikuti kegiatan pembelajaran (motiva-
si, minat, sikap dan kebiasaan).
Instrumental Input, adalah sarana dan prasarana
yang terkait dengan proses pembelajaran, seper-
ti metode, guru, teknik, media dan bahan pela-
jaran.
Environmental Input, adalah situasi dan kebera-
daan lingkungan baik fisik, sosial maupun bu-
daya, di mana kegiatan belajar dilaksanakan.
Expected Output, merujuk pada rumusan norma-
tif yang harus menjadi miliki siswa setelah me-
laksanakan proses pembelajaran (Hamalik,
1999: 51).

Ada tiga unsur dasar dalam pembelajaran,

yaitu:
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a. Siswa, yang terus berusaha mengembangkan si-
rinya seoptimal mungkin, melalui berbagai ke-
giatan (belajar) guna mencapai tujuannya sesuai
dengan tahapan perkembangan yang dijalani-
nya.

b. Tujuan, ialah apa yang akhirnya diharapkan ter-
capai setelah adanya kegiatan belajar mengajar.

c. Guruy, ialah orang dewasa yang karena jabatan-
nya secara formal selalu mengusahakan tercip-
tanya situasi yang tepat (mengajar) sehingga
memungkinkan terjadinya proses pengalaman
belajar (learning experiences) pada diri siswa, de-
ngan mengarahkan segala sumber (learning
resources) dan menggunakan strategi belajar
mengajar (teaching/learning strategy) yang tepat
(appropriate) (Syamsudin, 2002: 150-155).

Dapat disimpulkan bahwa unsur pembelajar-
an yang telah disebutkan secara langsung maupun
tidak langsung menentukan dan mempengaruhi
kualitas pembelajaran secara keseluruhan. Dengan
kata lain, pengorganisasian secara tepat dan baik
dari unsur pembelajaran yang ada akan menim-
bulkan dampak berupa terciptanya pembelajaran
yang berkualitas. Sebaliknya, pengorganisasian
yang kurang tepat dan baik akan menimbulkan
dampak berupa terciptanya pembelajaran yang ti-
dak berkualitas. Dengan pihak terkait, terutama
sekolah dan guru dalam hal ini perlu melakukan
pengorganisasian secara baik dan tepat terhadap
unsur pembelajaran yang ada.

Berhasil atau tidaknya proses pembelajaran
tidak bisa dilepaskan dari komponen yang terlibat
di dalamnya. Salah satu unsur atau komponen yang
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erat kaitannya dengan cara penyajian atau pengor-
ganisasian bahan pembelajaran adalah metode.
Metode merupakan cara atau pendekatan yang di-
peragakan guru dalam proses pembelajaran dengan
menggunakan prosedur yang sistematis untuk tu-
juan mengajar.

Metode pembelajaran merupakan, “Cara yang
digunakan untuk menyampaikan materi pelajaran
dalam upaya mencapai tujuan kurikulum.” “Meto-
de adalah seperangkat teknik atau cara membe-
lajarkan peserta didik secara baik dan layak.”

Metode adalah cara yang dipakai dalam pro-
ses pembelajaran yang diorganisir secara sistematis
untuk mencapai tujuan pembelajaran. Di dalam
metode terkandung pengertian terlaksananya ke-
giatan guru dan kegiatan siswa dalam proses pem-
belajaran. Di mana metode sebagai cara yang digu-
nakan guru untuk memberikan pengajaran mendu-
kung kegiatan belajar yang dilakukan siswa.

Metode pembelajaran erat kaitannya dengan
teknik pembelajaran yang digunakan. Namun kita
dapat membedakan metode dan teknik berdasarkan
kemungkinan luasnya penggunaan cara penyajian
bahan atau pengorganisasian kegiatan belajar
mengajar. Bila cara tersebut hanya cocok untuk
bidang studi atau bagian tertentu yang spesifik,
maka kita sebut Teknik. Sedangkan bila dapat di-
pergunakan dalam berbagai konteks mata pelajaran
maka kita sebut metode.

Metode pembelajaran erat kaitannya pula de-
ngan pendekatan. “Pendekatan atau approach adalah
cara berpikir (way of thinking), cara menyikapi atau
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sudut pandang yang dianut, digunakan saat mem-
buat strategi atau keputusan atau pilihan”(Djahiri,
2004: 33).

Metode pembelajaran menempati fungsi yang

penting dalam proses pembelajaran, karena me-
muat tugas yang perlu dikerjakan siswa dan guru.
Hubungannya dengan pengertian pendekatan ter-
sebut, ada tiga alternatif pendekatan yang dapat
digunakan dalam pemilihan suatu metode pembela-
jaran. Tiga pendekatan sebagai berikut:

a.

Pendekatan yang berpusat pada mata pelajaran,
di mana materi pembelajaran terutama bersum-
ber dari mata pelajaran. Penyampaiannya dila-
kukan melalui komunikasi antara guru dan
siswa. Guru sebagai penyampai pesan atau ko-
munikator, siswa sebagai penerima pesan. Ba-
han pelajaran adalah pesan itu sendiri. Dalam
rangkaian komunikasi tersebut dapat diguna-
kan berbagai metode mengajar.

Pendekatan yang berpusat pada siswa. Pembe-
lajaran dilaksanakan berdasarkan kebutuhan,
minat dan kemampuan siswa. Dalam pendekat-
an ini lebih banyak digunakan metode dalam
rangka individualisasi pembelajaran. Seperti be-
lajar mandiri, belajar modul, paket belajar, dan
sebagainya.

Pendekatan yang berorientasi pada kehidupan
masyarakat. Pendekatan ini bertujuan mengin-
tegrasikan sekolah dan masyarakat dan untuk
memperbaiki kehidupan masyarakat. Prosedur
yang ditempuh ialah dengan mengundang
masyarakat ke sekolah atau siswa berkunjung ke
masyarakat. Metode yang digunakan terdiri atas
karya wisata, narasumber, kerja pengalaman,
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survei, projek pengabdian atau pelayanan ma-
syarakat, berkemah dan unit (Hamalik, 1999:
27).

Pemaparan di atas menjelaskan bahwa meto-
de pembelajaran kaitannya dengan teknik dan
pendekatan pembelajaran merupakan bagian yang
tak terpisahkan dari pemilihan dan penggunaan
metode pembelajaran. Disimpulkan bahwa metode
pembelajaran sebagai suatu cara yang dirancang
secara sistematis dan diterapkan dalam proses
pembelajaran, bagaimanapun juga perlu didukung
oleh teknik dan pendekatan pembelajaran yang
tepat, sehingga tujuan pembelajaran yang telah
ditetapkan bisa dicapai dengan baik.

19
Belajar PKn Melalui Metode “Games”
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guru dalam proses pembelajaran di dalam

kelas, di antaranya ceramah bervariasi, dis-
kusi, projek, kerja kelompok (kejarkop), metode in-
quiry dan pemecahan masalah, metode demonstrasi,
metode simulasi dan metode permainan ‘Garmes’.

'BERBAGAI pilihan metode bisa digunakan

Permainan atau games adalah salah satu cara
ber-KBS (Kegiatan Belajar Siswa) dalam PVCT
(Pembelajaran Value Clarification Tekhnique) yang
dilakukan secara bebas, penuh minat dan aksi reaksi
spontan yang terarah menuju target isi dan pesan
harapan yang termuat dalam permainan tersebut.

Praktik metode permainan, bentuk dan jenis-
nya bisa bermacam-macam, di antaranya simulasi,
bermain peran (role playing), permainan kata, per-
mainan kompetensi (games competition), peer teach-
ing, sosiodrama, permainan kuis, broken squere,
broken treeangle, dan lain sebagainya.

Kegunaan penggunaan metode permainan,
adalah sebagai berikut:

a. Mendorong motivasi siswa akan sesuatu;

b. Melibatkan (engaging) siswa dalam KBM/PBM
melalui suasana simulasi;

c. Memberi kesempatan untuk penerapan penge-
tahuan/perbendaharaan dirinya;

d. Melatih untuk mempertajam segala potensi
indera dan efeksinya;

e. Melatih kerjasama antar potensi diri dengan
sesama;
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f. Menciptakan suasana belajar yang rileks, terbu-
ka dan CBSA;

g. Sebagai media yang sekaligus menanamkan mi-
si nilai (the medium is the message) (Djahiri, 1995:
92).

Disimpulkan dari semua metode pembelajar-
an yang telah dipaparkan di atas, bahwa masing-
masing pemilihannya bergantung pada target atau
tujuan pembelajaran yang diharapkan atau ingin
dicapai. Dalam hal ini kemampuan guru untuk
mempertimbangkan dan merancang pada rencana
pembelajaran, kebaikan dan lekemahan dari tiap
metode akan memegang peranan yang penting. Se-
orang pengajar yang kompeten/profesional harus
memiliki kemampuan mempertimbangkan pemi-
lihan setiap metode pembelajaran dengan meng-
ambil manfaat dari segi kebaikan dan dapat juga
mengatasi kelemahan yang dimilikinya.

Metode permainan bukan model simulasi,
model permainan bukan pula salah satu bentuk dari
metode simulasi seperti yang disinggung Gilstrap
yang memasukkan permainan sebagai salah satu
bentuk model simulasi, selain peer teaching, sosio-
drama, psikodrama, dan bermain peran (role
playing) (Uzer, 2002: 3).

Metode permainan tidak sama atau bukanlah
model simulasi, karena jika mengacu pada penger-
tian simulasi sebagai hal yang sifatnya pura-pura.
Kamus Besar Bahasa Indonesia menjelaskan,
“Simulasi adalah pelatihan yang memperagakan
sesuatu dalam bentuk yang mirip dengan keadaan
yang sesungguhnya ini.” Makna simulasi (simula-
tion) yang sebenarnya ialah berpura-pura yang
mirip dengan berandai-andai.
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Metode permaianan bukanlah simulasi yang
tepat. Simulasi merupakan salah satu bentuk meto-
de permainan atau games. Simulasi adalah salah satu
bentuk games VCT, yang asal mulanya bernama si-
mulation games, yang secara makna sebenarnya ialah
latihan, atau melatih sesuatu yang mendekati ke-
adaan yang sebenarnya atau seperti aslinya. Metode
permainan merupakan salah satu cara ber-KBS
dalam PVCT yang dilaksanakan secara bebas, pe-
nuh minat dan aksi serta reaksi spontan yang ter-
arah menuju target isi dan pesan harapan yang ter-
muat dalam permainan tersebut.

Sementara metode permainan adalah game.
Hakikat games tidak lain dari bentuk upaya metodo-
logis atau media pengejaran yang mengangkat
keadaan kehidupan riil/nyata ke dalam kelas, sete-
lah keadaan kehidupan riil tersebut disesuaikan
dengan tema/TIK pelajaran serta keadaan perkem-
bangan siswa (Djahiri, 1995: 92).

Dapat disimpulkan bahwa metode permainan
adalah suatu cara penyajian bahan pelajaran dalam
proses pembelajaran melalui berbagai bentuk per-
mainan, salah satunya dengan bentuk simulasi.

Penerapan metode permainan dalam proses
pembelajaran, khususnya dalam proses pembela-
jaran PKn dilandasi oleh beberapa pertimbangan di
antaranya adalah keunggulannya sebagai metode
yang menarik perhatian siswa, agar pembelajaran
dirasakan tidak jenuh atau monoton. Metode per-
mainan ini merupakan metode yang paling mena-
rik, karena sifat isinya yang ringan dan mudah
dicerna, dan secara prosedural bersifat bebas, santai
serta reaktif.
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Keunggulan metode permainan dapat dilihat
dari kegunaannya yang cukup banyak, sebagai
berikut:

a. Mendorong motivasi siswa akan sesuatu;

b. Melibatkan (engaging) siswa dalam KBM/PBM
melalui suasana simulasi;

c. Memberi kesempatan untuk penerapan penge-
tahuan/perbendaharaan dirinya;

d. Melatih untuk mempertajam segala potensi in-
dera dan efeksinya;

e. Melatih kerjasama antar potensi diri dengan
sesama;

f. Menciptakan suasana belajar yang rileks, terbu-
ka dan CBSA;

g. Sebagai media yang sekaligus menanamkan mi-
si nilai (the medium is the message).(Djahiri, 1995:
92).

Sementara Dave Merer menyatakan keung-
gulan metode permainan dalam belajar sebagai
berikut:

a. Menyingkirkan keseriusan yang menghambat;
b. Menghilangkan stres dalam lingkungan belajar
c. Mengajak orang terlibat penuh;
d. Meningkatkan proses belajar (Djahiri, 1995: 92).
Keunggulan model permainan dalam pembe-
lajaran salah satunya mampu menciptakan pembe-
lajaran yang menyenangkan (joyfull learning), di
samping kegunaannya dalam rangka meningkatkan
motivasi dan keaktifan belajar siswa.
Sebagai suatu metode, permainan juga memi-
liki kelemahan sebagaimana dikemukakan Hasibu-
an, yaitu:
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a. Keefektifannya dalam memajukan belajar belum
mampu dapat dilaporkan oleh riset.

b. Validitas simulasi masih banyak diragukan
orang.

¢. Menuntut imajinasi dari guru dan siswa (Hama-
lik, 1999: 98).

Kelemahan metode permainan seperti yang
diungkapkan Hasibuan tersebut, untuk konteks saat
ini dapat dikatakan kurang relevan dengan bukti
yang ada, terutama untuk poin a dan b. Namun
sanggahan teori Hasibuan tersebut menyatakan
bahwa model permainan merupakan salah satu me-
tode pembelajaran yang berhasil. Karena, penelitian
BEA mengungkapkan, siswa yang mengikuti model
permainan selama dua minggu, dan siswa yang
mengikuti ceramah enam bulan, menempuh ujian
pengetahuan kognitif dengan hasil yang sama baik.

Maka jelasnya model permainan cukup efektif
diterapkan dalam pembelajaran jika dibandingkan
dengan model konvensional seperti ceramah. Se-
mentara kelemahan point c yang disebut Hasibuan,
tidaklah terlalu krusial mengingat saat ini sudah
banyak buku yang dapat menjadi rujukan bagi guru
untuk menerapkan metode permainan, dengan
demikian dalam hal ini guru tidak perlu dituntut
untuk terlalu berimajinasi dalam menciptakan
metode permainan.

Dalam mata pelajaran PKn, model permainan
yang dapat digunakan di antaranya adalah per-
mainan berandai-andai, permainan pecahan segi
empat (the broken square), permainan bank data dan
jurnal, permainan mengenali diri sendiri dan kontak
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diri, permainan kartu keyakinan dan permainan
mendengarkan dan menyimak orang lain, serta
bermain peran (role playing).

Mengacu pada buku Strategi Pengajaran Afek-

tif-Nilai-Moral-VCT dan Games dalam VCT (1985: 93-
109) dan Dasar-dasar Umum Metodologi, dan Pengajar-
an Nilai Moral PVCT (1995/1998: 82-86) dari Kosasih
Djahiri, berikut dikemukakan pengertian, tujuan
dan langkah penerapan dari model permainan ter-
sebut, sebagai berikut:

a.

Permainan Andai-andai
Berbeda dengan role playing di mana siswa

harus “acting, doing, performing”, dalam per-
mainan andai-andai, siswa sebagai pelakon ha-
rus melakukan “behaving”, yaitu berlakon secara
abstrak, berandai-andai atau nyawang atau ta-
king role atau taking place saja.

Metode permainan dapat dilakukan dengan
model behavioral dan metode amplop nasib. Da-
lam metode behavioral ini siswa dihadapkan
pada suatu permasalahan yang harus dilakukan
(in action). Sementara dalam amplop nasib cara
memproses KBM-nya adalah sebagai berikut:
(1) Siswa pelakon bisa dipanggil kemuka kelas

(5-6 orang) sesuai amplop atau tempat du-

duk.

