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ABSTRAK                                         

PENGARUH METODE BERMAIN JAWABAN TERHADAP HASIL 

BELAJAR SISWA MATA PELAJARAN AKIDAH AKHLAK KELAS III 

MIM 10 REJANG LEBONG. 

Oleh : Elfrina Mayroja Pratika 

 Metode bermain jawaban merupakan salah satu metode dari model 

pembelajaran kooperatif, yang menekankan proses pembelajaran dalam bentuk 

kelompok dan guru sebagai pengarahnya. Metode ini dapat diikuti oleh siswa dari 

awal hingga akhir pembelajaran, sehingga didapatlah hasil belajar siswa.   

 Penelitian ini adalah penelitian kuantitatif, jumlah sampel pada penelitian ini 

yaitu seluruh siswa kelas III MIM 10 Rejang Lebong yang berjumlah 20 orang. 

Teknik pengumpulan data pada penelitian ini yaitu menggunakan angket dan tes 

soal, hasil dari data yang didapatkan dianalisis menggunakan rumus – rumus statistik 

dan product moment. 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa : 1) terdapat pengaruh yang 

signifikan antara variabel X terhadap variabel Y yang didapatkan dengan cara 

membandingkan antara rhitung (0, 70) dengan rtabel (0,444). Setelah dikonsultasikan 

terhadap nilai “r” ternyata df 18 terdapat dalam tabel dengan rtabel pada taraf 

signifikan 5% sebesar 0,444. rxy yang besarnya = 0,70 adalah lebih besar dari rtabel 

yang besarnya 0,444. 

Karena rxy lebih besar dari pada rtabel, maka (Ha) diterima dan (Ho) ditolak. Berarti 

terdapat korelasi yang signifikan antara variabel X dan variabel Y. Besarnya 

pengaruh tersebut adalah 49% yang didapatkan dari rumus Kd = r
2
 x 100%. 

 

 

 

Kata Kunci : Pembelajan Kooperatif, Metode Bermain Jawaban, Hasil Belaj 
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 BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Pendidikan adalah suatu proses yang tidak dapat dipisahkan dari 

kehidupan kita sebagai manusia, karena pendidikan memiliki manfaat yang 

sangat besar untuk kehidupan manusia secara pribadi ataupun bermasyarakat. 

Kualitas seseorang pada umumnya ditentukan oleh kualitas proses 

pendidikannya, sehingga setiap orang berlomba-lomba untuk mendapatkan 

dan memberikan pendidikan yang terbaik, baik itu untuk dirinya sendiri 

maupun orang lain. Sekolah adalah salah satu lembaga pendidikan, Sangat 

banyak sekali manfaat pendidikan yang orang dapatkan melalui sekolah, baik 

itu hanya untuk sebatas pengetahuan ataupun sebagai pedoman untuk 

diterapkan dalam kehidupan sehari-hari.  

Sekolah membutuhkan guru yang memiliki strategi dalam mengajar, 

terutama dalam rangka membuat suasana belajar menjadi lebih seru dan 

bermakna. Strategi bisa diartikan sebagai pola – pola umum kegiatan guru 

anak didik dalam perwujudan kegiatan belajar mengajar untuk mencapai 

tujuan yang telah digariskan.
1
 Salah satu strategi seorang guru adalah dengan 

                                                             
1 Syaiful Bahri Djamarah dan Aswan Zain, Strategi Belajar Mengajar, (Jakarta : Rineka Cipta, 

2010), h. 5 
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adanya penggunaan model dan metode. model dan Metode pembelajaran 

adalah suatu hal yang harus dipahami  dan diterapkan oleh setiap guru untuk 

membuat siswa agar mudah memahami ataupun menerapkan materi pelajaran 

yang diajarkan oleh guru. Ada begitu banyak model pembelajaran, salah 

satunya yaitu model pembelajaran kooperatif (Cooperative Learning). 

Pembelajaran kooperatif adalah konsep belajar yang luas meliputi semua 

jenis kerja kelompok termasuk bentuk-bentuk yang lebih dipimpin oleh guru 

atau diarahkan oleh guru.  

