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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah  

Pendidikan kewarganegaraan (PKn) merupakan mata pelajaran yang 

memiliki karakteristik khusus sebagai sarana pembelajaran nilai kepada siswa. 

Dalam kurikulum dan silabus PKn disebutkan bahwa PKn merupakan mata 

pelajaran yang memfokuskan pada pembentukan diri yang beragam dari segi 

agama, sosial-kultural, bahasa, usia dan suku bangsa untuk menjadi warga 

Indonesia yang cerdas, terampil dan berkarakter yang dilandasi pancasila dan 

UUD 1945.
1
 

Mata pelajaran PKn penting untuk diberikan kepada siswa mulai dari siswa 

di sekolah dasar sampai ke perguruan tinggi sekalipun.Karena melalui PKn 

berbagai macam kekayaan yang ada di Indonesia dapat diketahui sejak dini, baik 

itu kekayaan sumber daya alam atau juga karena wilayahnya yang sangat luas.  

Dalam Lampiran Permendiknas No. 22 Tahun 2006 dikemukakan bahwa 

mata pelajaran Pendidikan Kewarganegaraan merupakan mata pelajaran yang 

memfokuskan pada pembentukan warga negara yang memahami dan mampu 

melaksanakan hak-hak dan kewajibannya untuk menjadi warga negara yang 

cerdas, terampil dan berkarakter yang diamanatkan oleh Pancasila dan UUD 

1945, sedangkan tujuannya digariskan dengan tegas, adalah agar peserta didik 

memiliki kemampuan sebagai berikut: (1) berfikir secara kritis, rasional dan 
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kreatif dalam menanggapi isu kewarganegaraan, (2) berpartisipasi secara aktif,  

bertanggung jawab dan bertindak secara cerdas dalam kegiatan bermasyarakat, 

berbangsa dan bernegara serta anti korupsi, dan (3) berkembang secara positif 

dan demokratis untuk membentuk diri berdasarkan karakter-karakter masyarakat 

Indonesia agar hidup bersama bangsa-bangsa lainnya, (4) berinteraksi dengan 

bangsa-bangsa lain dalam percaturan dunia secara langsung atau tidak langsung 

dengan memanfaatkan teknologi informasi dan kom unikasi.
2
 

Namun, kebanyakan siswa SD/MI termasuk diantaranya siswa di MI 

Ma’arif 01 Gentasari Kroya Cilacap khususnya pada kelas III banyak yang tidak 

menyukai mata pelajaran ini karena kebanyakan materi yang disuguhkan berupa 

bacaan yang panjang dan membosankan. (berdasarkan wawancara penulis 

dengan siswa kelas III MI Ma’arif 01 Gentasari).
3
 Mereka malas mendengarkan 

penjelasan dari guru, tidak juga berminat melihat ataupun menyimak materi yang 

ada di hadapan mereka. Rendahnya minat siswa dalam mengikuti pembelajaran 

PKn tersebut akan mempengaruhi hasil belajar siswa. Hal ini dibuktikan dari 

hasil evaluasi yang dilakukan oleh sekolah tiap akhir semester maupun pada ujian 

akhir.Dari hasil evaluasi tersebut banyak ditemukan hasil belajar siswa yang 

masih berada di bawah nilai KKM.Penulis melakukan penelitian di kelas III ini 

karena di kelas III merupakan kelas menuju peralihan dari kelas rendah ke kelas 

tinggi, sehingga materi yang diajarkan haruslah maksimal, begitupun pada materi 

tentang “bangga sebagai bangsa Indonesia”. 
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Kondisi belajar yang maksimal sangatlah menentukan keberhasilan 

kegiatan pembelajaran.Oleh karena itu guru di tuntut untuk dapat memilih dan 

menetapkan langkah-langkah yang efektif dan strategis dalam pembelajaran 

sehingga semua siswa dapat mencapai tujuan pembelajaran yang telah di tetapkan 

dalam waktu yang bersamaan. Selain itu juga guru harus mempelajari dan 

menguasai beberapa metode pembelajaran, sebab masing-masing metode 

memiliki kelebihan dan kekurangan. Sehingga dalam pengg unaannya pendidikan 

harus menyesuaikan materi yang diajarkan dengan kemampuan peserta didik.  