(2) Beritahukan bahwa ini amplop nasib artinya
amplop ini seseorang akan bernasib mujur
atau kurang baik. Amplop jangan dibuka
dahulu sebelum diperintahkan (dibuka satu
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demi satu) dan setelah dibuka, bacalah da-

hulu dalam hati lalu baca keras-keras dan ja-

wab pertanyaan didalamnya satu demi satu.

(3) Satu demi satu diproses dan didialogkan de-
ngan memberi kesempatan komentar dan
reaksi siswa lain.

Hal penting yang tidak boleh diabaikan dari
penerapan metode permainan andai-andai ada-
lah target pesan nilai moral yang hendak dicapai
dalam pembelajaran. Satu hal lagi yang perlu
ditambahkan adalah kesesuaian penerapan me-
tode ini dengan materi bahan ajar juga perlu
diperhatikan.

b. Permainan Pecahan Segi Empat (The Broken
Square)

Permainan ini siswa diharuskan mencari po-
tongan kertas dan menjodohkan bentuk potong-
an kertas yang tercecer hingga menjadi utuh
bentuk segi empat. Di mana setiap potongan
tersebut harus cocok dengan kata/kalimat yang
ada di dalamnya.

122



Model Simulasi Sosial -- Mendidik Warga Negara Yang Baik

SOEKARNO
SOEHARTO
MANDATARIS
MPR ORANG INDONESIA
ASLI

Contoh Bentuk Sobekan Kertas Dalam Metode Permain-
an The Broken Square (Kosasih Djahiri, 1995/1996: 84)

Aturan main permainan ini adalah sebagai
berikut:

(1) Siapkan enam kursi untuk enam siswa dan
satu kursi kosong untuk simpanan buangan
potongan kertas dari para pemain (dan juga
tempat pengambilan bagi yang lainnya yang
membutuhkan). Panggil/minta enam siswa
dan masing-masing boleh membawa pem-
bantu 1 orang. Siswa lain boleh menggerom-
bol di muka atau di belakang para pemain
dan asistennya tapi dilarang intervensi.

(2) Jelaskan aturan main sebagai berikut: pe-
main akan menerima sejumlah cabikan ker-
tas yang tidak sama jumlahnya. Mereka ha-
rus mencari pasangan potongan itu yang
mampu membentuk segi empat utuh seperti
kertas biasa dan isinya juga berjodohan.
Orang yang tidak membutuhkan potongan
kertsnya boleh menyimpannya di kursi ko-
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song dan yang membutuhkan juga memu-
ngutnya dari situ. Dilarang meminta apalagi
mencuri punya temannya, yang sudah ram-
pung menuliskan kata-kata dalam kertas itu
di papan tulis. Nomor satu ditulis disamping
nilai 100 nomor dua disamping nilai 90, dst.
Dari uraian tentang permainan pecahan segi
empat bisa disimpulkan bahwa permainan segi
empat ini sangat cocok untuk mengajarkan kon-
sep penting dalam pembelajaran. Dengan meto-
da ini kemungkinan siswa akan mudah meng-
ingat konsep yang diajarkan, karena didukung
oleh suasana kompetisi yang tegang tapi menye-
nangkan.

c¢. Permainan Bank Data atau Jurnal Harian

Permainan ini disebut bank data atau jurnal
harian karena setiap siswa diharuskan mencari
jawaban yang diajukan kepada dirinya sendiri.
Dalam permainan ini, siswa diminta menuliskan
sejumlah hal dari sesuatu yang pernah dilihat
atau didengarnya dengan mengategorikannya
padahal yang baik/layak dialami/terjadi oleh
dirinya, maka bentuk ini berubah menjadi jurnal
harian.

Tujuan permainan ini adalah untuk melatih
siswa mengungkap keadaan dirinya serta mela-
kukan koreksi diri sendiri (self correction). Se-
mentara langkah pelaksanaannya adalah seba-
gai berikut:
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a.

Guru menjelaskan cara permainan dan alat
yang dibutuhkan (kertas). Aturan main game
ini adalah sebagai berikut:

1)

2)

Guru menyampaikan suatu hal atau ma-

salah sesuai tema pelajaran.

Siswa secara perorangan atau kelompok

menuliskan pendapatnya dengan ke-

rangka acuan jawaban sebagai berikut:

(@) Tuliskan pendirianmu akan hal ter-
sebut.

(b) Berikan alasan atas pilihan tersebut.

(c) Apakah kamu puas/senang ataukah
tidak akan hal tersebut.

(d) Bagaimana menurutmu agar hal
tersebut terlaksanakan atau supaya
tidak terjadi/ terlaksankan.

(e) Bagaimana kira-kira penilaian orang
lain terhadap pilihanmu di atas.

b. Siswa berproses melakukan kegiatannya.
Penyampaian hasil secara klasikal dan acak
(supaya siswa bebas menyatakan pendirian-
nya) serta diskusi kecil dan penyimpulan
(pengarahan) kembeali dari guru.

Tindak lanjut berupa penugasan setiap sis-
wa mencatatkan hal yang dialaminya/dipi-
kirkannya baik-buruk tentang tema pelajar-
an tersebut.

Pelaksanaan game ini bersifat fleksibel, arti-
nya bisa dilaksanakan sebagai awalan, penyela
atau di akhir pelajaran, serta bisa juga dijadikan
tugas lanjutan sebagai bagian yang tidak terpi-
sahkan dari kegiatan belajar siswa.

C.
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d. Permainan Diri Sendiri dan Kontrak Diri
Tujuan permainan ini adalah untuk menun-
tun siswa melihat keadaannya sendiri dan mela-
tih siswa agar mau menilai (mengevaluasi) peri-
laku dan keberadaannya serta menentukan
perbaikan yang dirasakan manfaat baik/bagus-
nya.
Langkah kegiatan belajar model permainan
ini yakni sebagai berikut:
1) Penjelasan cara, aturan main dan alat serta
contoh.
2) Proses KBM meliputi kegiatan sebagai beri-
kut:
(a) Panggil dua, tiga siswa kemuka kelas lalu
siapkan kertas.
(b) Jelaskan pada mereka hal sebagai
berikut:

(1) Minat mereka (satu persatu) menge-
mukakan siapa dirinya mulai dari na-
ma, tanggal lahir, hobi dan lain-lain
(bisa disesuaikan dengan tema).

(2) Selesai itu siswa diminta menuliskan:
e Dalam seminggu apa yang dilaku-

kannya, yang dinilai bermanfaat
bagi orang lain (minimal lima buah).
Item ini meliputi perbuatan dan
ucapan yang merugikan dirinya dan
orang lain serta alasan dilakukan-
nya hal tersebut.
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e Dari butir a) mana yang ingin terus
dikerjakan atau hal apalagi yang
akan dilakukan dan dari butir b)
diminta untuk:

- Menilai di mana keburukan/keru-
gian dari hal tersebut.

- Janji/suara hati apa yang ada da-
lam dirinya untuk perbaikan di
masa depan.

(3) Pelaporan dilakukan secara random,
sambil dilakukan pembahasan dan
pengarahan dengan guru. Dalam
pembahasan perihal negartif atau po-
sitif diungkap guru agar jelas bagi
siswa (Djahiri, 1985-1986: 86).

Dapat disimpulkan bahwa permainan ini
hampir sama dengan permainan bank data atau
jurnal harian. Hanya saja permainan ini keda-
laman nilai moral lebih tinggi dibandingkan
permainan bank data. Selain itu juga permainan
ini lebih membentuk diri pribadi siswa sebagai
objek yang dijadikan bahan ajar.

e. Permainan Kartu Keyakinan

Permainan ini bisa sederhana dan bisa mirip
inkuiri, dan merupakan KBS CBSA tinggi. Da-
lam permainan ini bisa dilaksanakan ketika
kegiatan belajar-mengajar di kelas dan bisa juga
sebagai kegiatan kejarkop di kelas atau PR.

Prosesnya meliputi langkah berikut: (1) tu-
liskan sejumlah masalah/kasus; (2) mintalah
siswa memilih salah satu masalah dengan for-
mat: masalah pilihan, dasar, dan penilaian yang
bersangkutan.
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Sementara untuk kartu keyakinan lengkap
formatnya adalah pilihan masalah, data fakta
sebagai sumber, analisa pertimbangan positif-
negatif, kesimpulan atau penilaian.

Metode bentuk kartu keyakinan:

Nama Siswa : Kelas
SD

Masalah Pilihan

Dasar Pemikiran

Penilaian saya

Permainan ini sesuai dengan labelnya ingin
membina siswa belajar menyimak cerita dari
orang lain. Tujuan permainan ini adalah untuk
melatih kemampuan menyimak, mendengar-
kan, menangkap sesuatu dan latihan membaca
dan mengkaji diri, faham, dan pendengar lain.

Dasar pemikiran perancangan permainan ini
adalah karena sering pada usia siswa, keteram-
pilan mendengarkan dan memahami pandang-
an orang lain kurang terbina, mereka cenderung
masing-masing bercerita sendiri dan kurang
mau mendengarkan/mengkaji anggapan lain.
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Cara dan ketentuan pelaksanaan permainan

adalah sebagai berikut:

1)

Mintalah dua siswa kemuka kelas, suruh
mereka berdiri di sebelah kiri dan kanan
guru. Siapkan rahasia (dengan nota) dua
siswa cerdas mencatat apa yang akan di-
ucapkan siswa yang berdiri di muka kelas
nanti.

Bicarakan dengan siswa nomor satu (dan
biarkan nomor dua) bahwa dia harus men-
ceritakan maslah X (misalnya kenakalan
remaja kota) dalam waktu 3 menit, bila tidak
lancar tuntunan dengan pertanyaan guru
kearah yang kita harapkan.

Selesai siswa pertama berbaliklah kepada
siswa nomor dua. Perhatikan agar dia meng-
ulang apa yang diceritakan temannya tadi.
Pasti dia grogi karena selama temannya ber-
cerita diapun mengarang cerita yang sama.
lalu minta siswa kesatu dan pencatat menilai
berapa proses uraian siswa kedua benar dan
salahnya (Djahiri, 1995-1996: 86).

Jelaslah bahwa permainan ini lebih menitik-

beratkan pada kemampuan siswa untuk mende-
ngarkan dan menyimak cerita orang lain dengan
seksama. Bisa dikatakan pula bahwa dalam per-
mainan ini terkandung tujuan belajar yang ingin
dicapai, yaitu terbinanya aspek afektif siswa un-
tuk menghargai orang lain.

f. Bermain Peran (Role Playing)

Bermain peran, dalam hal ini sama halnya

dengan permainan andai-andai (simulasi), di
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mana keduanya merupakan hal yang sifatnya
permainan. Tujuan model ini adalah agar siswa
dengan kebebasan sendiri dapat menggambar-
kan sesuatu kejadian sehingga memberi kesem-
patan pada siswa di dalam menghadapi masalah
sosial, menempatkan diri pada posisi lain dan
meluaskan pandangan siswa terhadap apa yang
diperankan.

Tujuan permainan ini adalah: (1) Mengajar
siswa melakoni atau mengalaminya sendiri
keadaan atau kehidupan yang di sajikan secara
artifisial (buatan); (2) Menghidupkan atau mem-
fungsionalkan daya imajinasi dan nalar siswa
serta sistem nilainya melalui games ini, sera de-
ngan mengajaknya untuk melakukan dialog
intern/dirinya.

Langkah kegiatan belajar mengajarnya ada-
lah sebagai berikut:

a. Panggillah sejumlah siswa sebagai calon pe-
laku (jumlah dan sifatnya sesuaikan dengan
tema yang telah kita skenariokan).

b. Jelaskan kepada mereka (yang berarti juga
kepada kelas) apa yang mereka harus kerja-
kan (bila perlu/mungkin suruh baca petun-
juk yang kita siapkan).

c. Lontarkan stimulus atau isi games tersebut.

d. Suruh pelaku melaksanakan perannya ma-
sing-masing (sementara itu siswa lain mem-
perhatikan dan memonitor jalannya games
tersebut).

e. Selesai pelaku rombongan kesatu, boleh ada
sebuah rombongan kedua untuk mencari
perbandingan/pemantapan.

f. Fase memetik hasil adalah melalui:

130



Model Simulasi Sosial -- Mendidik Warga Negara Yang Baik

(1) Pengungkapan perasaan/pengalaman
para pelaku.

(2) Pengungkapan perasaan dan pendapat
siswa lain.

(3) Penyimpulan-pengarahan bersama atau
oleh guru (Djahiri, 1985: 95).

Dari sejumlah model permainan tersebut di
atas, dapat disimpulkan bahwa pemilihan dan
penggunaan jenis model permainan hendaknya
didasarkan pada pertimbangan tertentu, yakni
pertimbangan sesuai tidaknya dengan materi
pokok yang dibahas, tujuan yang hendak
dicapai dalam pembelajaran dan waktu yang
tepat untuk penerapannya. Dengan demikian
kompetensi guru dalam menentukan pertim-
bangan tersebut sangat menentukan keberhasil-
an penerapan model permainan.

Munculnya kebosanan siswa dalam proses
pembelajaran, salah satu faktor penyebabnya
adalah seringnya guru menyajikan bahan dan
materi pelajaran dengan menggunakan metode
yang tidak bervariasi. Dengan kata lain, guru
terpaku dengan metode pembelajaran yang kon-
vensional yang cenderung bersifat doktriner
melalui ceramah yang dilakukan secara mono-
log. Akibatnya motivasi dan keaktivan belajar
siswa cenderung rendah dan menurun.

Faktor kebosanan yang disebabkan oleh ada-
nya penyajian kegiatan belajar yang begitu-
begitu saja akan menyebabkan perhatian, moti-
vasi, dan minat siswa terhadap pelajaran, guru
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dan sekolah menurun. Kecendrungan muncul-
nya kebosanan dalam pembelajaran sebagai
dampak pemilihan model pembelajaran yang
konvensional juga terjadi dalam praktik pembe-
lajaran PKn.

Sudah cukup lama kita mengetahui bahwa
PKn adalah pelajaran yang membosankan bah-
kan cenderung “tidak disukai” siswa karena ma-
teri dan metodenya/model pembelajarannya
memang tidak menantang siswa secara intelek-
tual di samping amat sarat dengan pesan ideo-
logis rezim yang memang belum sesuai dengan
kebutuhan ataupun tingkat perkembangan sis-
wa (Wahab, 2001: 46).

Apabila proses pembelajaran PKn dilakukan
dengan menggunakan metode pembelajaran
permainan, akan menjadi salah satu cara atau
alternatif pembelajaran, yang dengan disengaja
dirancang untuk mengatasi kebosanan siswa
dalam mengikuti pembelajaran PKn. Kegunaan
lainnya dari penerapan model pembelajaran
permainan dalam PKn adalah untuk meningkat-
kan motivasi dan keaktivan siswa.

Manfaat games adalah sebagai variasi untuk
mengatasi kejenuhan dalam proses belajar
mengajar... kegunaan lainnya adalah mendo-
rong motivasi siswa akan sesuatu, melibatkan
(engaging) siswa dalam KBM/PBM melalui sua-
sana simulasi... menciptakan suasana belajar
mengajar yang rileks, terbuka dan CBSA (Djahi-
ri, 1985-1986, 91-92).
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20
Mengenal Simulasi & Simulasi Sosial

! I VABIAT dasar manusia sebagai makhluk so-

sial menjadi landasan dalam metode simu-

lasi sosial. Model sosial menekankan pada
tabiat sosial manusia seperti diungkap Joyce (2009:
295): “...bagaimana kita mempelajari tingkah laku
sosial, dan bagaimana inetraksi sosial tersebut dapat
mempertinggi hasil capaian pembelajaran akade-
mik”. Dalam metode ini diyakini dapat meningkat-
kan kualitas kehidupan, serta dapat membentuk
kehidupan yang harmonis, walaupun konflik selalu
ada namun dapat disikapi dengan baik.