Secara umum pembelajaran kooperatif dianggap lebih diarahkan oleh 

guru, dimana guru menetapkan tugas dan pertanyaan-pertanyaan serta 

mneyediakan bahan-bahan dan infromasi yang dirancang untuk membantu 

peserta didik menyelesaikan masalah yang dimaksud.
2
 

Dukungan teori Vygotsky telah meletakkan arti penting model 

pembelajaran kooperatif. Vygotsky menekankan bahwa pengetahuan 

dibangun dan dikonstruksi secara mutual. Peserta didik berada dalam konteks 

sosiohistoris. Keterlibatan dengan orang lain membuka kesempatan bagi 

mereka mengevaluasi dan memperbaiki pemahaman. Dukungan lain dari 

teori Vygotsky terhadap model pembelajaran kooperatif adalah arti penting 

belajar kelompok.
3
 Dari pengertian tersebut dapat dikemukakan bahwa 

                                                             
2
 Agus Suprijono, Cooperative Learning : Teori dan aplikasi paikem, (Yogyakarta : Pustaka 

Pelajar, 2015), h. 73 
3
 Ibid., h. 75 
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kelompok itu dapat terdiri dari dua orang saja dan juga dapat terdiri dari 

banyak orang. Semua materi pelajaran dapat diajarkan dan dapat diselesaikan 

dengan cara membentuk kelompok-kelompok di dalam kelas, salah satunya 

seperti pelajaran akidah akhlak. 

Mata pelajaran akidah akhlak adalah mata pelajaran yang 

mengajarkan tentang asas ajaran Agama Islam dan juga mengajarkan tentang 

berperilaku, sehingga peserta didik dapat mengenal, memahami, menghayati 

dan mengimani Allah SWT dan dapat mengaplikasikan dalam bentuk 

perilaku yang baik dalam kehidupan. Didalam mata pelajaran akidah akhlak 

terdapat banyak materi berkaitan dengan kehidupan, baik itu tentang diri 

sendiri, keluarga maupun masyarakat. 

Siswa akan lebih mudah memahami dan mengingat dengan 

pembelajaran yang berkesan, maka dari itu seorang guru harus kreatif dalam 

menggunakan model dan metode belajar. Siswa juga akan lebih mudah 

memahami Bahasa antar sesama siswa, oleh karena itu proses belajar dengan 

cara berkelompok akan lebih menyenangkan dan menarik bagi mereka, selain 

itu siswa juga dapat berinteraksi dengan teman nya yang lain, sehingga terjadi 

komunikasi dalam rangka membahas materi yang sedang guru ajarkan saat 

itu. Berdasarkan observasi di MIM 10 Rejang Lebong bertepatan dengan 

peneliti melaksanakan tugas PPL, guru dan siswa menggunakan bahan ajar 

berupa buku paket akidah akhlak dalam belajar, dan menggunakan metode 
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ceramah saja tanpa dipadukan dengan metode yang lain, sehingga membuat 

siswa pasif, hanya mendengarkan, membaca, dan mengerjakan soal. Tidak 

ada interaksi antar sesama siswa terkait pelajaran, sehingga siswa pasif dan 

enggan untuk bertanya atau bahkan mengemukakan pendapat, sehingga hasil 

belajarnya  kurang memuaskan. 

Berdasarkan uraian diatas, peneliti tertarik untuk meneliti pengaruh  

metode bermain jawaban untuk melihat hasil belajar siswa, yang peneliti 

tuang ke dalam judul Skripsi “Pengaruh Metode Bermain Jawaban Terhadap 

Hasil Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran Akidah Akhlak kelas III MIM 10 

Rejang Lebong”.  

B. Identifikasi Masalah 

Setelah melakukan pengamatan ketika melaksanakan tugas PPL di 

MIM 10 Rejang Lebong sejak bulan Januari sampai April 2019, ada beberapa 

identifikasi yang peneliti ajukan, diantaranya adalah  : 

1. Metode pembelajaran kurang bervariasi, yaitu hanya 

menggunakan metode ceramah saja, sehingga siswa kurang aktif 

dalam proses belajar mengajar karena hanya mendengar dan 

mencatat saja, tanpa ada interaksi antar siswa. 

2. Beberapa siswa kurang aktif  untuk bertanya kepada guru ketika 

proses belajar mengajar, didasari oleh faktor malu, takut, bahkan 
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sebagian kecil siswa tidak fokus ketika guru menerangkan 

pelajaran. 

3. Proses pembelajara Akidah Akhlak masih bersifat klasikal, yang 

mnempatkan guru sebagai pusat dan sumber belajar. 