Melalui metode pengajaran yang tepat, mata pelajaran dapat disampaikan secara 

efisien, efektif, dan terukur dengan baik, sehingga dapat dilakukan perencanaan 

dan perkiraan dengan tepat.
4
 

Menurut Bapak Nasrul Junaedi, S.Pd.I, selaku guru kelas III waktu 

diwawancarai pada tanggal 17 Oktober 2013 mengatakan bahwa di MI Ma’arif 

01 Gentasari Kecamatan Kroya Kabupaten Cilacap, pada kelas III semester 2 dari 

pengalaman selama dua setengah tahun mengajar di kelas III pada mata pelajaran 

PKn ada satu materi yang sulit dipahami oleh siswa sehingga hasil belajarnya 

rendah, yaitu pada pokok bahasan “Bangga Sebagai Bangsa Indonesia”, buktinya 

nilai ulangan pada pokok bahasan tersebut diketahui bahwa dari seluruh siswa 

kelas III MI Ma’arif 01 Gentasari yang berjumlah 13 siswa ternyata hanya 6 

siswa yang dapat mencapai KKM, dan mendapatkan nilai tertinggi yaitu 88, serta  

7 siswa belum mencapai KKM yaitu mendapatkan nilai terendah 48 . 

Rendahnya hasil belajar tersebut disebabkan oleh:  
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1. Kurangnya minat siswa dalam pembelajaran. Di dalam pembelajaran siswa 

mengantuk, jenuh dan malas mendengarkan penjelasan dari guru, serta siswa 

ribut saat guru menjelaskan. (observasi pada tanggal 18 oktober 2013). 

2. Kurangnya penggunaan metode yang variatif untuk menarik perhatian siswa 

agar fokus memperhatikan pelajaran. Berdasarkan hasil wawancara, guru 

mengakui bahwa beliau hanya menggunakan metode ceramah saja, sehingga 

siswa tidak tertarik untuk memperhatikan. (wawancara pada tanggal 17 

oktober 2013 )  

Untuk mengatasi hal tersebut dibutuhkan suatu cara agar siswa tertarik 

untuk mengikuti pembelajaran PKn. Oleh karena itu perlu adanya penerapan 

sebuah metode pembelajaran dari guru dalam proses belajar mengajar dan 

melalui metode pembelajaran yang sesuai dengan materi yang akan diajarkan.  

Materi yang sulit diajarkan dalam pembelajaran PKn pada Penelitian ini yaitu 

pokok bahasan “bangga sebagai bangsa Indonesia”, yang mana di dalam materi 

ini membahas tentang pancasila dan bhineka tunggal ika dan juga cinta tanah air 

atau patriotisme. Semua teori tersebut mungkin bukan hal yang sulit untuk 

dihafal dan dipelajari oleh siswa, tetapi akan sulit ketika diterapkan ke dalam  

kehidupan nyata, sebab materi tersebut merupakan materi yang membutuhkan 

pengaplikasian bukan hanya sekedar untuk dihafalkan atau dipelajari secara teori 

saja. Dengan ini, penulis mengambil metode Role Playing untuk diterapkan pada 

pembelajaran PKn pokok bahasan bangga sebagai bangsa Indonesia, karena 

metode ini dianggap sesuai untuk diterapkan ke dalam materi tersebut.  
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Metode Role Playing atau bermain peran merupakan metode yang sering 

digunakan dalam mengajarkan nilai-nilai dan memecahkan masalah-masalah 

yang dihadapi dalam hubungan sosial dengan orang-orang di lingkungan 

keluarga, sekolah, maupun masyarakat. Dalam pelaksanaannya, siswa diberi 

peran tertentu dan melaksanakan/memainkan peran tersebut, serta  

mendiskusikannya di dalam kelas, sehingga siswa tidak akan jenuh mengikuti 

pembelajaran karena mereka belajar sambil melakukan.  