Joyce (2009: 295) menjelaskan, “Mereka juga
percaya bahwa sebuah usaha yang dilakukan bersa-
ma pada dasarnya dapat meningkatkan kualitas
kehidupan, mendatangkan kebahagiaan dan sema-
ngat serta supel dan mencegah adanya konflik sosial
yang dekonstruktif”.

Albert Bandura sangat terkenal dengan teori
pembelajaran sosial (Social Learning Theory) salah sa-
tu konsep dalam aliran behaviorisme yang mene-
kankan pada komponen kognitif dari pikiran, pe-
mahaman dan evaluasi. Ia seorang psikolog terke-
nal dengan teori belajar sosial atau kognitif sosial
serta efikasi diri. Eksperimen yang sangat terkenal
adalah eksperimen Bobo Doll yang menunjukkan
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anak meniru seperti perilaku agresif dari orang
dewasa di sekitarnya.

Teori kognitif sosial (social cognitive theory)
yang dikemukakan Albert Bandura menyatakan
bahwa, faktor sosial dan kognitif serta faktor pelaku
memainkan peran penting dalam pembelajaran.
Faktor kognitif berupa ekspektasi/penerimaan sis-
wa untuk meraih keberhasilan, faktor sosial menca-
kup pengamatan siswa terhadap perilaku orang
tuanya.

Bandura merupakan salah satu perancang
teori kognitif sosial. Menurut dia ketika siswa bela-
jar mereka dapat merepresentasikan atau mentras-
formasi pengalaman mereka secara kognitif. Ban-
dura mengembangkan model deterministik resi-
prokal yang terdiri atas tiga faktor utama yaitu pe-
rilaku, person/kognitif dan lingkungan. Faktor ini
bisa saling berinteraksi dalam proses pembelajaran.
Faktor lingkungan memengaruhi perilaku, perilaku
memengaruhi lingkungan, faktor person/kognitif
mempengaruhi perilaku. Faktor person Bandura tak
punya kecenderungan kognitif terutama pemba-
waan personalitas dan temperamen. Faktor kognitif
mencakup ekspektasi, keyakinan, strategi pemikir-
an dan kecerdasan.

Dalam model pembelajaran Bandura, faktor
person (kognitif) memainkan peranan penting. Fak-
tor person (kognitif) yang dimaksud saat ini adalah
self-efficasy atau efikasi diri. Reivich dan Shatté
(2002) mendefinisikan efikasi diri sebagai keyakinan
pada kemampuan diri sendiri untuk menghadapi
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dan memecahkan masalah dengan efektif. Efikasi
diri juga berarti meyakini diri sendiri mampu ber-
hasil dan sukses. Individu dengan efikasi diri tinggi
memiliki komitmen dalam memecahkan masalah-
nya dan tidak akan menyerah ketika menemukan
bahwa strategi yang sedang digunakan itu tidak
berhasil. Menurut Bandura (1994), individu yang
memiliki efikasi diri yang tinggi akan sangat mudah
dalam menghadapi tantangan. Individu tidak mera-
sa ragu karena ia memiliki kepercayaan yang penuh
dengan kemampuan dirinya.

Individu ini menurut Bandura (1994) akan
cepat menghadapi masalah dan mampu bangkit
dari kegagalan yang ia alami. Menurut dia, proses
mengamati dan meniru perilaku dan sikap orang
lain sebagai model merupakan tindakan belajar.
Teori Bandura menjelaskan perilaku manusia dalam
konteks interaksi timbal balik yang berkesinam-
bungan antara kognitif, perilaku dan pengaruh
lingkungan. Kondisi lingkungan sekitar individu
sangat berpengaruh pada pola belajar sosial jenis
ini.

Simulasi berasal dari kata simulate yang arti-
nya pura-pura atau berbuat seolah-olah. Kata
simulation artinya tiruan atau perbuatan yang pura-
pura. Dengan demikian, simulasi dalam metode
pembelajaran dimaksudkan sebagai cara untuk
menjelaskan sesuatu (bahan pelajaran) melalui per-
buatan yang bersifat pura-pura atau melalui proses
tingkah laku lak imitasi. Atau bermain peran
mengenai tingkah laku yang dilakukan seolah-olah
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dalam keadaan yang sebenarnya (Ismail SM, 2008:
24).

Simulasi merupakan suatu metode pembe-
lajaran praktik interaktif yang melibatkan pencip-
taan situasi atau ruang belajar dalam suatu program
pelatihan. Tujuan simulasi adalah untuk memun-
culkan pengalaman pembelajaran selama mengikuti
program pelatihan. Metode ini mirip dengan per-
mainan peran, tetapi dalam simulasi, peserta pe-
serta lebih banyak berperan sebagai dirinya sendiri
saat melakukan kegiatan. Misalnya, sebelum mela-
kukan praktik penerbangan, seorang siswa sekolah
penerbangan melakukan simulasi penerbangan ter-
lebih dahulu (belum benar-benar terbang).

Metode simulasi telah diterapkan dalam pen-
didikan lebih dari tiga puluh tahun. Pelopornya
adalah Sarene Boocock dan Harold Guetzkow. Wa-
laupun model simulasi bukan dari disiplin ilmu
pendidikan, tetapi merupakan penerapan dari prin-
sip sibernetik, suatu cabang dari psikologi siber-
netik yaitu suatu studi perbandingan antara meka-
nisme kontrol manusia (biologis) dengan sistem
elektro mekanik, seperti komputer. Jadi, berdasar-
kan teori sibernetika ahli psikologi menganalogikan
mekanisme kerja manusia seperti mekanisme mesin
elektronik. Menganggap siswa (pembelajar) sebagai
sistem yang dapat mengendalikan umpan balik
sendiri (self requlated feedback) (Hamzah B Uno, 2007:
28).

Sistem kendali umpan balik ini, baik manusia
maupun mesin mempunyai tiga fungsi, yaitu (1)
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Menghasilkan gerakan/tindakan sistem terhadap
target yang diinginkan, (2) Membandingkan dam-
pak dari tindakannya tersebut, (3) Memanfaatkan
kesalahan (error) untuk mengarahkan kembali ke
jalur yang seharusnya.

Prosedur Pembelajaran

Proses simulasi tergantung pada peran guru
sebagai fasilitator. Ada empat prinsip yang harus
dipegang guru. Pertama adalah penjelasan. Untuk
melakukan simulasi, pemain harus benar-benar me-
mahimi aturan mainnya. Oleh karena itu sebelum
permainan dimulai, guru harus menjelaskan ten-
tang aturan permainan dalam simulasi.

Kedua adalah mengawasi (refeereing). Simula-
si dirancang untuk tujuan tertentu dengan aturan
dan prosedur permainan tertentu. Oleh karena itu,
fasilitator harus mengawasi jalannya permainan
agar dapat berjalan sesuai dengan ketentuan. Ketiga
adalah melatih (coaching). Dalam simulasi, pemain
akan melakukan kesalahan. Oleh karena itu, fasilita-
tor harus memberikan bimbingan, saran dan petun-
juk agar pemain tidak mengulangi kesalahan yang
sama.

Keempat adalah diskusi. Dalam simulasi,
refleksi menjadi bagian yang penting. Oleh karena
itu, setelah simulasi selesai, fasilitator harus mendis-
kusikan beberapa hal antara lain: kesulitan, hikmah
yang bisa diambil, bagaimana memperbaiki keku-
rangan simulasi dan sebagainya. (Hamzah B Uno,
2007: 29).
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Dalam permainan simulasi, yang harus dila-
kukan guru adalah: (1) Mempersiapkan siswa yang
menjadi pemeran simulasi; (2) Menyusun skenario
dengan memperkenalkan siswa terhadap aturan,
peran, prosedur, pemberi skor (nilai), tujuan per-
mainan dan lain- lain. Guru menunjuk siswa untuk
memegang peran tertentu dan mengujicobakan si-
mulasi untuk memastikan bahwa seluruh siswa me-
mahami aturan main simulasi tersebut; (3) Melaksa-
nakan simulasi, siswa berpartisipasi dalam per-
mainan simulasi dan guru melakukan peranannya
sebagimana mestinya (Hamzah B. Uno, 2007: 30).

Dalam simulasi, pemain/peserta akan meng-
alami kesalahan. Oleh karena itu guru/fasilitator
harus memberikan saran, petunjuk atau arahan
sehingga memungkinkan mereka tidak melakukan
kesalahan yang, sama. Dan keempat adalah diskusi.
Kaitannya dengan kelompok model pembelajaran,
simulasi diarahkan pada model pembelajaran sosial.

Simulasi sosial adalah simulasi yang dimak-
sudkan mengajak peserta melalui pengalaman yang
berkaitan dengan persoalan sosial. Menurut peng-
alaman sejumlah guru, metode simulasi dalam kon-
teks model pembelajaran sosial sangat efektif digu-
nakan jika guru menghendaki agar siswa menemu-
kan makna diri (jati diri) di dalam dunia sosial dan
memecahkan dilema dengan bantuan kelompok.

Jenis model pembelajaran sosial misalnya me-
lalui bermain peran dan atau simulasi. Dalam ber-
main peran, siswa belajar menggunakan konsep
peran, menyadari adanya peran yang berbeda dan
memikirkan perilaku dirinya dan perilaku orang
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lain. Fungsi model pembelajaran sosial adalah: (1)
untuk menggali perasaan siswa, (2) memperoleh
inspirasi dan pemahaman yang berpengaruh terha-
dap sikap, nilai dan persepsi, (3) mengembangkan
keterampilan dan sikap dalam memecahkan masa-
lah, dan (4) mendalami mata pelajaran dengan
berbagai cara.

Permainan simulasi dapat merangsang berba-
gai bentuk belajar, seperti belajar tentang per-
saingan (kompetisi), kerja sama, empati, sistem
sosial, konsep, keterampilan, kemampuan berpikir
kritis, pengambilan keputusan dan lain-lain. Na-
mun demikian, model simulasi agak berbeda de-
ngan model lain. Model ini agak rumit, tergantung
pada pengembangan simulasi yang tepat, baik yang
melibatkan peneliti, pengembang, (sistem analis,
programer dan lain-lain), perusahaan komersial,
guru atau kelompok guru dan lain-lain.

Dewasa ini, dengan semakin majunya tekno-
logi komunikasi dan informasi, seperti komputer
dan multimedia, banyak permainan simulasi diha-
silkan untuk berbagai kebutuhan yang mencakup
berbagai topik dari berbagai disiplin ilmu (mata
pelajaran).

Simulasi model dikategorikan sebagai model
pembelajaran sosial, karena pendekatan pembela-
jaran ini menekankan hubungan antara individu
degan masyarakat atau orang lain. Pelopornya
adalah Sarene Boocock dan Harold Guetzkow dan
telah diterapkan dalam pendidikan lebih dari 30
tahun. Model ini sebenarnya bukan bagian dari
disiplin ilmu pendidikan, melainkan merupakan
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penerapan prinsip sibernetik, suatu cabang dari psi-
kologi sibernetik, sebagai studi perbandingan anta-
ra mekanisme kontrol manusia (biologis) dengan
sistem elektromekanik, seperti komputer. Dalam
teori sibernetika, ahli psikologi menganalogikan
mekanisme kerja manusia seperti mekanisme mesin
elektronik (Uno, 2011: 28).

Lebih jauh Uno menjelaskan bahwa, “...siswa
(pembelajar) sebagai sistem yang dapat mengenda-
likan umpan balik sendiri (self requlated feedback).
Sistem kendali umpan balik ini, baik pada manusia
atau mesin (seperti komputer) mempunyai tiga
fungsi, yaitu: (1) menghasilkan gerakan/tindakan
sistem terhadap target yang diinginkan (untuk men-
capai tujuan tertentu yang diinginkan); (2) memban-
dingkan dampak dari tindakan tersebut, apakah
sesuai atau tidak dengan jalur/rencana yang seha-
rusnya (mendeteksi kesalahan), dan (3) memanfaat-
kan kesalahan (error) untuk mengarahkan kembali
kea rah/jalur yang seharusnya.”

Kalimat di atas menjelaskan, ahli sibernetik
mengartikan manusia sebagai sistem kontrol yang
dapat mengarahkan tindakan serta memperbaiki-
nya dengan baik menggunakan umpan balik. Bela-
jar dengan sibernetik menjadi proses dalam meng-
alami konsekuensi lingkungan secara sensorik dan
melibatkan koreksi diri (self correction behavior). Ma-
ka pembelajaran harus dirancang sedemikian rupa
dapat menciptakan lingkungan yang dapat meng-
hasilkan umpan balik bagi siswa.
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Menurut Uno, simulator memiliki beberapa
kelebihan, di antaranya adalah: siswa dapat mem-
pelajari sesuatu yang apabila di dalam kehidupan
nyata khawatir akan akibat dan bahayanya, kelebih-
an lain adalah memungkinkan siswa belajar umpan
balik yang datang dari dirinya sendiri (2011).

a. Prosedur Pembelajaran: proses simulasi bergan-
tung pada fasilitator (guru). Ada empat prinsip
yang harus dipegang guru: (1). Menjelaskan, (2)
mengawasi (refeering), (3) melatih (coaching), 4)
berdiskusi.

b. Aplikasi. Permainan simulasi dapat merangsang
beberapa bentuk belajar, seperti belajar tentang
persaingan, kerja sama, empati, sistem sosial,
konsep, keterampilan, kemampuan berpikir kri-
tis, pengambilan keputusan, dan lain-lain. (Uno,
2011: 30).
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21
Model Pembelajaran yang Efektif

ra dalam proses belajar-mengajar dengan se-

rangkaian kegiatan pembelajaran yang diper-
oleh di dalam maupun di luar kelas dengan tujuan
ke arah pembekalan sejumlah konsep/norma dan
pelakonan sejumlah pengalaman belajar atau kehi-
dupan serta pelatihan seperangkat kemahiran dan
keterampilan, baik keterampilan belajar, keteram-
pilan teknis maupun keterampilan hidup life skill
dalam nation and character building (meminjam istilah
Soekarno). Belajar bisa dijalankan dengan KBS multi
metode dan multi media dan sumber dengan model
alternatif ataupun kelompok belajar berkelompok
pola pemecahan masalah, reflective inquiry dengan
sistem partisipatorik/project study/magang. (Djahi-
ri, 2000).

PEMBELA]ARAN dapat dimaknai sebagai ca-

Apabila antara pendekatan, strategi, metode,
teknik dan bahkan taktik pembelajaran sudah te-
rangkai menjadi satu kesatuan yang utuh maka ter-
bentuklah apa yang disebut dengan model pembe-
lajaran. Jadi, model pembelajaran pada dasarnya
merupakan bentuk pembelajaran yang tergambar
dari awal sampai akhir yang disajikan secara khas
oleh guru.

Dengan kata lain, model pembelajaran meru-
pakan bungkus atau bingkai dari penerapan pende-
katan, metode, dan teknik pembelajaran. Berkenaan
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dengan model pembelajaran, Bruce Joyce dan Mar-
sha Weil (Dedi Supriawan dan A. Benyamin Sura-
sega, 1990) mengetengahkan empat kelompok mo-
del pembelajaran, yaitu: (1) Model interaksi sosial;
(2) Model pengolahan informasi; (3) Model perso-
nal-humanistik; Dan (4) model modifikasi tingkah
laku. Kendati demikian, seringkali penggunaan isti-
lah model pembelajaran tersebut diidentikkan de-
ngan strategi pembelajaran.