Dari faktor di atas, hendaknya guru dapat menciptakan suasana yang 

menyenangkan dan menarik agar siswa menjadi terkesan dan tertarik untuk 

memahami materi yang disampaikan. Guru juga dapat menggunakan berbagai 

metode pembelajaran yang bervariasi dan memanfaatkan media atau 

lingkungan di sekitar sekolah untuk proses belajar mengajar.  

C. Batasan Masalah  

Berdasarkan identifikasi masalah di atas, serta keterbatasan sarana dan 

prasaran, ruang lingkup serta waktu, maka peneliti akan membatasi masalah 

agar penelitian yang dilakukan lebih spesifik dan fokus. Batasan masalah 

tersebut adalah : 

1. Metode belajar yang digunakan adalah metode bermain jawaban 

pada mata pelajaran akidah akhlak materi makhluk ghaib (jin dan 

syaiton). 

2. Hasil belajar yang dimaksud adalah hasil belajar yang diperoleh 

dengan menggunakan tes. 

3. Siswa yang diteliti adalah siswa kelas III MIM 10 Rejang Lebong. 
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D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang, identifikasi masalah dan batasan masalah 

yang dikemukakan di atas, maka rumusan masalah dalam penelitian ini 

adalah : 

1. Bagaimana pengaruh dari metode bermain jawaban di kelas III 

MIM 10  Rejang Lebong ? 

2. Bagaimana hasil belajar akidah akhlak dengan menggunakan 

metode bermain jawaban di kelas III MIM 10 Rejang Lebong ? 

3. Apakah metode bermain jawaban memiliki pengaruh terhadap hasil 

belajar siswa mata pelajaran akidah akhlak kelas III MIM 10 Curup 

Rejang Lebong ? 

E. Tujuan Penelitian 

1. Mengetahui pengaruh metode bermain jawaban di kelas III MIM 10 

Rejang Lebong. 

2. Mengetahui hasil belajar siswa dengan menggunakan metode bermain 

jawaban mata akidah akhlak di kelas III MIM 10 Rejang Lebong. 

3. Mengetahui apakah penggunaan metode bermain jawaban memiliki 

pengaruh terhadap hasil belajar akidah akhlak di kelas III MIM 10 

Rejang Lebong. 
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F. Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Teoritis 

a. Untuk memberi sumbang karya ilmiah sebagai bentuk perkembangan 

ilmu pengetahuan  mengenai hasil belajar siswa dengan penggunaan 

metode bermain jawaban. 

b. Diharapkan hasil penelitian ini dapat menjadi bahan pertimbangan atau 

referensi baik bagi guru maupun peneliti lebih lanjut. 

2. Manfaat Praktis 

a. Sebagai bahan masukan bagi institusi yang bertanggung jawab dalam 

lembaga  pendidikan.. 

b. Untuk lebih meningkatkan metode pengajaran terutama dalam hasil 

belajar siswa dalam proses belajar mengajar. 

G. Definisi Operasional 

1. Pengaruh adalah daya atau timbul dari sesuatu (orang atau benda) yang 

ikut   membentuk watak kepercayaan atau perbuatan seseorang.
4
 

2. Bermain jawaban adalah metode belajar berkelompok yang dapat 

diterapkan dengan membacakan satu pertanyaan secara bergiliran, 

kemudian salah satu anggota kelompok lainnya mengambil jawaban dari 

kantong yang ada di depan kelas.
5
 

                                                             
4
 Depdikbud, Pengertian Pengaruh, 

http://yosiabdiantindaon.blogspot.com/2012/11/pengertian-pengaruh.html?m=1, 10 Januari 2019 
5
 Suprijono, Op.Cit., h.118-119 

http://yosiabdiantindaon.blogspot.com/2012/11/pengertian-pengaruh.html?m=1
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3. Hasil belajar adalah hasil dari suatu interaksi tindak belajar dan tindak 

mengajar. Dari sisi guru, tindak mengajar diakhiri dengan proses evaluasi 

belajar. Dari sisi siswa, hasil belajar merupakan berakhirnya penggal dan 

puncak proses belajar.
6
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                             
6
 Dimyati dan Mudjiono, Belajar dan Pembelajaran, (Jakarta : Rineka Cipta, 2002), h. 3 
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BAB II 

KAJIAN TEORI  

A. Kajian Teoritis Tentang Metode Bermain Jawaban 

1. Pengertian metode bermain jawaban 

Bermain jawaban merupakan salah satu metode pembelajaran kooperatif. 

