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BAB V 

PENUTUP 

 

A. Simpulan 

 Berdasarkan hasil penelitian dan pembahsasan maka dapat disimpulkan 

sebagai berikut: 

1. Penelitian menunjukkan bahwa terjadi peningkatan pada ranah kognitif 

pemahaman (C1) pada pada tes akhir siklus, yang mana pada siklus I 

diperoleh persentase nilai 71,90% dan meningkat menjadi 81,42% pada 

siklus II. 

2. Penelitian menunjukkan bahwa terjadi peningkatan pada ranah kognitif dan 

pengetahuan (C2) pada tes akhir siklus, yang mana pada siklus I diperoleh 

persentase nilai  53,80% dan meningkat menjadi 77,14% pada siklus II. 

B. Saran  

  Berdasarkan kesimpulan diatas,dalam upaya perbaikan pelaksanaan 

pembelajaran serta meningkatkan hasil belajar PKn,maka peneliti menyarankan 

beberapa hal,yaitu sebagai berikut: 

1. Dengan penerapan Model Role Playing merupakan salah satu alternatife bagi 

guru dalam pelaksanaan pembelajaran di kelas. 

2. Guru sebaiknya selalu memotivasi siswa untuk percaya diri,lebih aktif dalam 

belajar,punya keberanian ketika bertanya akan dapat memperoleh hasil belajar 

yang maksimal. 

3. Siswa sebaiknya dibiasakan untuk belajar dalam suasana yang 

menyenangkan,melakukan aktivitas positif yang dapat menunjang proses 

pembelajaran dan penguasaan materi yang sedang di pelajari. 
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