Untuk lebih jelasnya, posisi hierarkis dari ma-
sing-masing istilah tersebut, kiranya dapat divisua-
lisasikan sebagai berikut:

e ™

Model Pembelajaran

Pendekatan Pembelajaran
(Student or Teacher Centered)

S~

Strategi Pembelajaran
(Exposition-discovey Learning or
group-individual learning)

~ 7

Metode Pembelajaran
(ceramah, diskusi, simulasi, dsb)

S

Teknik dan Taktik Pembelajaran
(spesifik, individual, unik)

NVIVIVTHIINAd THAOW
MODEL PEMBELAJARAN

Model Pembelajaran
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Di luar berbagai istilah tersebut, dalam proses
pembelajaran dikenal juga istilah desain pembela-
jaran. Jika strategi pembelajaran lebih berkenaan
dengan pola umum dan prosedur umum aktivitas
pembelajaran, sedangkan desain pembelajaran lebih
menunjuk kepada cara merencanakan sistem ling-
kungan belajar tertentu setelah ditetapkan strategi
pembelajaran tertentu.

Berdasarkan uraian di atas, agar dapat melak-
sanakan tugasnya secara profesional, guru dituntut
memahami dan memiliki keterampilan yang me-
madai dalam mengembangkan berbagai model
pembelajaran yang efektif, kreatif dan menyenang-
kan, sebagaimana diisyaratkan dalam Kurikulum
Tingkat Satuan Pendidikan.

Upaya reformasi pembelajaran yang sedang
dikembangkan di Indonesia, dapat dilihat dari guru
atau calon guru yang saat ini banyak ditawari de-
ngan aneka pilihan model pembelajaran, yang
kadang-kadang untuk kepentingan penelitian (pe-
nelitian akademik maupun penelitian tindakan) sa-
ngat sulit menemukan sumber literaturnya. Namun,
jika para guru (calon guru) telah dapat memahami
konsep atau teori dasar pembelajaran yang merujuk
pada proses (beserta konsep dan teori) pembela-
jaran sebagaimana dikemukakan di atas, maka pada
dasarnya guru pun dapat secara kreatif menco-
bakan dan mengembangkan model pembelajaran
tersendiri yang khas, sesuai dengan kondisi nyata di
tempat kerja masing-masing, sehingga pada giliran-
nya akan muncul model pembelajaran versi guru
yang bersangkutan, yang semakin memperkaya

144



Model Simulasi Sosial -- Mendidik Warga Negara Yang Baik

khazanah model pembelajaran yang telah ada. Dari
pendekatan pembelajaran yang telah ditetapkan
selanjutnya diturunkan ke dalam strategi pem-
belajaran.

Newman dan Logan (Abin Syamsuddin Mak-

mun, 2003) mengemukakan empat unsur strategi
setiap usaha, yaitu:

1.

Mengidentifikasi dan menetapkan spesifikasi
dan kualifikasi hasil (out put) dan sasaran (tar-
get) yang harus dicapai, dengan mempertim-
bangkan aspirasi dan selera masyarakat yang
memerlukannya.

Mempertimbangkan dan memilih jalan pende-
katan utama (basic way) yang paling efektif un-
tuk mencapai sasaran.

Mempertimbangkan dan menetapkan langkah-
langkah (steps) yang akan ditempuh sejak titik
awal sampai dengan sasaran.
Mempertimbangkan dan menetapkan tolok
ukur (criteria) dan patokan ukuran (standard)
untuk mengukur dan menilai taraf keberhasilan
(achievement) usaha.

Jika kita terapkan dalam konteks pembela-

jaran, keempat unsur tersebut adalah:

1.

Menetapkan spesifikasi dan kualifikasi tujuan
pembelajaran yakni perubahan profil perilaku
dan pribadi peserta didik.
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2. Mempertimbangkan dan memilih sistem pen-
dekatan pembelajaran yang dipandang paling
efektif.

3. Mempertimbangkan dan menetapkan langkah
atau prosedur, metode dan teknik pembelajaran.

4. Menetapkan norma dan batas minimum ukuran
keberhasilan atau kriteria dan ukuran baku
keberhasilan.

Sementara itu, Kemp (Wina Senjaya, 2008) me-
ngemukakan bahwa strategi pembelajaran adalah
kegiatan pembelajaran yang harus dikerjakan guru
dan siswa agar tujuan pembelajaran dapat dicapai
secara efektif dan efisien. Selanjutnya, dengan
mengutip pemikiran J. R. David, Wina Senjaya
(2008) menyebutkan bahwa dalam strategi pembe-
lajaran terkandung makna perencanaan. Artinya,
bahwa strategi pada dasarnya masih bersifat kon-
septual tentang keputusan yang akan diambil
dalam pelaksanaan pembelajaran.

Dilihat dari strateginya, pembelajaran dapat
dikelompokkan ke dalam dua bagian pula, yaitu: (1)
exposition-discovery learning dan (2) group-individual
learning (Rowntree dalam Wina Senjaya, 2008). Di-
tinjau dari cara penyajian dan cara pengolahannya,
strategi pembelajaran dapat dibedakan antara stra-
tegi pembelajaran induktif dan strategi pembe-
lajaran deduktif.

Strategi pembelajaran sifatnya masih konsep-

tual dan untuk mengimplementasikannya diguna-
kan berbagai metode pembelajaran tertentu. De-
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ngan kata lain, strategi merupakan “a plan of opera-
tion achieving something.” Dari beberapa pengertian
di atas, dapat disimpulkan bahwa strategi pembe-
lajaran merupakan suatu rencana tindakan (rang-
kaian kegiatan) yang termasuk juga penggunaan
media dan pemanfaatan berbagai sumber daya/ke-
kuatan dalam pembelajaran. Hal ini menandakan
bahwa di dalam penyusunan strategi baru sampai
pada proses penyusunan rencana kerja belum sam-
pai pada tindakan. Strategi disusun untuk mencapai
tujuan tertentu. Artinya bahwa arah dari semua
keputusan penyusunan strategi adalah pencapaian
tujuan, sehingga penyusunan langkah pembela-
jaran, pemanfaatan berbagai fasilitas dan sumber
belajar semuanya diarahkan dalam pencapaian tuju-
an. Namun sebelumnya perlu dirumuskan suatu
tujuan yang dapat diukur keberhasilannya.

147



Model Simulasi Sosial -- Mendidik Warga Negara Yang Baik

22
Pembelajaran Konstruktif

ODEL pembelajaran “Berpikir Berbagi
MKooperatif Kolaboratif” atau BBKK atau

Think Share Cooperative Collaborative atau
TSCC adalah hasil belajar siswa secara akademik
sebagai kemampuan siswa dalam membangun
pengetahuan di dalam benaknya, dengan bantuan
guru. Oleh karena itu guru harus: (1) Menggunakan
model pembelajaran yang membuat materi pembe-
lajaran menjadi sangat bermakna, relevan dengan
kebutuhan siswa, misalnya dengan menggunakan
model pembelajaran penemuan (discovery atau in-
quiry), dan kecakapan menerapkannya; (2) Mendo-
rong siswa belajar dengan polanya sendiri atau
strateginya sendiri; (3) Menyiapkan tahapan belajar
(learning hierarchy) yang dapat membantu siswa
mencapai tingkat penguasaan oleh dirinya sendiri
sebagai perolehan belajar.

Esensi teori pembelajaran konstruktif adalah,
siswa harus secara individu menemukan (discover)
konsep atau informasi yang kompleks dan men-
transfernya untuk jadi miliknya sendiri atau pemi-
likan konsep (concept attainment).

Strategi konstruktif sering juga disebut seba-
gai pembelajaran yang berpusat pada siswa (student
centered instruction), sehingga fungsi guru adalah
promotor pembelajaran, dengan tugas mempromo-
sikan fasilitas belajar bagi siswa, agar siswa belajar
dan berlatih untuk mencapai tujuan pembelajaran.
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Konstruktivisme lahir dari gagasan Piaget dan
Vigotsky, yang mengemukakan bahwa perubahan
kognitif hanya terjadi bila konsep telah dipahami
sebelumnya, diolah melalui proses ketidakseim-
bangan dalam upaya memahami informasi baru.

Model pembelajaran konstruktif memiliki be-
berapa karakteristik, antara lain proses pembe-
lajaran yang top-down, pembelajaran kooperatif,
pembelajaran generatif, pembelajaran penemuan,
pembelajaran dengan pengaturan diri dan scaffold-
ing.

Model konstruktif lebih menekankan pada
pembelajaran top-down dari pada bottom-up. Artinya,
siswa mulai belajar dengan masalah yang lebih
kompleks untuk dipecahkan atau dicari solusinya
dengan bantuan guru dengan menggunakan kete-
rampilan dasar yang diperlukan.

Belajar seperti ini bertentangan dengan strate-
gi bottom-up tradisional, di mana keterampilan dasar
dilatihkan untuk mewujudkan keterampilan yang
lebih kompleks. Masalah yang kompleks tersebut
merupakan tugas yang sebenarnya yang harus diha-
dapi di lapangan. Contohnya, siswa dapat diminta
untuk menguasai suatu tema bahasa Inggris, baru
kemudian mereka belajar, tata bahasa, dan tanda
baca. Metode ini disebut communicative approach
(pendekatan komunikatif) dalam belajar bahasa. Sa-
lah satu contoh model bottom-up dapat dilihat dalam
hierarchy of learning dari Gagne.

Pendekatan konstruktif juga menggunakan
pembelajaran kooperatif, karena siswa lebih mudah
menemukan dan memahami konsep yang sulit jika
mereka saling mendiskusikan dengan temannya.

Keuntungan dari metode ini antara lain:
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¢ Memacu keingintahuan siswa.

¢ Meningkatkan motivasi untuk melanjutkan bela-
jar mereka, hingga mereka memperoleh jawaban-
nya.

¢ Belajar mandiri dalam memecahkan masalah.

e Belajar berpikir kritis, dengan menganalisis dan

memanipulasi informasi.

Pendekatan konstruktif memiliki visi bahwa
siswa adalah sosok yang ideal, yaitu seorang yang
mampu mengatur dirinya sendiri atau self requlated
learner (Weinstein dan Mc Combs 1995). Self regu-
lated learner adalah seseorang yang memiliki penge-
tahuan tentang strategi belajar efektif dan bagaima-
na serta kapan menggunakan pengetahuan itu (Ban-
dura 1991, Winne 1995).

Biasanya mereka:
¢ Mampu memecahkan masalah kompleks menjadi

langkah lebih sederhana, atau menggunakan so-
lusi alternatif.

e Mengetahui kapan membaca buku secara sepin-
tas, dan kapan harus membaca secara mendalam
untuk mendapatkan pemahaman.

¢ Mampu menulis untuk dapat meyakinkan orang,
dan bagaimana menulis hanya untuk memberi
informasi.

e Termotivasi oleh belajar, atau senang belajar bu-
kan untuk memperoleh nilai atau faktor eksternal
lainnya.

e Mampu tetap menekuni tugas dalam waktu yang
lama sampai tugas itu selesai.

Apabila siswa memiliki strategi belajar efektif
dan motivasi serta tekun menerapkan strategi itu
sampai tugas terselesaikan dalam kepuasan mereka,

150



Model Simulasi Sosial -- Mendidik Warga Negara Yang Baik

maka mereka adalah siswa yang efektif dan memi-

liki motivasi abadi untuk belajar.

Model pembelajaran ini juga menganut sikap
scaffolding yaitu model pembelajaran yang didasar-
kan atas konsep Vygotsky tentang pembelajaran
dengan bantuan (assisted learning). Dalam assisted
learning, guru adalah agen budaya yang memandu
pengajaran sehingga siswa menguasai secara tuntas
keterampilan yang memungkinkan penggunaan
fungsi kognitif yang lebih tinggi, dan memung-
kinkan berkembangnya kemampuan belajar mandi-
ri. Dalam penggunaan sehari-hari scaffolding meru-
pakan bantuan kepada siswa yang terstruktur pada
awal pembelajaran, dan kemudian secara bertahap
mengaktifkan siswa untuk belajar mandiri.

Pada prinsipnya model pembelajaran BBKK
merupakan pembelajaran kooperatif kolaboratif.
Ada tiga motivasi yang mendasari terjadinya inter-
aksi dalam kegiatan belajar siswa, yaitu :

1. Mereka yang belajar dengan tujuan berkompe-
tisi dengan temannya untuk menjadi yang ter-
baik.

2. Mereka yang belajar secara perorangan (indivi-
dual) untuk mencapai tujuan mereka, tanpa
menaruh perhatian pada temannya.

3. Mereka yang belajar dengan kerja sama, karena
mereka memiliki keinginan yang sama.

Dari ketiga pola kegiatan tersebut, pada saat
ini kompetisi merupakan pola belajar paling domi-
nan. Namun, bila seseorang berhasil menjadi yang
terbaik, maka akan ada yang merasa kalah. Pola be-
lajar dengan berkompetisi menjadi yang terbaik,
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dapat mendorong siswa bersikap egois, annaniyah,
yaitu ke “aku”an yang tinggi.

Pola belajar kelompok dengan cara kerja sama
(cooperative) antar-siswa, selain dapat mendorong
tumbuhnya gagasan yang lebih bermutu dan me-
ningkatkan kreativitas siswa, juga merupakan nilai
sosial bangsa Indonesia yang perlu dipertahankan.
Apabila individu ini bekerja sama mencapai tujuan
bersama, ketergantungan timbal-balik (mutual de-
pendency) atau saling ketergantungan antar mereka,
memotivasi mereka untuk bekerja lebih keras demi
keberhasilan mereka secara bersama-sama, di mana
kadang-kadang mereka harus menolong seorang
anggota secara khusus. Hal tersebut mendorong
tumbuhnya rasa ke“kami”an dan mencegah rasa ke
“aku”an atau “ananiyah”.

Pendekatan dalam cooperative dan collaborative
learning, yaitu:

Student team learning, kelompok belajar siswa.
Learning together, belajar bersama.

Group investigation, kelompok penelitian.
Structural approach, pendekatan struktural.
Complex instruction, pembelajaran yang
kompleks.

6. Collaborative approach, pendekatan kolaboratif.
(Puskur, 2010: 16)

SA S

Keenam pendekatan tersebut, masing-masing
memiliki lima atribut yang sama, yaitu:
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Penugasan yang sama bagi semua anggota ke-
lompok, dengan kegiatan belajar yang sesuai un-
tuk kerja sama kelompok.

Kelompok belajar dengan jumlah yang kecil,
yaitu antara 3-5 orang.

Adanya perilaku kerja sama (cooperative beha-
vior).

Adanya saling ketergantungan antar-mereka
(interdependence).

Adanya pertanggungjawaban individu (indivi-
dual accoun-tability and responsibility).

Ada beberapa elemen dalam pola pembelajar-

an kooperatif dan kolaboratif (cooperative and colla-
borative learning), yaitu:

1.

2.

Positive interdependence, saling ketergantungan
yang positif.

Face to face promotive interaction, interaksi yang
saling mendorong.

Individual  accountability/personal  responsibility,
pertanggungjawaban individu.

Interpersonal and small-group skill, keterampilan
inter-personal.

Group processing, proses kelompok.

Model pembelajaran BBKK bersifat saling ke-

tergantungan yang positif (positive interdependence),
agar pembelajaran kooperatif (kerja sama kelom-
pok) dapat berhasil, disyaratkan adanya saling per-
caya satu sama lain dalam kelompok belajar. Mere-
ka harus bertekad “sink or swim together”, tengge-
lam atau berenang bersama.
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Ada dua pertanggungjawaban kelompok da-
lam proses belajar bersama. Pertama, mempelajari
bahan yang ditugaskan kepada mereka. Kedua, men-
jamin bahwa semua anggota kelompok secara indi-
vidu mempelajari bahan yang ditugaskan pada
mereka. Dua tanggung jawab ini (dual responsibility)
disebut saling ketergantungan yang positif (positive
interdependence) yang harus terjadi dalam kelompok.