Cooperative learning adalah suatu model pembelajaran yang saat ini banyak 

digunakan untuk menunjang kegiatan belajar mengajar yang berpusat pada 

siswa, terutama untuk mengatasi permasalahan yang ditemukan guru dalam 

mengaktifkan siswa, yang tidak dapat bekerja sama dengan orang lain, siswa 

yang agresif dan tidak peduli pada yang lain.
7
 

Cooperative learning juga merupakan suatu cara pendekatan atau 

serangkaian strategi yang khusus dirancang untuk memberi dorongan kepada 

peserta didik agar bekerja sama selama proses pembelajaran.
8
 

2. Tujuan metode bermain jawaban  

Ibrahim, et al. dalam buku Isjoni “Cooperative Learning” berpendapat 

bahwa pada dasarnya model cooperative learning di kembangkan untuk 

mencapai setidak-tidaknya 3 tujuan pembelajaran penting, yaitu  

a. Hasil belajar akademik yang lebih baik. 

b.  Penerimaan terhadap perbedaan individu. 

                                                             
7
 Isjoni, Cooperative Learning : Mengembangkan Kemampuan Belajar Berkelompok, ( 

Bandung :   Alfabeta, 2013), h. 16 
8
 Agus Suprijono, Cooperative Learning : Teori dan Aplikasi PAIKEM, ( Yogyakarta : 

Pustaka Pelajar, 2015), h. 47 

11 
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c. Pengembangan keterampilan sosial, yaitu keterampilan bekerjasama.
9
 

3. Manfaat metode bermain jawaban 

Berdasarkan langkah-langkah pembelajaran metode bermain jawaban, 

dapat disimpulkan bahwa metode bermain jawaban adalah metode belajar secara 

berkelompok yang dapat membangun interaksi antar siswa dengan adanya 

kesempatan berdiskusi untuk memecahkan masalah atau mencari kemungkinan 

jawaban atas soal yang telah guru berikan. Karena di sini, guru hanya sebagai 

fasilitator, sedangkan pusat pembelajaran ada pada siswa, sehingga siswa 

dituntut untuk aktif dalam kegiatan belajar. 

4. Langkah - langkah metode bermain jawaban 

Hisyam Zaini mengatakan bermain jawaban adalah sebuah permainan 

yang dapat melibatkan semua siswa dari awal sampai akhir. Dalam permainan 

ini mereka ditantang untuk mencari jawabaan yang benar dan sekaligus 

bergantung pada faktor keberuntungan. Adapun langkah-langkah dalam 

menggunakan metode bermain jawaban ini adalah sebagai berikut :  

a. Buatlah sejumlah pertanyaan yang memerlukan jawaban ringkas, dan 

masing-masing ditulis pada selembar kertas. 

b. Tulislah sejumlah kemungkinan jawaban dari pertanyaan-pertanyaan 

nomor 1 diatas. Jumlah jawaban harus lebih banyak dari jumlah 

pertanyaan.  

                                                             
9
 Isjoni, Op.Cit.,  h. 27-28 
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c.  Kelompokkan jawaban-jawaban yang dibuat pada langkah kedua 

sesuai dengan kategori tertentu. 

d.  kelompokkan jawaban – jawaban yang telah dibuat pada langkah ke 2 

sesuai dengan kategori tertentu, misalnya adalah kategori : tokoh, 

nama tempat, peristiwa, tahun, dan lain-lain. 

e. Masukkan jawban – jawaban tadi tadi kedalam kantong-kantong 

ditulisi nama kategori dengan kategori jawaban. 

f. Tempelkan kotak-kotak kertas yang berisi jawaban ini pada selembar 

kertas karton. Kemudian pasang didepan kelas.
10

 

   Metode bermain jawaban dapat diterapkan untuk semua mata 

pelajaran, tapi peniliti menerapkan metode bermain jawaban ini pada mata 

pelajaran akidah akhlak materi jin dan syaiton di kelas III. Selanjutnya 

langkah-langkah permainannya adalah sebagai berikut : 

a. Bagilah siswa menjadi beberapa kelompok.besar kelompok 

disesuaikan dengan jumlah siswa. Usahakan jumlah siswa dalam tiap 

kelompok tidak lebih dari 5 orang. 

b. Kepada setiap kelompok diberikan pertanyaan-pertanyaan. Jumlah 

pertanyaan untuk setiap kelompok adalah sama. 