Tujuan penggunaan metode Role Playing dalam pembelajaran PKn adalah 

untuk membangkitkan semangat belajar siswa dan memudahkan siswa dalam  

memahami pelajaran karena dalam pembelajarannya siswa terlibat secara aktif 

sehingga tujuan pembelajaran yang diharapkan dapat tercapai.  

Berdasarkan latar belakang masalah tersebut, penulis tertarik untuk 

melakukan Penelitian tentang “Penerapan Metode Role Playing Untuk 

Meningkatkan Hasil Belajar Pendidikan Kewarganegaraan (PKn) Pokok 

Bahasan Bangga Sebagai Bangsa Indonesia Di Kelas III MI Ma’aif 01 Gentasari 

Kecamatan Kroya Kabupaten Cilacap Tahun Pelajaran 2013/2014”.  

 

B. Definisi Operasional 

1. Meningkatkan Hasil Belajar  

Peningkatan adalah hal, cara, hasil atau proses kerja meningkatkan.
5
 

Hasil belajar adalah pola-pola perbuatan, nilai-nilai, pengertian-

pengertian, sikap-sikap, resiasi dan ketrampilan.
6
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Yang dimaksud meningkatkan hasil belajar dalam penelitian ini adalah 

suatu proses yang dapat menjadikan lebih atau lebih tinggi hasil pembelajaran 

(PKn) dari pembelajaran sebelum nya. 

2. Metode Role Playing  

Metode diartikan sebagai cara melakukan suatu kegiatan atau cara 

melakukan pekerjaan dengan menggunakan fakta dan konsep-konsep secara 

sistematis.
7
 

Bermain peran (Role Playing) adalah penerapan pengajaran 

berdasarkan pengalaman. Strategi ini bermanfaat untuk mempelajari masalah -

masalah sosial dan memupuk komunikasi antar siswa di kelas.
8
 

Dari beberapa pengertian di atas dapat disimpulkan bahwa yang 

dimaksud metode Role Playing di sini yaitu kegiatan memainkan peran sesuai 

dengan materi yang sedang dipelajari pada pembelajaran Pendidika n 

Kewarganegaraan. 

3. Mata Pelajaran Pendidikan Kewarganegaraan  

Mata pelajaran Pendidikan Kewarganegaraan (PKn) adalah salah satu 

bidang studi yang bersifat multifaset dengan konteks lintas bidang keilmuan. 

Berasal dari bahasa latincivicus yang artinya warga negara pada zaman 

Yunani kuno, kemudian diakui secara akademis sebagai embrionya civic  

                                                                                                                                                          
6
 Agus Suprijono, Cooperative LearningTeori dan Aplikasi PAIKEM . (Yogyakarta: Pustaka  

Pelajar, 2009). hlm. 5. 
7
 Muhibbin Syah, Psikologi Pendidikan Dengan Pendekatan Baru. (Bandung: PT Remaja 

Rosdakarya, 2009). hlm. 198. 
8
 Oemar Hamalik, Strategi Belajar Mengajar CBSA. (Bandung: CV.Sinar Baru, 1991).hlm. 
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education yang selanjutnya diadaptasi menjadi pendidikan kewarganegaraan 

(PKn).
9
 

 

C. Rumusan Masalah  

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan di atas, maka 

rumusan masalah Penelitian ini adalah: “Apakah penerapan metode Role 

Playing dapat meningkatkan hasil belajar PKn pokok bahasan Bangga 

Sebagai Bangsa Indonesia di kelas III MI Ma’arif 01 Gentasari Kecamatan 

Kroya Kabupaten Cilacap tahun pelajaran 2013/2014?”. 