Setiap siswa harus meyakini bahwa ia ter-
integrasi dengan semua temannya di dalam satu
kelompok dan merasa bahwa ia tidak akan berhasil
tanpa koordinasi kerja dengan mereka dalam
kelompok.

Ada beberapa cara membangun saling keter-
gantungan yang positif (positive interdependence) yai-
tu:

1. Menumbuhkan perasaan siswa bahwa dirinya
berada dalam kelompok, tujuan akan tercapai
bila semua anggota kelompok mencapai tujuan.
Dengan kata lain, mereka harus memiliki motto
“sink or swim together”, tenggelam bersama atau
berenang bersama. Pola ini disebut saling keter-
gantungan yang positif berdasarkan tujuan (po-
sitive goal interdependence). Jadi, siswa harus be-
kerja sama untuk dapat mencapai tujuan. Tanpa
kebersamaan, tujuan mereka tidak akan terca-
pai.

2. Mengusahakan agar semua anggota kelompok
mendapatkan perolehan, atau hadiah (reward)
yang sama bila kelompok mereka berhasil men-
capai tujuan. Misalnya, dengan memberi “bonus
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nilai” yang sama pada semua anggota kelom-
pok, memberi “grade” atau peringkat yang sama
pada semua anggota kelompok. Pola ini disebut
hadiah yang positif yang dapat dirayakan secara
individual (positive reward- celebrate interdepen-
dence). Jadi mereka harus bekerja sama, karena
mereka akan mendapat nilai yang sama,
meskipun mereka dapat merayakan perolehan-
nya sendiri-sendiri.

3. Mengatur agar setiap siswa dalam kelompok ha-
nya mendapatkan sebagian dari keseluruhan
tugas kelompok. Mereka belum dapat menye-
lesaikan tugas, sebelum mereka menyatukan
perolehan tugas mereka sehingga menjadi satu
kesatuan tugas yang utuh. Pola membangun sa-
ling ketergantungan seperti ini disebut keter-
gantungan positif berbasis sumber (positive re-
source interdependence).

Jadi, siswa harus bekerja sama agar tugas
mereka utuh atau lengkap untuk dapat disele-
saikan bersama. Misalnya, suatu tugas yang
terdiri atas lima tahap, dan setiap tahapan kerja
tertulis dalam satu lembar. Kemudian, diberikan
kepada kelompok yang terdiri atas lima siswa,
masing-masing diberikan satu lembar. Untuk
dapat menyelesaikan tugas tersebut, kelima
siswa dalam kelompok, harus menyatukan tu-
gas yang diperolehnya agar tugas yang diberi-
kan pada mereka dapat diselesaikan.

4. Setiap siswa ditugasi dengan tugas atau peran
yang saling mendukung dan saling terhubung
“complementary and intercomnected” dalam arti
saling melengkapi dan saling terikat dengan sis-
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wa lain dalam kelompok. Misalnya, guru mem-
beri peran yang berlainan pada setiap siswa
dalam kelompok. Misalnya:

e Pembaca tugas (reader).

Pencatat (recorder).

Pemeriksa pemahaman anggota kelompok
(checker of understanding).

Pendorong anggota kelompok untuk par-
tisipasi (encourager of participation).

Pemberi penjelasan (elaborator of knowledge).
(Puskur, 2010:17)

Semua peran tersebut sangat penting bagi
proses pembelajaran yang bermutu (high quality
learning). Pola seperti ini disebut saling keter-
gantungan positif berbasis peran (positive role
interdependence). Artinya, mereka harus bekerja
sama karena peran mereka satu sama lain saling
terkait.

Saling ketergantungan yang positif (positive
interdependence) dihasilkan oleh interaksi promo-
tif (promotive interaction). Promotive interaction
terjadi bila setiap siswa saling memberi dorong-
an atau motivasi satu sama lain dan saling mem-
fasilitasi kegiatan atau saling memberi bantuan
satu sama lain, untuk memenuhi tugas kese-
luruhan, dalam upaya mencapai tujuan kelom-
pok.

Ciri-ciri promotive interaction:

—_

Saling membantu secara efektif dan efisien.
2. Saling memberi informasi dan sarana yang
diperlukan.
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3. Memproses informasi bersama secara lebih
efektif dan efisien.

4. Saling mengingatkan.

5. Saling membantu dalam merumuskan dan

mengembangkan argumentasi, yang men-

dorong tumbuhnya kemampuan "high qua-

lity decision making” dan meningkatkan ke-

mampuan “insight”, terhadap masalah yang

sedang dihadapi.

Saling mempercayai satu sama lain.

7. Saling memotivasi untuk memperoleh ke-
berhasilan atau keuntungan bersama.

*

Elemen ketiga dalam cooperative learning, yang
juga penting, yaitu pertanggungjawaban indivi-
dual. Pertanggungjawaban individual muncul ke
permukaan apabila dilakukan pengukuran (assess-
ment) terhadap keberhasilan kelompok. Tujuan dari
cooperative learning adalah membentuk semua ang-
gota menjadi pribadi yang kuat. Pertanggungjawab-
an individu adalah kunci untuk menjamin semua
anggota diperkuat oleh kegiatan belajar bersama.
Jadi, setelah mengikuti kelompok belajar bersama,
anggota kelompok harus dapat menyelesaikan tu-
gas yang sama. Selanjutnya, guru harus mengukur
berapa besar kontribusi setiap individu pada ke-
lompok.

Beberapa cara menumbuhkan pertanggungja-
waban individual:

1. Kelompok belajar jangan terlalu besar. Lebih ke-
cil jumlah anggota kelompok maka akan lebih
besar pertanggung jawaban individual.

2. Melakukan tes terhadap setiap siswa.
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3. Memberi tugas kepada siswa, yang dipilih se-
cara random untuk mempresentasikan hasil ke-
lompoknya pada guru atau kepada seluruh
siswa di depan kelas.

4. Mengamati setiap kelompok dan mencatat
frekwensi individu dalam membantu kelompok.

5. Menugasi seorang siswa untuk berperan sebagai
pemeriksa di kelompoknya, untuk bertanya ten-
tang rasional dan argumentasi yang melandasi
jawaban kelompok.

6. Menugasi siswa mengajar temannya.

Contoh penerapan pada pembelajaran di ke-
las, antara lain yaitu:

1. Para siswa mempelajari pengetahuan, strategi
dan prosedur, melatih keterampilan dalam ke-
lompok kerja kooperatif.

2. Para siswa menerapkan pengetahuan dan
mengunjukkerjakan keterampilannya, strategi
atau prosedur untuk mendemonstrasikan pe-
nguasaaannya terhadap bahan pembelajaran.
Kemudian, siswa mempelajarinya bersama dan
mengunjuk-kerjakan secara individual.

Adanya suatu keterampilan interaksi sosial
merupakan ciri khas model pembelajaran BBKK.
Manfaatnya adalah untuk mengoordinasikan ke-
giatan siswa dalam rangka pencapaian tujuan, siswa
harus:

1. Saling mengenal dan mempercayai.

2. Mampu berkomunikasi secara akurat dan tidak
ambisius.

3. Saling menerima dan saling mendukung.
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4. Mampu menyelesaikan konflik secara konstruk-
tif.

Tidak semua siswa memiliki keterampilan in-
teraksi sosial seperti yang diuraikan di atas. Perha-
tian guru terhadap interaksi sosial di atas dapat
meningkatkan perolehan belajar mereka. Maka
dapat disimpulkan bahwa kombinasi dari posi-
tive interdependence dan kemampuan akademik
siswa mendorong unjuk kerja kelompok, se-
dangkan keterampilan interaksi sosial mendo-
rong tingkat perolehan yang tinggi.

Elemen penting yang kelima dari pembela-
jaran kooperatif (cooperative learning) adalah pem-
rosesan kelompok (group processing). Suatu proses
kelompok dapat diidentifikasi dari urutan atau
tahapan kegiatan kelompok dan kegiatan dari ang-
gota kelompok. Siapakah di antara anggota kelom-
pok yang sangat membantu dan siapakah yang
tidak membantu. Tujuan group processing adalah
meningkatkan efektivitas anggota dalam memberi-
kan kontribusi terhadap kegiatan kolaboratif untuk
mencapai tujuan kelompok.

Ada dua tingkat pemrosesan (processing), yai-
tu kelompok kecil dan kelas secara keseluruhan.
Untuk mengefektifkan kelompok dapat dilakukan
hal-hal sebagai berikut: (1) Mendorong kelompok
belajar untuk dapat mempertahankan hubungan
baik antar mereka; (2) Memfasilitasi pembelajaran
dengan kemampuan kooperatif; (3) Menjamin se-
mua anggota mendapatkan umpan-balik dari parti-
sipasinya; (4) Menjamin bahwa siswa berpikir seca-
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ra metakognitif; (5) Menyiapkan sarana untuk mera-
yakan keberhasilan kelompok, yang akan memper-
kuat perilaku positif dari anggota kelompok.

Aspek yang penting dari proses mengaktifkan
kelompok kecil dan kelas adalah merayakan keber-
hasilan kelompok dan sekaligus juga kelas. Perasa-
an keberhasilan dan rasa dihargai akan meningkat-
kan komitmen pada belajar dan antusiasme untuk
bekerja dalam kelompok serta penguasaan materi
pembelajaran.

Penggunaan pembelajaran kooperatif dalam
hubungannya dengan kreativitas siswa, Pembelajar-
an Kooperatif mampu: (1) Menumbuhkan kreativi-
tas, (2) Menambah gagasan, (3) Meningkatkan kua-
litas gagasan, (4) Menumbuhkan rasa senang yang
merangsang siswa untuk aktif dalam kelompok, (5)
Membentuk kemurnian ungkapan dalam interaksi
dan pemecahan masalah yang kreatif.

Tumbuhnya hal-hal tersebut di atas tidak
mengherankan karena dalam cooperative collaborative
learning siswa terangsang (triggered) oleh ide teman-
nya, dan karena adanya bermacam-macam perspek-
tif, menumbuhkan berbagai alternatif.

Hubungan kooperatif mendorong siswa un-
tuk menghargai gagasan temannya, menghilangkan
sikap “tidak peduli” orang lain (individualistic) atau
berusaha untuk menjadi pemenang atau terbaik
(competition). Kerja sama dalam kelompok juga
menghasilkan harga diri (self-esteem) yang lebih
tinggi dibandingkan dengan belajar secara indivi-
dual dan kompetisi. Dalam belajar secara kompetisi,
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“pemenang” akan terdorong untuk memiliki rasa
“superior”, sedangkan kerja kelompok menumbuh-
kan percaya diri.

Dalam kerja sama kelompok, perhatian siswa
satu sama lain akan lebih tinggi. Mereka akan lebih
keras belajar untuk mencapai tujuan kelompok ka-
rena kegiatan jangka panjang yang gigih (persistent)
tidak keluar dari “kepala” tetapi dari “hati”. “Keber-
hasilan bersama” mendorong pertanggungjawaban
sosial (social competencies), harga diri (self esteem),
dan kesehatan mental (general psychological health).
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23
Metode Simulasi Sosial

ODEL pembelajaran adalah suatu kegiat-
Man pembelajaran yang dirancang atau di-

kembangkan dengan menggunakan pola
pembelajaran tertentu. Pola pembelajaran yang di-
maksud dapat menggambarkan kegiatan guru dan
peserta didik dalam mewujudkan kondisi belajar
atau sistem lingkungan yang menyebabkan terja-
dinya proses belajar. Pola pembelajaran menjelas-
kan karakteristik serentetan kegiatan yang dilaku-
kan oleh guru-peserta didik. Pola pembelajaran
dikenal dengan istilah sintak ( Bruce Joyce, 1985)

Teori pengembangan model pembelajaran
BKB atau TCS berawal dari ide konstruktif modern
banyak berlandaskan pada teori Vigotsky (Karpov
& Brans food 1995), yang menekankan pada pembe-
lajaran kooperatif, pembelajaran berbasis projek dan
pembelajaran penemuan.

Empat prinsip kunci dari teori Vigotsky
(PUSKUR, 2010: 9-21) yaitu:

1. Menekankan pada hakikat sosial dari pem-
belajaran siswa, yaitu siswa belajar melalui in-
teraksi dengan orang dewasa dan teman sebaya
yang lebih mampu. Dalam pembelajaran koope-
ratif proses dan hasil belajar masing-masing
siswa terbuka bagi teman-teman lainnya dalam
kelompok. Proses pemecahan masalah dari se-
orang anggota kelompok yang dijelaskan di
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depan kelompok akan menjadi bahan pemikiran
semua anggota kelompok.

2. Dalam model pembelajaran pemilikan konsep
(concept attainment model), yang paling baik bila
konsep yang akan diajarkan tersebut berada da-
lam zona perkembangan terdekat siswa (zone of
proximal development). Ingat, the hierarchy of learn-
ing pada teori Gagne.

3. Pemagangan kognitif (cognitive apprenticeship)
(Gardner, 1991). Dalam pekerjaan keterampil-
an/kejuruan seorang pekerja baru, dalam be-
kerjanya didampingi oleh pekerja yang sudah
berpengalaman. Pekerja yang berpengalaman
bertindak sebagai model, memberikan umpan
balik kepada pekerja baru, dan setahap demi
setahap membawa pekerja baru ke dalam norma
kerja dan prilaku profesional. Demikian juga di
dalam pembelajaran kognitif. Proses pembe-
lajaran seperti itu disebut sebagai magang atau
apprenticeship. Dalam pembelajaran kooperatif-
kolaboratif siswa yang lebih pandai menjadi
model, dan membantu siswa lain dalam belajar.

4. Scaffolding, atau medeated learning (Kozulin &
Presseisen 1995). Siswa seharusnya diberi tugas
kompleks, sulit, tetapi realistik, dan selanjutnya
siswa diberi bantuan untuk menyelesaikannya.
Bukan sebaliknya, yaitu siswa belajar sebagian-
sebagian, sedikit demi sedikit atau komponen
demi komponen dari suatu tugas yang kom-
pleks. Prinsip ini digunakan untuk menunjang,
seperti eksplorasi di masyarakat. Misalnya mo-
del pembelajaran inkuiri sosial (social inquiry).
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Generative learning (Wittrock, 1996) yang
mengonstruk model pembelajaran BKB juga digu-
nakan dalam pendekatan konstruktif. Strategi
pembelajaran generatif mengajarkan siswa dengan
metode spesifik untuk melakukan kerja mental
menangani informasi baru misalnya, siswa belajar
untuk membuat pertanyaan diri mereka sendiri,
ikhtisar dan analogi sendiri tentang materi yang
telah mereka baca, dan mengucapkannya dengan
kata-kata sendiri apa yang telah mereka dengar.
Kegiatan generatif ini memberi sumbangan kepada
hasil belajar siswa dan ingatan siswa.

Dalam model pembelajaran penemuan (Wil-
cox, 1993), siswa didorong belajar secara aktif, me-
lakukan proses penguasaan konsep dan prinsip, di
mana guru mendorong siswa memperoleh penga-
laman dan melakukan percobaan (process of disco-
very) yang memungkinkan mereka menemukan
konsep sendiri (Bruner 1966). Bruner mengemuka-
kan bahwa kita tidak ingin menghasilkan “perpus-
takaan hidup” tentang bahan kegiatan, tetapi kita
harus membuat siswa mampu berpikir dengan
membuat mereka meneladani para ilmuwan ter-
dahulu.

Dari 375 studi yang telah dilakukan Johnson &
R. Johnson (1989) memberikan kesimpulan bahwa
cooperative learning mendorong tumbuhnya ide baru,
solusi terhadap permasalahan, dan higher level
reasoning, akhirnya menghasilkan perolehan yang
lebih tinggi dan produktivitas yang tinggi.