c. Mintalah masing-masing kelompok untuk mendiskusikan jawaban 

dan mencari kira-kira dikantong yang mana jawaban mereka tersebut 

ada. 

d. Mulai permainan dengan meminta salah satu kelompok untuk 

membacakan satu pertanyaan, kemudian salah satu anggota kelompok 

mengambil jawaban dari kantong yang ada di depan kelas. Setelah 

selesai menjawab satu pertanyaan, kesempatan diberikan kepada 

kelompok yang lain. 
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 Hisyam Zaini, Strategi Pembelajaran Aktif, (Yogyakarta : CTSD, 2007), h. 87 
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e. Langkah no 4 di ulang untuk kelompok yang lain sampai pertanyaan 

habis, atau waktu tidak memungkinkan. 

f. Guru memberikan klarifikasi jawaban atau menambahkan penjelasan 

yang bersumber pada materi yang ada dalam pertanyaan tadi.
11

 

 

5. Kelebihan dan Kekurangan Metode Bermain Jawaban  

Pembelajaran dengan kooperatif memiliki begitu banyak kelebihan  

diantaranya yaitu : 

a. Memudahkan siswa melakukan penyesuaian sosial. 

b. Mengembangkan kegembiraan belajar yang sejati. 

c.  Memungkinkan para siswa saling belajar mengenai sikap, 

keterampilan,    informasi, perilaku sosial, dan pandangan. 

d. Memungkinkan terbentuk dan berkembangnya nilai – nilai sosial   

dan komitmen. 

e. Meningkatkan kepekaan dan kesetiakawanan sosial. 

f. Menghilangkan sifat mementingkan diri sendiri atau egois. 

g. Menghilangkan siswa dari penderitaan akibat kesendirian atau 

keterasinganatau sebagainya.
12

 

 

Sedangkan kekurangan dari penggunaan metode bermain jawaban ini  

diantaranya : 

a. Membutuhkan waktu yang panjang, karena metode ini melibatkan 

seluruh siswa untuk melakukan rangkaian permainan dalam belajar. 

 

b. Guru tidak dapat mengandalkan media buku saja, tetapi harus 

membuat media lainnya dengan kreatif. 

 

Dari beberapa pendapat ahli di atas, peneliti menyimpulkan bahwa 

metode bermain jawaban merupakan salah satu metode dalam pembelajaran 

kooperatif learning, pada model pembelajaran ini siswa diberikan 

kesempatan belajar kelompok dengan jumlah yang sedikit atau kelompok 
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 Ibid., h. 88 
12

 Kunandar, Guru Profesional, (Jakarta : Raja Grafindo Persada, 2007), h.337 
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kecil dan tentu saja dikondisikan dengan keadaan kelas untuk bekerja sama 

melaksanakan pembelajaran. 

B. Kajian Teoritis Tentang Hasil Belajar 

1. Pengertian hasil belajar 

Hasil Belajar siswa bagi kebanyakan orang berarti ulangan, ujian atau 

tes. Maksud ulangan tersebut ialah untuk memperoleh suatu indeks dalam 

menentukan keberhasilan siswa
13

. Dengan demikian, hasil belajar berarti adalah 

sebuah prestasi yang didapatkan oleh siswa setelah adanya proses belajar 

mengajar, bisa dalam bentuk nilai ataupun perubahan tingkah laku.  

Pendapat lain dari Tulus Tu‟u  mengatakan bahwa prestasi akademik 

adalah hasil belajar yang diperoleh dari kegiatan pembelajaran di sekolah 

ataupun di perguruan tinggi yang bersifat kognitif dan biasanya ditentukan 

melalui pengukuran dan penilaian.
14

 

Prestasi belajar siswa terfokus pada nilai atau angka yang dicapai siswa 

dalam proses pembelajaran disekolah. Nilai tersebut terutama dilihat dari sisi 

kognitif, karena sisi ini yang sering dinilai oleh guru untuk melihat penguasaan 

pengetahuan sebagai ukuran pencapaian hasil belajar siswa. Diantara ke 3 ranah  

yaitu kognitif, afektif dan psikomotorik, maka ranah kognitiflah yang paling 

sering dinilai oleh para guru di sekolah karena berkaitan dengan kemampuan 

                                                             
13

 Winarno Surakhmad, Dasar dan Teknik Interaksi Mengajar dan Belajar, (Bandung : 

Jemmars, 1980), h.25 
14

 Tulus Tu‟u, Peran Disiplin Pada Perilaku dan Prestasi Siswa, (Jakarta : Grasindo, 2004), 

h. 75 
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para siswa dalam menguasai isi bahan pengajaran. Karena itu unsur yang ada 

dalam prestasi siswa terdiri dari hasil belajar dan nilai siswa.
15

 

Berdasarkan pendapat yang telah diuraikan diatas, hasil belajar adalah 

suatu nilai berbentuk huruf ataupun angka yang diperoleh siswa dari hasil 

evaluasi atau penilaian seorang guru kepada siswanya, dan hasil belajar tersebut 

merupakan bagian dari prestasi belajar. 