 

D. Tujuan Penelitian 

Tujuan yang ingin dicapai dari Penelitian ini adalah untuk 

membuktikan dan mengetahui penerapan metode Role Playing dapat 

meningkatkan hasil belajar Pendidikan Kewarganegaraan yang baik pada 

pokok bahasan Bangga Sebagai Bangsa Indonesia di kelas III semester 2.  

 

E. Manfaat Penelitian  

Diharapkan penelitian ini akan memberikan manfaat bagi berbagai pihak, 

sebagai berikut: 

1. Bagi guru 

a. Meningkatkan kreatifitas guru dalam penggunaaan variasi metode 

pembelajaran yang lebih menarik untuk siswa. 
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b. Dapat dijadikan pertimbangan bagi guru di dalam kelas untuk 

meningkatkan hasil belajar siswa, khususnya dalam mata pelajaran 

Pendidikan Kewarganegaraan di kelas III.  

2. Bagi siswa 

a. Pembelajaran akan lebih menyenangkan, tidak membosankan, menarik 

dan lebih mudah memahami materi yang dijelaskan oleh guru.  

b. Dapat meningkatkan hasil belajar siswa. 

 

F. Kajian Pustaka 

Kajian pustaka merupakan kegiatan tentang ada atau tidaknya studi, buku 

makalah yang sama atau mirip dengan judul ataupun permasalahannya yang 

penulis buat. maka akan disampaikan beberapa Penelitian terdahulu yang 

memiliki kemiripan tema ataupun judul Penelitian penulis. Diantara hasil 

Penelitian yang memiliki relevansi dengan Penelitian ini adalah Penelitian yang 

dilakukan oleh saudara EKO TRIYONO (082335007,  2012) dalam skripsinya 

yang berjudul: “Peningkatan Prestasi Belajar Siswa Melalui Strategi Jigsaw  

Pada Mata Pelajaran Pendidikan Kewarganegaraan Sub Pokok Bahasan 

Negara Kesatuan Republik Indonesia (NKRI) Kelas V Di MI Ma’arif NU 1 

Pangebatan Kecamatan Karang Lewas Kabupaten Banyumas Tahun Ajaran 

2012/2013”.
10

Penelitian ini berjenis Penelitian tindakan kelas (PTK), dan 

Penelitian ini terdiri dari dua siklus. Pada siklus pertama penggunaan strategi 

jigsaw  kurang maksimal, karena nilai ulangan siswa masih banyak yang rendah. 
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(NKRI) Kelas V Di MI Ma’arif NU 1 Pangebatan Kecamatan Karang Lewas Kabupaten Banyumas 

Tahun Ajaran 2012/2013. Skripsi.Jurusan Tarbiyah Prodi PGMI STAIN Purwokerto, 2012.  
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Kemudian pada siklus kedua penggunaan strategi jigsaw ini dinyatakan berhasil 

dengan bukti nilai ulangan siswa telah meningkat dan mencapai batas standar 

KKM. Penelitian tersebut jelas berbeda dengan Penelitian yang akan penulis 

lakukan, walaupun sama-sama membahas mengenai mata pelajaran pendidikan 

kewarganegaraan (PKn), namun yang membedakan adalah penerapan strategi 

yang digunakan dalam pembelajarannya.  

Selanjutnya Penelitian yang dilakukan oleh SARBINI (052634033, 2009) 

dalam Penelitiannya yang berjudul: “PenerapanMetode ROLLE PLAYING 

DalamPembelajaranSejarahKebudayaanIslam  (SKI) DiMIIslamiyahBabakanKec. 

KarangPucungKab.Cilacap”.
11

 Hasil dari skripsi tersebut menjelaskan bahwa 

pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam (SKI) di  MI Islamiyah Babakan Kec. 