Cooperative learning digunakan bila: (1) Tujuan
pembelajaran sangat penting, (2) Mastery dan
retention sangat penting, (3) Tugasnya sangat
rumit/kompleks dan konseptual, (4) Memerlukan
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problem solving, (5) Memerlukan divergent thinking
atau kreativitas, (6) Mengharapkan adanya
performansi yang berkualitas, (7) Memerlukan
strategi berpikir tingkat tinggi (higher level reasoning
strategies) dan berpikir kritis (critical thinking).

Dimaknai sebagai proses yang dilakukan oleh
pengembang kurikulum di dalam langkah pemi-
lihan secara tepatguna, dan langkah pengondisian
dari suatu konsep, proporsi, teori sebagai penge-
tahuan menjadi materi pendidikan yang bermakna
dalam proses pembelajaran pada satu mata pela-
jaran di sekolah. Materi pendidikan yang dimaksud
adalah materi pendidikan secara umum yang ter-
muat dalam kurikulum yang mencakup tiga kom-
ponen, yakni: ilmu pengetahuan (berupa fakta, kete-
rangan, prinsip, definisi), keterampilan dan proses
(seperti membaca, menulis, berhitung, berpikir kri-
tis, berkomunikasi lisan dan tulisan) dan nilai (Hy-
men, 1973:4).

Secara khusus dalam kurikulum 2006 tiga
komponen materi PKn adalah: kecerdasan warga
negara, keterampilan warga negara dan karakter
warga negara (Puskur,2002), serta membentuk pe-
serta didik menjadi manusia yang memiliki rasa
kebangsaan dan cinta tanah air, yang memiliki tu-
juan akhir yaitu “Manusia Indonesia Seutuhnya
yang berkarakter.”

Model Pembelajaran IPS

Rasionalisasi tentang pengembangan model
pembelajaran IPS melalui simulasi sosial adalah UU
No. 20 Tahun 2003 tentang Sisdiknas yang penuh
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dengan pesan yang terkait dengan Pendidikan Ke-
warganegaraan. Pada Pasal 3 ayat (2) tentang fungsi
dan tujuan negara dikemukakan bahwa:

Pendidikan nasional berfungsi mengembang-
kan kemampuan dan membentuk watak serta per-
adaban bangsa yang bermartabat dalam rangka
mencerdaskan kehidupan bangsa, bertujuan untuk
berkembangnya potensi peserta didik agar menjadi
manusia yang beriman dan bertakwa kepada Tuhan
Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu,
cakap,kreatif, mandiri, dan menjadi warga negara
yang demokratis serta bertanggung jawab.

Untuk menjadikan peserta didik paham dan
mampu dalam mengaplikasikan teori belajar dalam
kehidupan sehari-hari agar sebagai warga negara
yang baik, dapat dilatih dengan menggunakan me-
tode simulasi sosial dalam proses pembelajaran
dengan peran masing-masing.

Seperti yang diungkap Joyce (2009: 434). Se-
mua siswa sama-sama terlibat dalam proses simu-
lasi, memainkan peran sebagai orang yang ber-
partisipasi aktif dalam upaya mewujudkan cita-cita
dalam kehidupan. Bagian-bagian dalam dunia nya-
ta disederhanakan dan disajikan dalam sebuah
bentuk yang dapat diformat di dalam kelas. Usaha
ini dilakukan dalam rangka memperkirakan kondisi
serealistis mungkin sehingga konsep yang dipelajari
dan solusi yang dikembangkan dapat benar-benar
dipraktikkan dalam dunia nyata.
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Dalam simulasi sosial ini seluruh peserta di-
dik diharapkan mampu berperan aktif dan berpar-
tisipasi dalam kehidupan nyata serta mampu men-
capai cita-cita sesuai dengan keinginannya. Dalam
simulasi ini juga peserta didik siap mengambil risi-
ko terhadap hal-hal yang mereka lakukan, seperti
yang diungkap Joyce (2009: 435): “Dalam simulasi,
siswa belajar dari konsekuensi tindakan yang mere-
ka ambil.”

Dalam Pendidikan Kewarganegaraan, sikap
berperan aktif dan berpartisipasi dalam kehidupan
nyata serta dapat menerima konsekuensi dari tin-
dakan yang telah dilakukan, merupakan sikap yang
harus dimiliki peserta didik:

1. Guru sebagai aktor pendidikan yang memiliki
peran utama sebagai pencipta iklim belajar yang
berkaitan dengan kompetensi guru dalam me-
motivasi kompetensi peserta didik.

2. Landasan filosofi mata pelajaran PKn berdasar-
kan perenialisme, esensialisme progresivisme,
dari sintesa ketiganya filsafat rekonstruksio-
nisme merupakan landasan filosofis yang
mengonstruksi model pembelajaran IPS konteks
PKn dalam materi Demokrasi.

3. Materi esensial pembelajaran Pendidikan Ke-
warganegaraan dengan model Pembelajaran IPS
melalui metode simulasi sosial tepat untuk me-
ningkatkan sikap demokratis peserta didik da-
lam rangka membentuk manusia yang memiliki
rasa kebangsaan dan cinta tanah air.
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24
Simulasi Sosial
dalam Pendidikan Agama

UNIA Pendidikan Islam masih diselimuti
Dberbagai macam persoalan yang menye-

babkan perkembangan pendidikan Islam
mengalami kemandekan. Di antara persoalan ter-
sebut adalah masih kurangnya penerapan metode
pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik ma-
ta pelajaran Pendidikan Islam. Pendidikan Islam
yang bersifat dogmatif dan abstrak adalah salah sa-
tu penyebab metode pembelajaran yang dilakukan
bersifat statis dan kaku, di samping sikap dan men-
tal pendidik yang kurang mendukung proses, dan
materi pembelajaran yang tidak progresif.

Amin Abdullah, pakar ke-Islaman menyoroti
kegiatan pendidikan agama yang selama ini ber-
langsung di sekolah. Ia mengatakan bahwa pendi-
dikan agama kurang concern terhadap persoalan
bagaimana mengubah pengetahuan agama yang
kognitif menjadi “makna” dan “nilai” yang perlu di-
internalisasikan dalam diri siswa melalui berbagai
cara, media dan forum. Pembelajaran lebih menitik-
beratkan pada aspek korespondensi tekstual yang
lebih menekankan hafalan teks keagamaan.

Metode memiliki kedudukan yang sangat sig-
nifikan dalam mencapai tujuan pendidikan Islam.
Bahkan metode sebagai seni dalam mentransfer
ilmu pengetahuan kepada siswa dianggap lebih
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signifikan daripada materi itu sendiri. Sebuah ada-
gium mengatakan bahwa, At Tharigatu ahammu mi-
nal maddah. Metode lebih penting dibanding materi.

Fakta mengatakan bahwa penyampaian mate-
ri dengan cara yang komunikatif lebih disukai sis-
wa, walaupun sebenarnya materi yang disampaikan
tidak terlalu menarik. Sebaliknya, materi yang cu-
kup menarik, karena disampaikan dengan cara
yang kurang menarik, materi itu kurang dapat
dicerna siswa. Oleh karena itu, penerapan metode
yang tepat sangat memengaruhi keberhasilan dalam
proses belajar-mengajar. Sebaliknya, kesalahan
dalam menerapkan metode akan berakibat fatal.

Beberapa ayat yang mengandung anjuran me-
milih metode yang tepat dalam proses pembelajaran
antara lain tertera dalam surat An Nahl ayat 125,
“Serulah (manusia) kepada jalan Tuhanmu dengan hik-
mah dan pelajaran yang baik dan bantahlah mereka de-
ngan cara yang baik. Sesungguhnya Tuhanmu, Dialah
yang lebih mengetahui tentang siapa yang tersesat jalan-
Nya dan Dialah yang lebih mengetahui orang yang men-
dapat petunjuk.”

Guru sebagai pengelola pembelajaran berpe-
ran menciptakan iklim belajar yang memungkinkan
siswa dapat belajar secara nyaman dan produktif.
Melalui pengelolaan kelas yang baik, guru dapat
menjaga kelas agar tetap kondusif untuk terjadinya
proses belajar siswa. Menurut Ivor K. Devais (1987),
salah satu kecenderungan yang sering dilakukan
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guru adalah melupakan bahwa hakikat pembelajar-
an adalah belajarnya siswa dan bukan mengajarnya
guru.

Dalam hubungan dengan pengelolaan pembe-
lajaran, Alvin C. Eurich dalam Witherington (1986),
menjelaskan beberapa prinsip belajar. Salah satu
prinsip yang menjadi perhatian peneliti adalah,
” Apabila siswa diberi tanggung jawab, maka ia le-
bih termotivasi untuk belajar.” Tanggung jawab sis-
wa dalam belajar sangat penting untuk diperhatikan
guru karena tanggung jawab itu termasuk motivasi
instrisik.

Motivasi intrinsik ini dapat dipertinggi de-
ngan penggunaan materi yang menarik dan juga ca-
ra penyampaian materi pelajaran yang menarik pu-
la. Beberapa pendekatan pembelajaran memiliki
orientasi tertentu dengan tujuan akhirnya, seperti
penyampaian materi menjadi menarik bagi siswa
dan siswa mudah untuk belajar. Salah satu contoh
yaitu dengan menggunakan metode simulasi so-
sial.

Selama ini, metodologi pembelajaran agama
Islam yang diterapkan masih mempertahankan cara
lama tradisional seperti ceramah, menghafal dan
demonstrasi praktik ibadah yang tampak gersang.
Cara seperti itu diakui atau tidak membuat siswa
bosan, jenuh dan kurang bersemangat dalam belajar
agama.
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Jika siswa kurang tertarik dengan metode
yang digunakan guru, maka dengan sendirinya sis-
wa memberikan umpan balik (feedback) yang kurang
menyenangkan dalam proses pembelajaran, misal-
nya, siswa menjadi tidak simpati tehadap guru pe-
lajaran, materi pelajaran dan lama kelamaan bisa
menimbulkan sikap acuh tak acuk terhadap
pelajaran agama Islam.

Oleh karena itu, penting sekali bagi guru
Pendidikan Agama Islam menggunakan metode
pembelajaran yang lebih kreatif dan inovatif, agar
siswa dapat memberikan umpan balik yang positif
sehingga meningkatkan minat, simpati dan keingin-
tahuan yang mendalam terhadap mata pelajaran
Pendidikan Agama Islam.

Pengalaman belajar hanya dapat diperoleh ji-
ka murid berpartisipasi secara aktif. Bentuk belajar
secara aktif meliputi interaksi antara guru dengan
murid, murid dengan murid lainnya, sekolah de-
ngan rumah, sekolah dengan masyarakat dan siswa
dengan segala macam alat serta media pembelaja-
ran. Dengan demikian, siswa perlu didorong senan-
tiasa berpartisipasi aktif dalam pembelajaran se-
hingga pengalaman belajar yang mereka dapatkan
juga semakin banyak.

Demikian pula pengalaman keagamaan hen-
daknya dipelajari murid melalui pengalaman yang
aktual. Beberapa ketrampilan keagamaan dapat me-
reka pelajari melalui dramatisasi, bermain peran
atau diskusi. Misalnya shalat, cara makan, cara ber-
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sopan santun, adab terhadap orang tua dan sebagai-
nya. Sebagian lagi mungkin menghendaki keteram-
pilan menggunakan alat dengan cara tertentu, se-
perti misalnya pada peristiwa penyembelihan kur-
ban, membagikan zakat fitrah dan sebagainya. (Za-
kiyah Daradjat, 1983: 122).

Karena pentingnya pengalaman aktual bagi
siswa, maka penting digunakan metode pembela-
jaran simulasi sosial dalam mengajarkan materi
akhlak. Materi akhlak merupakan materi yang pen-
ting dalam Pendidikan Agama Islam yang lebih me-
nekankan pada aspek penerapan. Dengan metode
ini pada materi akhlak, diharapkan terdapat transfer
of value dalam proses pembelajaran, tidak sebatas
proses transfer of knowledge.

Penelitian berjudul “Penggunaan Metode Si-
mulasi Sosial Sebagai Upaya Meningkatkan Pema-
haman terhadap Motivasi Menghindari Perilaku
Tercela (Takabur) pada Siswa Kelas IX/d SMP Ne-
geri Ngusikan Kabupaten Jombang Tahun 2009-
2010 menunjukkan, penelitian tindakan siklus I di-
laksanakan tanggal 6 Januari 2010. Jumlah siswa
yang mengikuti pembelajaran 38 anak. Materi pela-
jaran yang dipilih Standar Kompetensi akhlak:
menghindari perilaku tercela dengan Kompetensi
Dasar.

Sebelum melaksanakan proses pembelajaran,
terlebih dahulu peneliti melaksanakan perencanaan
sebagai berikut: (1) Standar Kompetensi berserta
Kompetensi Dasar mata pelajaran yang akan disa-
jikan. Karena dalam SK tersebut ada 3 Kompetensi
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Dasar, maka untuk siklus pertama dibahas KD 1 dan
2; (2) Dalam pertemuan kedua yang dibahas Kom-
petensi Dasar 3 yaitu: menghindari perilaku tercela;
(3) Perangkat pembelajaran yang disiapkan berupa
Program Semester. Pengembangan Silabus dan Sis-
tem Penilaian, Rencana Pembelajaran, Program
Pengayaan dan Program Remedial, Buku Nilai dan
Buku Jurnal Guru; (4) Media yang digunakan ada-
lah papan simulasi 7 set, lembar skenario, kartu ken-
dali dan dadu. Di samping itu penulis juga menggu-
nakan visualisasi materi dalam bentuk slide show
tentang perilaku tercela (takabur);

(5) Alat penilaian yang digunakan adalah lem-
bar observasi/pengamatan dan angket sikap minat
dan motivasi belajar masing masing berisi per-
nyataan atau pertanyaan. Lembar penilaian diri,
dan soal pre test dan post test; (6) Sumber belajar
yang digunakan adalah bahan ajar dari guru, buku
PAI yang relavan dan Alquran.

Adapun pelaksanaan proses pembelajaran
adalah sebagai berikut:

1. Pelaksanaan siklus pertama Siklus 1
a. Pertemuan pertama (2 x 40 menit)

- Mengadakan pretes untuk menjajaki ke-
mampuan awal siswa;

- Menyajikan kisah Islami tentang orang
yang takabur;

- Memberikan pengantar materi tentang
perilaku tercela (takabur);

- Pengelompokan siswa dalam 7 kelompok,
setiap kelompok terdiri atas 5-6 siswa;
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- Memilih organizer tiap-tiap kelompok
yang akan bertugas mengatur jalannya
simulasi;

- Membagi properti simulasi kepada ma-
sing-masing organizer (papan permainan,
dadu dan skenario simulasi);

- Memberikan penjelasan tentang aturan
permainan kepada para organizer;

- Masing-masing organizer kembali ke ke-
lompok dan menjelaskan aturan permain-
an kepada kelompok;

- Masing-masing kelompok membaca ske-
nario simulasi social dan memperagakan-
nya sesuai dengan perannya masing-ma-
sing. Dalam waktu kurang lebih 15 menit;

- Setelah pembacaan skenario selesai, siswa
membahas semua instruksi yang ada da-
lam papan simulasi dengan permainan se-
perti ular tangga;

- Selama proses simulasi berlangsung, guru
dan kolaborator melakukan pengamatan
terhadap jalannya permainan dan menca-
tat semua kejadian kedalam anecdotal re-
cord.