2. Jenis- jenis hasil belajar  

Untuk mengetahui apakah suatu proses pembelajaran dikatakan berhasil 

atau tidak, maka seorang guru perlu melakukan tes. Setiap guru memiliki standar 

nilai, rencana pembelajaran dan tujuan pembelajaran. Maka jika setiap materi 

pelajaran diberikan tes, guru dapat mengetahui apakah siswa nya sudah 

mencapai tujuan dari pembelajaran tersebut atau belum. Menurut Sardiman, 

hasil belajar meliputi : 

a. Hal ihwal keilmuwan dan pengetahuan, konsep atau fakta (kognitif) 

b. Hal ihwal personal, kepribadian atau sikap (afektif) 

c. Hal ihwal kelakuan, keterampilan atau penampilan (psikomotorik)
16

. 

3. Unsur – unsur hasil belajar  

unsur-unsur yang terdapat dalam ketiga aspek hasil belajar adalah sebagai 

berikut  

a. Hasil belajar bidang kognitif : 

                                                             
15

 Ibid., h. 76 
16

 Sadirman, Interaksi dan Motivasi Belajar Mengajar, (Jakarta : Rajawali Pers, 2004), h. 28 
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1) Tipe hasil pengetahuan hafalan (Knowledge) 

2) Tipe hasil belajar pemahaman (Comprehention) 

3) Tipe hasil belajar penerapan (Aplikasi) 

4) Tipe hasil belajar analisis 

5) Tipe hasil belajar sintesis 

6) Tipe hasil belajar evaluasi  

b. Hasil belajar bidang afektif   

Bidang afektif berkenaan dengan sikap dan nilai . Beberapa ahli 

mengatakan bahwa sikap seseorang dapat diramalkan perubahannya, bila 

seseorang telah menguasai bidang kognitif tingkat tinggi. Hasil belajar 

bidang afektif kurang mendapat perhatian dari guru. Para guru lebih 

banyak memberi tekanan pada bidang kognitif. Tipe hasil belajar afektif 

tampak pada siswa dalam berbagai tingkah laku seperti atens atau 

perhatian terhadap pelajaran, disiplin, motivasi belajar, menghargai guru 

dan teman sekelas, kebiasaan belajar dan lain lain. 

c. Hasil belajar psikomotor 

Hasil belajar bidang psikomotor tampak dalam bentuk 

keterampilan (skill), kemampuan bertindak individu (seseorang). 

Seseorang yang telah menguasai tingkat kognitif maka perilaku orang 

tersebut sudah diramalkan Carl Rogs
17

. 
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 Nana Sudjana, Dasar-Dasar Proses Belajar Mengajar, (Bandung : Sinar Baru, 2005), h. 
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4. Faktor yang mempengaruhi hasil belajar  

Ada beberapa faktor internal dan eksternal yang mempengaruhi hasil belajar 

seseorang, yaitu sebagai berikut :  

a. Faktor Internal 

Faktor internal ialah segala faktor yang bersumber dari dalam diri 

siswa, seperti faktor fisiologis yang mencakup pendengaran, penglihatan 

dan kondisi fisiologis serta faktor psikologis yang mencakup kebutuhan, 

kecerdasan, motivasi, perhatian, berfikir, ingat, dan lupa. Faktor-faktor 

internal antara lain : 

1) Siswa kurang memiliki kemampuan dasar yang diperlukan 

untuk pembelajaran. Salah satu kemampuan dasar yang 

diperlukan adalah kecerdasan. Apabila kemampuan ini rendah, 

maka besar kemungkinan hasil belajar yang diperolehnya akan 

rendah pula. 

2) Kurangnya bakat khusus untuk situasi pembelajaran tertentu.  