Karang Pucung Kab.Cilacap tidak berjalan dengan baik. Hasil nilai ulangan harian 

siswa juga sangat memprihatinkan, nilai ulangan siswa banyak yang rendah. Hal 

itu disebabkan cara mengajar guru mapel SKI yang monoton dan cenderung 

membosankan, yaitu dengan menggunakan metode ceramah saja. Ketika guru 

menggunakan strategi yang berbeda yaitu dengan menggunakan metode Role 

Playing, ternyata hasil nilai ulangan siswa meningkat dan metode tersebut 

dinyatakan berhasil diterapkan dalam pembelajaran SKI. Dalam Penelitian yang 

akan penulis lakukan jelas berbeda dengan skripsi tersebut. Walaupun terdapat 

kesamaan pada penggunaan metode dalam pembelajaran, yaitu penggunaan 

metode Role Playing, tetapi pada Penelitian yang akan penulis lakukan akan 
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Sarbini, Penerapan Metode Rolle Playing Dalam Pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam 

(SKI) Di MI Islamiyah Babakan Kec.Karang Pucung Kab.Cilacap. Skripsi, Jurusan Tarbiyah Prodi 

PAI STAIN Purwokerto, 2009. 
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menggunakan metode tersebut pada mata pelajaran Pendidikan Kewarganegaraan 

(PKn) bukan SKI. 

Dalam Penelitian yang lain yaitu atas nama Sutrisno (072336063, 2010) 

dalam Penelitiannya yang berjudul: “Peningkatan Kualitas Pembelajaran Mata 

Pelajaran Pendidikan Kewarganegaraan Melalui Pendekatan Kontekstual Di MI 

Ma’arif Kedungwringin Kecamatan Patikraja Kabupaten 

Banyumas”.
12

Membahas permasalahan yang terjadi dalam pembelajaran 

Pendidikan Kewarganegaraan di MI Ma’arif Kedungwringin.Bahwa guru mata 

pelajaran PKn mengalami kesulitan dalam menyampaikan materi PKn yang rata -

rata berupa cerita sehingga membosankan siswa dalam  

mempelajarinya.Kemudian guru mapel PKn menerapkan pendekatan kontekstual 

dalam pembelajaran, dan hasilnya dapat meningkatkan hasil belajar siswa serta  

meningkatkan kualitas pembelajaran mata pelajaran Pendidikan 

Kewarganegaraan. Penelitian tersebut berbeda dengan Penelitian yang akan 

penulis lakukan, yaitu pada penggunaan metode pada pembelajaran.  

 

G.  Sistematika Pembahasan  

Sistematika Penelitian skripsi ini terdiri dari V bab, pada setiap bab terbagi 

kedalam beberapa sub bab, dengan rincian sebagai berikut :  

BAB I Pendahulan yang terdiri dari Latar Belakang Masalah, Definisi 

Operasional, Rumusan Masalah, Tujuan Penelitian, Manfaat Penelitian, Kajian 

Pustaka, dan sistematika Pembahasan skripsi.  
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Sutrisno, Peningkatan Kualitas Pembelajaran Mata Pelajaran Pendidikan Kewarganegaraan 

Melalui Pendekatan Kontekstual Di MI Ma’arif Kedungwringin Kecamatan Patikraja Kabupaten 

Banyumas. Skipsi, Jurusan Tarbiyah Prodi PGMI STAIN Purwokerto, 2010.  
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BAB II Landasan Teori, meliputi : (A) Metode Role Playing, yang meliputi 

pengertian metode Role Playing, tujuan metode Role Playing, kelebihan dan 

kekurangan metode Role Playing, dan langkah-langkah metode Role Playing,  

(B) Hasil Belajar Mata Pelajaran PKn, yang meliputi pengertian hasil belajar, 

faktor-faktor yang mempengaruhi hasil belajar, (C) Pendidikan 

Kewarganegaraan, yang meliputi pengertian, tujuan dan ruang lingkup mata 

pelajaran Pendidikan Kewarganegaraan, (D) Penerapan Metode Role Playing 

dalam Pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan, (E) Kerangka Berfikir, dan 

(F) Hipotesis Penelitian.  