- Selama permainan, setiap organizer men-
catat semua hasil permainan ke dalam se-
buah kartuy;

- Simulasi berjalan dalam waktu 40 menit;

- Guru memberikan komentar, pengarahan
dan tanya jawab dengan siswa;

- Siswa dan guru membuat kesimpulan.

b. Pertemuan kedua (1 x 40 menit)

- Guru mengingatkan siswa tentang materi

sebelumnya melalui tanya jawab;
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- Siswa kembali duduk bersama kelompok

simulasi pada pertemuan pertama;

- Masing-masing organizer melaporkan ha-

sil simulasi kepada kelompok lain;

- Kelompok lainnya memberikan tanggap-

an;

- Guru mengadakan penilaian;

- Guru memberikan penjelasan;

- Siswa dan guru menyimpulkan;

- Siswa mengisi lembar penilaian diri dan

postes.
2. Refleksi

Pada siklus pertama, ada beberapa keku-
rangan dalam penerapan metode sehingga hasil
yang diharapkan kurang maksimal. Kekurang-
an tertebut antara lain: (1) Siswa kurang eks-
presif dalam membaca skenario simulasi sosial,
mungkin karena hal itu adalah pengalaman ba-
ru bagi mereka. (2) Siswa kurang bisa komuni-
katif di dalam proses simulasi hal itu karena ba-
nyak siswa yang tidak menguasai materi dengan
benar, (3) Suasana diskusi dalam simulasi tidak
menghasilkan tanggapan kritis dari temannya,
hanya didominasi siswa yang tergolong pandai
padahal penulis menghendaki suasana hidup
dan masing-masing peserta saling menyanggah
dan mau mengungkapkan pendapatnya.

Dari hasil refleksi tadi, ada beberapa tin-
dakan yang peneliti lakukan pada siklus kedua,
yaitu:

a. Guru memberikan pengarahan kepada sis-
wa untuk membaca skenario lebih bersung-
guh-sungguh dan menjiwai peran dengan
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membayangkan bahwa peranan yang diba-
wakan itu adalah diri mereka sendiri;

b. Sebelum dimulai permainan, terlebih da-
hulu peserta didik mempelajari materi pela-
jaran yang menjadi bagian pembahasannya
agar peserta didik dapat belajar lebih lebih
bermakna dan mengontruksi sendiri (kon-
tstruktivisme sebagai filosofi);

c. Guru memberikan penjelasan kepada orga-
nizer untuk memancing tanggapan dari se-
mua teman-temannya ketika simulasi. Benar
atau salah bukanlah masalah, yang paling
penting adalah berani mengungkapkan pen-
dapat;

d. Untuk mengaitkan struktur kognitif peserta
didik dengan konsep dan prinsip baru yang
dibahas di kelas, peserta didik diminta
mengamati peristiwa sehari-hari yang diala-
mi di kehidupan sekitar, guru menyajikan
gambar atau tayangan melalui media laptop
dan LCD;

e. Di akhir siklus, siswa bersama dengan guru
mendengarkan lagu asal sombong. Hal itu
dimaksudkan agar membawa pengaruh ke
psikologi siswa sehingga mereka tersentuh
dan mau menghindari perilaku tercela.

3. Pelaksanaan siklus kedua

Siklus 2

a. Pertemuan pertama (2 x 40 menit)

- Mengadakan pretes untuk menjajaki ke-
mampuan awal siswa;

- Menyajikan kisah-kisah Islami tentang
orang yang takabur;
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- Memberikan pengantar materi tentang pe-
rilaku tercela (takabur);

- Peserta didik mempelajari materi pelajar-
an yang menjadi bagian pembahasannya
agar peserta didik dapat belajar lebih lebih
bermakna dan mengkontruksi sendiri
(Kontstruktivisme sebagai filosofi).

- Pengelompokan siswa ke dalam 7 kelom-
pok, setiap kelompok terdiri atas 5-6 siswa;

- Memilih organizer tiap-tiap kelompok
yang akan bertugas mengatur jalannya
simulasi;

- Membagi properti simulasi kepada ma-
sing-masing organizer (papan permainan,
dadu dan skenario simulasi);

- Memberikan penjelasan tentang aturan
permainan kepada para organizer;

- Masing-masing organizer kembali ke ke-
lompok dan menjelaskan aturan permain-
an kepada kelompok;

- Masing-masing kelompok membaca ske-
nario simulasi social dan memperagakan-
nya sesuai dengan perannya masing-ma-
sing. Dalam waktu kurang lebih 15 menit;

- Setelah pembacaan skenario selesai, siswa
membahas semua instruksi yang ada da-
lam papan simulasi dengan permainan se-
perti ular tangga;

- Selama proses simulasi berlangsung, guru
dan kolaborator melakukan pengamatan
terhadap jalannya permainan dan menca-
tat semua kejadian ke dalam anecdotal
record;
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- Selama permainan, setiap organizer men-
catat semua hasil permainan ke dalam se-
buah kartu;

- Simulasi berjalan dalam waktu 40 menit;

- Untuk mengaitkan struktur kognitif pe-
serta didik dengan konsep dan prinsip
baru yang dibahas di kelas. Peserta didik
diminta mengamati peristiwa sehari-hari
yang dialami di kehidupan sekitar dengan
guru menyajikan gambar atau tayangan
melalui media laptop dan LCD. Siswa di-
persilakan mengamati dan memberikan
komentarnya;

- Guru memberikan komentar, pengarahan
dan tanya jawab dengan siswa;

- Siswa dan guru membuat kesimpulan.

b. Pertemuan kedua (1 x 40 menit)

- Guru mengingatkan siswa tentang materi
sebelumnya melalui tanya jawab;

- Siswa kembali duduk bersama kelompok
simulasi pada pertemuan pertama;

- Masing-masing organizer melaporkan ha-
sil simulasi kepada kelompok lain;

- Kelompok lain memberikan tanggapan;

- Guru mengadakan penilaian;

- Guru memberikan penjelasan;

- Siswa bersama dengan guru mendengar-
kan lagu asal sombong. Hal itu dimaksud-
kan agar membawa pengaruh ke psikologi
siswa sehingga mereka tersentuh dan mau
menghindari perilaku tercela;

- Siswa dan guru menyimpulkan;

- Siswa mengisi lembar penilaian diri dan
postes.
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25
Hasil Simulasi Sosial

Pendidikan Agama

and development (R &) tentang penerapan

model simulasi sosial. Pertama, hasil pembe-
lajaran ranah kognitif sebelum diterapkan metode
simulasi sosial, peneliti mengadakan pre-test ten-
tang tema perilaku tercela (takabur) yang akan dipe-
lajari. Begitu pula setelah selesai kegiatan tersebut
diadakan post test. Berikut ini hasil skor pre & post
test dari kelas IX/d:

'B ERIKUT ini adalah hasil penelitian research

Tabel:
Nilai rata-rata pre-tes dan post-test pemahaman
siswa
Jumlah | Mean | Mean | Skor Skor
Peserta | Pre Post terendah | tertinggi

Didik | test test pre/post | pre/post

Pertama | 38 60 71 40/55 80/90

Kedua | 38 68 78 55/65 | 85/100

Dari tabel di atas diketahui bahwa rata-rata
pre test pada siklus pertama 60 sedangkan rata-rata
post test adalah 71. Berarti setelah dilakukan tindak-
an simulasi sosial, pemahaman siswa naik 11%.
Sedangkan pada siklus kedua, rata-rata pre test
menurun dari post test siklus pertama, yaitu 68,
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sedangkan rata-rata post test pada siklus kedua
adalah 78. Berarti setelah dilakukan tindakan simu-
lasi sosial pada siklus kedua, kemampuan siswa
meningkat 10%. Penurunan kemampuan rata-rata
siswa dari pos test siklus pertama dan pre test siklus
kedua bisa dimaklumi. Karena peneliti menggu-
nakan soal yang berbeda antara siklus pertama dan
siklus kedua.

Kedua, hasil pembelajaran ranah afektif
belajar merupakan perubahan perilaku seseorang
melalui latithan dan pengalaman, motivasi akan
memberi hasil yang lebih baik terhadap perbuatan
yang dilakukan seseorang. Hasil belajar dapat
diukur dalam bentuk perubahan pengetahuan, si-
kap dan keterampilan, perubahan yang lebih baik
dari sebelumnya, misalnya dari tidak bisa menjadi
bisa, dan dari tidak santun menjadi santun (Martinis
Yamin, 2007: 168).

Motivasi merupakan salah satu faktor yang
dapat meningkatkan kualitas pembelajaran. Karena,
peserta didik belajar dengan sungguh- sungguh
apabila memiliki motivasi yang tinggi. Menurut Ho-
ward (1968), setiap guru sebaiknya memiliki rasa
ingin tahu, mengapa dan bagaimana anak belajar
dan menyesuaikan dirinya dengan kondisi belajar
dalam lingkungannya.

a. Hasil Penilaian Diri Siswa Untuk Menghindari
Perilaku Tercela

Pada pertemuan kedua siklus pertama, sis-

wa diminta melakukan penilaian terhadap

dirinya sendiri tentang motivasi mereka untuk

menghindari perilaku tercela. Ada 10 butir per-

nyataan yang harus diisi siswa dengan sejujur-
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jujurnya. Untuk menjamin kejujuran jawaban
siswa, guru meyakinkan siswa bahwa penilaian
itu adalah untuk keperluan penelitian, bukan
untuk penilaian atau menghakimi siswa.

Karena fokus penelitian ini adalah untuk

Tabel
Hasil Penilaian Diri Siswa pada Siklus I

melihat peningkatan motivasi siswa untuk
menghindari perilaku tercela, maka akan kita
paparkan hasil penilaian diri siswa tentang
motivasi untuk menghindari perilaku tercela
adalah sebagai berikut:

Butir Pernyataan

Ya

%

Tidak

%

Aku ingin teman-
teman selalu menu-
ruti kehendakku

13

34,3

25

65,7

Aku merasa diriku
lebih unggul dari
teman-temanku

10,6

34

89,4

Aku merasa bahwa
akulah yang pantas
menjadi ketua kelas
dibandingkan
teman-temanku

7,9

35

92,1

Terhadap orang
yang lebih tua, aku
bersikap sopan

38

100
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Aku selalu menya-
yangi orang yang
lebih muda daripa-
da aku

32

84,2

15,8

Kalau aku bersikap
takabur, aku akan
dijauhi oleh teman-
teman

36

94,7

53

Setelah ini aku akan
menghilangkan
sifat takabur pada
diriku

38

100

Aku akan meng-
anggap bahwa se-
mua orang adalah
sama

32

84,2

15,8

Yang membedakan
derajat manusia
adalah  takwanya
kepada Allah SWT

30

78,9

21,1

10

Cantik atau jelek,
miskin atau kaya
tidak berbeda bagi-
ku

31

81,5

18,5

Dari seluruh populasi kelas IX/d yang ber-

jumalah 38 orang siswa, pada siklus pertama,
siswa yang merasa ingin agar orang lain selalu
menuruti kehendaknya ada 13 orang (34,3%).
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Sedangkan sebanyak 25 siswa menyatakan bah-
wa mereka tidak ingin memaksakan kehendak
kepada orang lain.

Fenomena ini mengindikasikan bahwa ma-
sih banyak siswa yang selalu merasa harus me-
nang di dalam pergaulan dengan temannya.
Artinya, masih ada perasaan lebih unggul dari-
pada temannya yang lain.

Pada butir pernyataan kedua, data
menunjukkan bahwa dari 38 siswa, ada 4 siswa
(10,6%) yang merasa dirinya lebih unggul dari-
pada temannya. Sedangkan yang lain, sebanyak
34 siswa (89,4%) menyatakan bahwa dirinya ti-
dak lebih unggul daripada temannya yang lain.
Data ini menunjukkan bahwa masih ada 4 siswa
yang merasa sombong dan tinggi hati. Hal ini
akan memperngaruhi pola pergaulannya sehari-
hari.

Butir pernyataan ketiga menyatakan apakah
mereka merasa bahwa hanya merekalah yang
pantas menjadi ketua kelas, sebanyak 35 siswa
(92,1%) menyatakan tidak, mereka merasa bah-
wa bukan hanya mereka yang pantas jadi ketua
kelas. Sedangkan sisanya sebanyak 3 orang sis-
wa (7,9%) menyatakan bahwa hanya mereka
yang pantas menjadi ketua kelas.

Data menggembirakan ditunjukkan pada
poin pernyataan keempat. Sebanyak 38 siswa
(100%) menyatakan bahwa mereka akan bersi-
kap sopan terhadap orang yang lebih tua. Tidak
ada satu orang siswa pun yang menjawab tidak.
Begitu pula dengan butir pernyataan ketujuh,
apakah mereka akan menghilangkan sifat taka-
bur, semua siswa sebanyak 38 orang (100%)
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menyatakan bahwa mereka akan menghilang-
kan sifat takabur. Karena mereka menyadari
bahwa sifat takabur hanya merugikan diri
sendiri.

Dalam hubungannya dengan pernyataan
yang menyatakan bahwa mereka akan menya-
yangi orang yang lebih muda, sebanyak 32 siswa
(84,2%) menyatakan bahwa mereka akan me-
nyayangi orang yang lebih muda. Sedangkan
sisanya sebanyak 6 siswa (15,8%) menyatakan
tidak.

Butir pernyataan keenam menyatakan bah-
wa bila mereka takabur, maka akan dijauhi oleh
teman. Sebanyak 36 siswa (94,7%) menyatakan
bahwa bila mereka takabur akan dijauhi oleh
teman. Sedangkan sisanya 2 orang siswa (5,3%)
menyatakan bahwa bila mereka takabur tidak
akan dijauhi oleh teman.

Hal ini mengindikasikan bahwa masih ada
beberapa siswa yang belum memahami bahaya
atau kerugian orang yang memiliki sifat taka-
bur. Dalam hubungannya dengan pernyataan
yang menyatakan bahwa semua orang mempu-
nyai kedudukan yang sama, sebanyak 32 siswa
menyatakan setuju (ya) bahwa semua orang
mempunyai kedudukan yang sama sedangkan 6
orang (15,8%) menyatakan bahwa mereka tidak
menganggap bahwa kedudukan manusia ada-
lah sama.

Pada butir pernyataan lanjutan dari butir ke-
delapan bahwa yang membedakan derajat ma-
nusia adalah ketakwaannya kepada Allah SWT,
sebanyak 30 siswa (78,9%) menyatakan setuju.
Sedangkan sisanya sebanyak 8 siswa (21,1%)

184



Model Simulasi Sosial -- Mendidik Warga Negara Yang Baik

mereka menyatakan tidak setuju dengan per-
nyataan tersebut.

Pada butir pernyataan terakhir, apakah can-
tik atau jelek, kaya atau miskin bagi meraka
adalah sama, sebanyak 31 siswa (81,5%) menya-
takan setuju. Sebanyak 7 siswa (18,5%) masih
memandang orang lain dari penampilan fisik
dan kekayaannya saja. Mereka tidak setuju de-
ngan pernyataan kesepuluh. Hal ini belum tentu
menunjukkan bahwa mereka betul-betul meni-
lai seseorang dari fisik saja. Kemungkinan mere-
ka kurang mengerti maksud dari pernyataan
kesepuluh.

Untuk meminimalisir terjadinya salah per-
sepsi siswa terhadap pernyataan pada lembar
penilaian diri, maka guru peneliti merasa perlu
upaya menyatukan persepsi siswa dengan men-
jelaskan kepada mereka maksud dari masing-
masing butir pernyataan.

Pada siklus kedua, hal itu dilakukan oleh pe-
neliti. Diharapkan tidak ada lagi kesalahan sis-
wa dalam menafsirkan butir pernyataan terse-
but. Pada pertemuan kedua siklus kedua, siswa
diminta mengisi kembali lembar penilaian diri
tentang motivasi untuk menghindari perilaku
tercela (takabur).