BAB III Metode Penelitian, meliputi: Jenis Penelitian dan Setting 

Penelitian, Subjek dan Objek Penelitian, Teknik Pengumpulan Data, Teknik 

Analisis Data, Indikator Keberhasilan, Prosedur Penelitian, dan Prosedur Umum  

PTK. 

BAB IV Pembahasan meliputi: (A) Hasil Penelitian yang meliputi deskripsi 

kondisi awal, hasil penelitian siklus I, dan hasil penelitian siklus II, dan (B) 

Analisis Pembahasan yang meliputi pembahasan siklus I, pembahasan siklus II,  

dan pembahasan siklus I dan II.  

BAB V merupakan penutup yang terdiri dari : kesimpulan, saran-saran, kata 

penutup. Bagian akhir terdiri dari: daftar pustaka, lampiran-lampiran dan riwayat 

hidup. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan  

Berdasarkan hasil pelaksanaan perbaikan pembelajaran yang telah 

dilaksanakan dan dapat diambil kesimpulan bahwa pembelajaran PKn sub 

pokok bahasan Keramahtamahan dengan menerapkan metode Role Playing di 

kelas III MI Ma‟arif 01 Gentasari terbukti dapat meningkatkan hasil belajar 

siswa. 

Peningkatan hasil belajar siswa dalam kegiatan pembelajaran PKn 

dengan menggunakan metode Role Playing dapat dilihat dari hasil evaluasi 

proses perbaikan pembelajaran di setiap siklusnya. Adapun ketuntasan belajar 

dapat dilihat pada data berikut: 

1. Studi Awal : Siswa yang tuntas belajar sebanyak 7 siswa atau 55% dari 

  jumlah seluruh siswa. 

2. Siklus I : Siswa yang  tuntas belajar sebanyak 9 siswa atau 70% dari 

  jumlah seluruh siswa. 

3. Siklus II : Siswa yang tuntas belajar sebanyak 11 siswa atau 85% 

  dari seluruh jumlah siswa. 

Data tersebut menunjukkan bahwa dari studi awal siswa yang tuntas 

hanya 7 siswa, kemudian setelah diadakan tindakan yaitu dengan menerapkan 

metode Role Playing di dalam pembelajaran, pada siklus I terjadi peningkatan 
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siswa yang tuntas belajar yaitu menjadi 9 siswa, walaupun hasil ketuntasan 

belajar belum mencapai target yang telah ditetapkan. Setelah melihat hasil 

dari siklus I yang kurang maksimal maka diadakan lagi pembelajaran yang 

sama pada siklus II, pada siklus II siswa yang tuntas belajar menjadi 11 siswa 

atau 85%, hasil ini sesuai dengan target yang telah ditetapkan sebelumnya 

dan pembelajaran PKn dengan menerapkan metode Role Playing dapat 

dikatakan berhasil.  

B. Saran  

Berdasarkan uraian-uraian di atas, maka peningkatan kualitas 

pembelajaran dan hasilnya wajib harus diupayakan semaksimal mungkin agar 

tercipta kegiatan pembelajaran yang memungkinkan siswa mencapai tujuan 

pembelajaran secara optimal, yaitu dengan menciptakan pembelajaran yang di 

dalamnya merupakan kondisi atau keadaan yang dialami siswa atau di sekitar 

siswa sehingga siswa termotivasi untuk berpatisipasi atau terlibat aktif dalam 

kegiatan pembelajaran, sehingga proses belajar siswa di dalam kelas lebih 

optimal dan bermakna serta mudah dan menyenangkan, oleh karena itu 

berikut ini penulis ingin memberikan beberapa saran kepada: 

1. Siswa 

a. Dalam proses belajar mengajar hendaknya siswa dapat aktif, seperti 

mengajukan pertanyaan-pertanyaan, memperhatikan apa yang 

disampaikan oleh guru sehingga tujuan pembelajaran tercapai sesuai 

rencana. 
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b. Memanfaatkan metode pengajaran yang digunakan guru, guna untuk 

memahami materi yang sedang diajarkan guru. 

c. Selalu meminta petunjuk dan bimbingan guru apabila mengalami 

kesulitan dalam memahami materi pelajaran. 

2. Guru 

a. Guru dalam memberikan pembelajaran di kelas hendaknya 

memperbanyak penggunaan metode yang bervariasi, sehingga 

pembelajaran tidak terkesan monoton hanya dengan penggunaan 

metode yang itu-itu saja, dan siswapun tidak merasa jenuh dalam 

mengikuti pembelajaran di kelas. 

b. Guru harus dapat menganalisa kebutuhan dan keadaan siswa, dalam 

hal ini yaitu kelebihan dan kekurangan siswa sebelum pembelajaran 

dimulai. 

c. Tidak mendominasi pembelajaran, pembelajaran tidak dikuasai oleh 

guru, yang mana siswa hanya dianggap sebagai patung yang harus 

menuruti semua keinginan guru. Namun, guru di sini harus selalu 

bisa menjadi fasilitator bagi kelancaran belajar siswa. 

d. Guru harus mampu mengawali pembelajaran dengan hal-hal yang 

menyenangkan dan memiliki kedekatan dengan siswa. 

e. Guru bersama siswa mengadakan refleksi untuk mengetahui kesan-

kesan atau respon siswa terhadap pembelajaran yang baru saja 

berlangsung, dan guru harus bisa menerima respon-respon dari siswa 

baik itu respon yang positif maupun respon yang negatif. 
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f. Guru hendaknya mengadakan bimbingan khusus di luar jam pelajaran 

terhadap siswa yang masih mengalami kesulitan dalam menulis dan 

membaca. 

3. Madrasah  

a. Meningkatkan kualifikasi tenaga kependidikan khususnya pada 

pendidikan dasar dengan segala konsekuensinya. 

b. Meningkatkan sarana dan prasarana yang memadai, agar proses 

belajar mengajar dapat menghasilkan tujuan pembelajaran yang 

diinginkan. 

C. Kata Penutup 

Dengan mengucapkan syukur Alhamdulillah yang tiada hentinya 

kehadirat Allah SWT yang telah memberikan Rahmat serta Hidayahnya, 

sehingga penulis dapat menyelesaikan penyusunan skripsi yang berjudul 

“Penerapan Metode Role Playing Untuk Meningkatkan Hasil Belajar 

Pendidikan Kewarganegaraan (PKn) Pokok Bahasan Bangga Sebagai Bangsa 

Indonesia Di Kelas III MI Ma‟arif 01 Gentasari Kecamatan Kroya Kabupaten 

Cilacap Tahun Pelajaran 2013/2014”. Kemudian juga penulis ingin 

mengucapkan banyak terimakasih kepada semua pihak yang telah 

memberikan bantuan baik bantuan berupa nonmaterial maupu bantuan berupa 

materiil. 

Sebagai manusia biasa yang selalu mengalami kekurangan dan 

keterbatasan kemampuan penulis dalam penyusunan skripsi ini, maka mohon 

maaf yang seikhlas-ikhlasnya kepada semua pihak. Saran dan kritik yang 
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membangun dari semua pihak sangat penulis harapkan, karena hal tersebut 

penulis dapat mengintropeksi diri pada kekurangan atau keterbatasan yang 

penulis miliki yang nantinya dapat dijadikan acuan untuk maju dan lebih 

baik. Penulis berharap semoga skripsi ini dapat memberikan manfaat baik 

bagi penulis pribadi maupun bagi para pembaca pada umumnya. 

Akhirnya, hanya kepada Allah lah penulis memohon Ridla-Nya, dan hanya 

kepada Allah lah penulis berharap. Mudah-mudahan skripsi ini merupakan 

salah satu amal shaleh yang bermanfaat. Amin yaa rabbal „alamin. 
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