Hasilnya, terjadi peningkatan yang signifi-
kan pada sikap siswa terhadap semua butir
pernyataan. Bahkan semua siswa (100%) menya-
takan sikap setuju pada butir pernyataan bahwa
siswa akan bersikap sopan terhadap orang yang
lebih tua, akan menghilangkan sifat takabur
pada mereka, akan menganggap bahwa semua
orang adalah sama, yang membedakan derajat
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manusia adalah ketakwaannya kepada Allah
SWT dan tidak akan membedakan antara cantik
atau jelek, miskin atau kaya. Hal ini mengindi-
kasikan bahwa siswa sudah memiliki kesadaran
yang tinggi serta motivasi menghindari perilaku
takabur (sombong).

Dari 38 siswa, hanya 1 orang (2,7 %) yang ma-
sih berpendapat bahwa mereka ingin teman-te-
mannya selalu menuruti kehendaknya, merasa
dirinya lebih unggul dari teman-temannya, me-
rasa bahwa hanya dialah yang pantas menjadi
ketua kelas dibandingkan teman dan tidak me-
mahami bahwa bersikap takabur akan mem-
buatnya dijauhi oleh temannya.

Pada butir pernyataan kelima, bahwa siswa
akan menyayangi orang yang lebih muda dari
38 siswa, hanya 2 orang (5,3 %) yang menyatakan
bahwa mereka tidak menyayangi orang yang
lebih muda. Sebanyak 36 siswa (94,7 %) bersikap
bahwa mereka akan menyayangi orang yang le-
bih muda. Hal ini menandakan kesadaran me-
reka untuk berbuat baik yang ditunjukkan de-
ngan perasaan saling mengasihi sudah mening-
kat dibandingkan pada siklus pertama.

Untuk lebih lengkapnya, hasil penilaian diri
pada siklus kedua dapat dilihat pada tabel
berikut ini:
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Tabel
Hasil Penilaian Diri Siswa Pada Siklus 11

No

Butir Pernyataan

Ya

%

Tidak

%

Aku ingin teman-
teman selalu menu-
ruti kehendakku

2,7

37

97,3

Aku merasa diriku
lebih unggul dari
teman-temanku

2,7

37

97,3

Aku merasa bahwa
akulah yang pantas
menjadi ketua kelas
dibandingkan
teman-temanku

2,7

37

97,3

Terhadap orang
yang lebih tua, aku
akan bersikap so-
pan

38

100

Aku selalu menya-
yangi orang yang
lebih muda daripa-
da aku

36

94,7

53

Kalau aku bersikap
takabur, aku akan
dijauhi oleh teman-
teman

37

97,3

2,7

Setelah ini aku akan
menghilangkan

38

100
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sifat takabur pada
diriku

Aku akan meng- | 38 | 100 - -
anggap bahwa se-
mua orang adalah
sama

Yang membedakan | 38 | 100 - -
derajat manusia
adalah
ketakwaannya
kepada Allah SWT

10

Cantik atau jelek, | 38 100 - -
miskin atau kaya ti-
dak berbeda bagi-
ku

b.

Tanggapan Siswa terhadap Simulasi Sosial
Melalui Angket

Dari 38 siswa kelas IX/b yang menjadi popu-
lasi pelaksanaan simulasi sosial, yang kemudian
diberi angket, tanggapan yang muncul adalah
sebagai berikut:

Seluruh siswa (100%) menyatakan bahwa
metode simulasi sosial menyenangkan bagi me-
reka. Alasan mereka bermacam-macam, seba-
gian besar mengatakan bahwa mereka akhirnya
menyadari bahwa sifat tercela akan merugikan
diri mereka sendiri. Ada juga yang beralasan
bahwa metode ini menyenangkan karena ada
unsur drama, yaitu pada saat membaca skenario
tentang perilaku tercela (takabur).
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Adapun penilaian siswa tentang instruksi
dalam simulasi, sebanyak 26 siswa (68,4%)
menyatakan bahwa mereka mengerti instruksi
dalam simulasi. Sedangkan sisanya 12 orang
siswa (31,6%) menyatakan bahwa mereka tidak
mengerti instruksi dari simulasi. Mereka ber-
alasan bahwa permainan ini adalah hal yang
baru bagi mereka, di samping itu, ada yang ber-
alasan bahwa mereka tidak belajar tentang
materi ini sebelumnya.

Pada poin ketiga, yakni apakah simulasi so-
sial dapat menumbuhkan rasa percaya diri sis-
wa, sebanyak 29 siswa (76,3 %) menyatakan bah-
wa simulasi sosial dapat menumbuhkan rasa
percaya diri pada mereka. Sedangkan 9 siswa
(23,7%) berpendapat sebaliknya. Mereka tidak
merasakan adanya peningkatan percaya diri de-
ngan simulasi sosial. Siswa yang berpendapat
demikian kebanyakan karena mereka belum
memahami instruksi dan aturan permainan si-
mulasi. Juga karena mereka tidak berani meng-
ungkapkan pendapatnya.

Dalam hubungannya dengan motivasi me-
ninggalkan perbuatan tercela, ternyata sebanyak
36 siswa (94,7%) merasa cukup yakin bahwa
simulasi sosial meningkatkan motivasi mereka
untuk meninggalkan perbuatan tercela. Mereka
berargumentasi bahwa dengan simulasi sosial
yang telah mereka mainkan tadi, mereka men-
jadi sadar akibat yang bisa ditimbulkan dari per-
buatan tercela dapat merugikan diri mereka
sendiri. Sedangkan 2 orang siswa (5,3 %) menya-
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takan bahwa simulasi sosial tidak dapat mening-
katkan motivasi untuk meninggalkan perbuatan
tercela tanpa disertai dengan alasan yang jelas.

Simulasi sosial tersebut menurut 35 siswa
(92,1%) sangat bermanfaat bagi mereka. Penda-
pat itu disertai alasan bahwa metode itu benar-
benar baru bagi mereka, pembelajaran menjadi
menyenangkan dan tidak menjemukan. Seba-
nyak 3 orang siswa (7,9%) menyatakan bahwa
simulasi sosial tidak begitu bermanfaat bagi me-
reka, karena mereka tidak memahami aturan
dalam simulasi.

Sebanyak 30 orang siswa (78.9 %) menyata-
kan bahwa metode simulasi sosial cocok untuk
diterapkan pada materi akhlak, karena mereka
akan menerapkan akhlak Islam dalam kehidup-
an sosial sehari-hari. Sedangkan sebanyak 8
orang siswa (21,1%) menyatakan bahwa metode
simulasi sosial tidak cocok untuk materi akhlak.
Pendapat ini didukung dengan alasan bahwa
dalam simulasi cocok diterapkan untuk pelajar-
an IPS (Ilmu Pengetahuan Sosial).

Untuk lebih jelasnya, hal itu bisa dicermati
dari hasil pengisian angket siswa kelas IX/B
pada tabel berikut ini:
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Tabel
Hasil Angket Siswa Tentang Penerapan Metode
Simulasi Sosial

No. | Instrumen Ya Tidak
1 Apakah Metode | 100% -
Simulasi  Sosial itu
menyenangkan
2 Apakah kalian mengerti | 68,4% | 31,6%
instruksi- instruksi
dalam permainan
simulasi?

3 Apakah permainan ini | 76,3% | 23,7%
dapat menumbuhkan ra-
sa percaya diri pada
kamu?

4 Apakah metode simulasi | 94,7% 5,3%
sosial menumbuhkan
motivasi kamu untuk
tidak berbuat tercela?

5 Apakah metode simulasi | 92,1% 7,9%
sosial bermanfaat bagi
kamu?

6 Apakah metode simulasi | 78,9% | 21,1%
sosial cocok untuk me-
mahami materi akhlak?

c. Analisis Hasil Penelitian
1. Metode Simulasi Sosial dengan Kemampuan
Pemahaman Siswa
Berdasarkan pada tabel berikut ini dapat
diketahui perbandingan nilai pre-test de-
ngan post-test dipersentasikan sebagai beri-
kut:
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Tabel
Perbandingan Pemahaman Siswa antara Pre-Test
dan Post Test
Siklus Persentase Persentase | Keterangan
Pre-Test Post Test
Pertama 60% 71% Naik 11%
Kedua 68% 78% Naik 10%

Dari tabel tersebut terjadi peningkatan
pemahaman siswa terhadap materi perilaku
tercela (takabur). Pada siklus pertama naik
sebesar 11%. Peningkatan tersebut tidak ha-
nya terjadi pada rata-rata, tetapi juga pada
skor seluruh siswa. Pada saat pre-test siklus
pertama, siswa yang tidak tuntas (nilai di
bawah 65) sebanyak 25 siswa, kemudian
skor itu naik setelah dilakukan tindakan. Sis-
wa yang tidak tuntas pada saat post-test ha-
nya 1 orang siswa. Berarti proses simulasi te-
lah membuat siswa menjadi lebih mema-
hami materi tentang perilaku tercela (taka-
bur).

Pada siklus kedua, rata-rata pre-test
mengalami penurunan dari post-test siklus
pertama. Namun hal itu bisa dimaklumi ka-
rena alat ukur yang digunakan juga berbeda.
Di samping itu, rentang waktu satu minggu
antara siklus pertama dan siklus kedua me-
nyebabkan siswa yang tidak belajar lupa
dengan pembahasan minggu sebelumnya.
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Rata-rata pre-test dan post-test siklus ke-
dua mengalami kenaikan sebesar 10%. Pada
saat pre-test, siswa yang mendapatkan nilai
di bawah KKM (65) sebanyak 11 siswa. Jum-
lah itu berkurang pada saat post-test. Hasil
post-test menunjukkan bahwa siswa yang
mendapat nilai di bawah KKM tidak ada,
semua mendapat nilai di atas KKM.

Demikian pula dengan skor masing-
masing siswa, semua mengalami kenaikan
dibandingkan dengan saat pre-test. Hal ini
menunjukkan bahwa tindakan simulasi so-
sial bisa meningkatkan pemahaman siswa.
Bila siswa sudah memahami tentang perila-
ku tercela, diharapkan mereka berusaha
menghindari perilaku tercela yang merugi-
kan tersebut.

2. Metode Simulasi Sosial dengan Motivasi
untuk Menghindari Perilaku Tercela

Sebenarnya, pembelajaran Pendidikan
Agama Islam tidak hanya menekankan pada
penguasaan konsep dan nilai. Yang lebih
penting dari itu adalah penerapan nilai da-
lam kehidupan sehari-hari sehingga pelajar-
an PAI baru dikatakan berhasil apabila
terjadi perubahan sikap pada diri peserta
didik yang didasari dari kesadaran diri yang
tinggi.

Dengan perubahan sikap pada peserta
didik, diharapkan semakin meningkatkan
keimanan dan ketakwaan peserta didik ke-
pada Tuhan Yang Maha Esa. Tujuan peng-
ajaran agama Islam menurut Dr. Zakiyah
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Daradjat dkk. (1983: 80) adalah supaya orang
mempunyai pengetahuan tentang ajaran Is-
lam untuk diyakini dan diamalkan sehingga
ia menjadi Muslim dan selanjutnya berke-
pribadian Muslim. Hal ini sejalan dengan
tujuan pendidikan nasional yang memben-
tuk manusia Pancasilais yang bertakwa
kepada Tuhan Yang Maha Esa.

Metode simulasi sosial diterapkan de-
ngan pendekatan yang tidak membatasi
ruang gerak peserta didik dalam pembela-
jaran dan mengembangkan kreativfitas me-
reka untuk mendapatkan pengetahuan baru.
Di samping itu, metode ini berusaha meng-
ajak siswa menyelami fenomena akhlak di
dunia nyata sehingga mereka berpikir bah-
wa hal itu juga terjadi pada mereka.

Membawa mereka ke dunia nyata, tidak
hanya dunia teori dan kelas formal, akan
membuat siswa lebih peka dan tanggap da-
lam menghadapi masalah kehidupan. Meto-
de ini juga membantu mengembangkan rasa
percaya diri peserta didik dengan memban-
tu mereka mengembangkan kesadaran diri-
nya secara positif tanpa menggurui dan
mendikte mereka.

Hal itu sesuai dengan pendapat Zakiyah
Darajat bahwa beberapa keterampilan ke-
agamaan dapat mereka pelajari melalui dra-
matisasi, bermain peran atau diskusi, missal-
nya: sembahyang, cara makan, cara berso-
pan santun, adab terhadap orang tua dan se-
bagainya. Sebagian lagi mungkin menghen-
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daki keterampilan menggunakan alat de-
ngan cara tertentu, seperti misalnya pada
peristiwa penyembelihan kurban, memba-
gikan zakat fitrah dan sebagainya (Zakiyah
Daradjat, 1983: 122).

Simulasi Sosial dalam PKn

Hasil observasi pratindakan di SDN Turi 1
Kota Blitar, Jawa Timur, juga menunjukkan bahwa
hasil belajar PKn pada pokok bahasan bentuk-ben-
tuk keputusan bersama di kelas V kurang memuas-
kan, yaitu hanya terdapat 6 siswa dari jumlah total
17 siswa yang sudah mencapai batas nilai kriteria
ketuntasan minimal (KKM), yaitu 65. Untuk meng-
atasi permasalahan tersebut, diperlukan metode
pembelajaran untuk meningkatkan hasil belajar sis-
wa, salah satunya yaitu metode simulasi sosial.

Menurut Devi Dwi Wulandari, penelitian
yang dilakukan ini bertujuan untuk (1) Mendes-
kripsikan penerapan metode simulasi sosial untuk
meningkatkan hasil belajar PKn pada siswa kelas V
SDN Turi 1, Kota Blitar; Dan (2) mendeskripsikan
peningkatan hasil belajar PKn melalui metode si-
mulasi sosial pada siswa kelas V SDN Turi 1 Kota
Blitar.

Pendekatan yang digunakan pada penelitian
ini adalah deskriptif kualitatif dan menggunakan
jenis penelitian tindakan kelas. Teknik pengum-
pulan data yang digunakan adalah observasi, wa-
wancara, dokumentasi dan tes. Penelitian ini terdiri
atas dua siklus. Setiap siklus dilaksanakan dengan
tahapan sebagai berikut: (1) perencanaan, (2) pelak-
sanaan, (3) observasi dan (4) refleksi.
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Hasil penelitian yang dilaksanakan di SDN
Turi 1 Kota Blitar dengan subjek penelitian siswa
kelas V, pada siklus 1 nilai rata-rata kelas 65. Ada 11
siswa yang tuntas belajar dan 6 siswa belum tuntas
belajar atau persentase ketuntasan 65%. Sedangkan
pada siklus 2 nilai rata-rata siswa 76 dan semua sis-
wa tuntas belajar yaitu 17 siswa dengan persentase
ketuntasan 100%.

Peningkatan hasil penelitian menggunakan
metode simulasi sosial yaitu 35% pada pratindakan
meningkat menjadi 65% pada siklus 1 dan 100% pa-
da siklus 2. Nilai rata-rata siswa pada pratindakan
55 meningkat menjadi 65 pada siklus 1 dan menjadi
76 pada siklus 2.

Berdasarkan hasil penelitian tersebut, dapat
disimpulkan bahwa penerapan metode simulasi so-
sial dapat meningkatkan hasil belajar siswa dalam
pembelajaran PKn pokok bahasan bentuk-bentuk
keputusan bersama. Untuk itu, guru disarankan
menerapkan metode simulasi sosial kepada siswa
supaya hasil belajar yang diperoleh maksimal.

Menurut Devi Dwi Wulandari, pembelajaran
Pendidikan Kewarganegaraan perlu menggunakan
metode simulasi sosial, agar penerapan pembelajar-
an sesuai. Dengan penerapan pembelajaran yang
sesuai diharapkan hasil belajar siswa menjadi me-
ningkat dan lebih baik. Hasil observasi yang dila-
kukan menunjukkan bahwa nilai rata-rata kelas
pembelajaran PKn di SDN Kemiri adalah 56,25. Ren-
dahnya nilai siswa disebabkan oleh pembelajaran
yang dilakukan guru monoton. Guru jarang meng-
gunakan model pembelajaran yang bervariasi.
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