Beberapa jenis pembelajaran tertentu seperti melukis, 

kesenian, musik, olahraga dan sebagainya banyak ditentukan 

oleh bakat khusus. 

3) kurangnya motivasi atau dorongan untuk belajar. Motivasi 

mempunyai peranan yang besar sebagai pendorong bagi 

terwujudnya tingkah laku belajar. 
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4) Situasi pribadi yang menetap maupun yang sementara seperti 

gangguan emosional, pertentangan dalam diri dan lain-lain. 

5) Faktor-faktor fisik seperti cacat tubuh, gangguan kesehatan, 

penglihatan, pendengaran dan sebagainya. 

6) Faktor-faktor bawaan seperti buta warna, kidal, cacat bawaan 

dan sebagainya. 

b. Faktor Eksternal 

Faktor eksternal ialah segala faktor yang bersumber dari luar 

siswa seperti faktor lingkungan sosial dan non sosial. Faktor lingkungan 

sosial mencakup lingkungan sosial sekolah, sosial masyarakat dan sosial 

keluarga. Sedangkan faktor lingkungan non sosial mencakup lingkungan 

alamiah, faktor instrumental dan faktor materi pelajaran. Adapun 

penjelasannya sebagai berikut : 

1) Faktor Lingkungan sosial sekolah  seperti guru, administrasi 

dan teman-teman sekelas dapat mempengaruhi protes belajar 

peserta didik. Hubungan yang harmonis antara ketiganya dapat 

menjadi motivasi bagi peserta didik untuk belajar lebih baik 

disekolah. 

2) Faktor Lingkungan sosial masyarakat seperti kondisi 

lingkungan masyarakat tempat tinggal peserta didik akan 

mempengaruhi belajarnya. 
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3) Faktor Lingkungan sosial keluarga yang mana lingkungan ini 

sangat mempengaruhi kegiatan belajar. Ketegangan keluarga, 

sifat-sifat orang tua, demografi keluarga (letak rumah) dan 

pengelolaan keluarga dapat memberi dampak bagi aktifitas 

belajar peserta didik. 

4) Faktor Lingkungan non sosial lingkungan alamiah seperti 

udara segar, suasana sejuk dan tenang. Hal tersebut yang akan 

membawa pada kondisi belajar yang baik. Sebaliknya, bila 

kondisi alam yang tidak mendukung proses belajar peserta 

didik akan terhambat. 

5) Faktor Lingkungan non sosial instrumental seperti perangkat 

belajar yang dapat digolongkan dua macam yaitu hardware 

dan software. Hardware seperti gedung sekolah, alat-alat 

belajar, fasilitas belajar, lapangan olahraga dan lain 

sebagainya. Software seperti kurikulum sekolah, peraturan-

peraturan sekolah, panduan silabus dan lain sebagainya. 

6) Faktor Lingkungan non sosail materi pelajaran, faktor ini 

hendak disesuaikan dengan usia perkembangan peserta didik, 

begitu juga dengan metode mengajar guru, disesuaikan dengan 

kondisi perkembangan peserta didik.
18
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5. Teknis Penilaian Hasil Belajar 

Ada dua jenis tes yang menjadi alat penilaian hasil belajar, yakni tes, 

baik tes uraian ( esai ) maupun tes objektif. Tes sebagai alat penilaian adalah 

pertanyaan-pertanyaan yang diberikan kepada siswa untuk mendapatkan 

jawaban dari siswa dalam bentuk lisan, tulisan dan perbuatan. Tes digunakan 

untuk mengukur atau menilai hasil belajar siswa terutama hasil belajar kognitif, 

tetapi dalam batas tertentu tes dapat pula digunakan untuk mengukur atau 

menilai hasil belajar bidang afektif dan psikomotorik. Adapun penjelasan lebih 

lanjut mengenai tes uraian dan tes objektif adalah sebagi berikut : 

a. Tes Uraian 

Tes uraian disebut juga essay examination, merupakan alat 

penilaian hasil belajar yang paling tua. Secara umum tes uraian ini 

adalah pertanyaan yang menuntut siswa menjawabnya dalam 

bentuk menguraikan, menjelaskan, mendiskusikan, 

membandingkan, memberi alasan dan bentuk lain yang sejenis 

sesuai dengan tuntutan pertanyaan dengan menggunakan kata-kata 

dan bahasa sendiri.
19

 

b. Tes Objektif 

Soal – soal bentuk objektif banyak digunakan dalam 

menilai hasil belajar siswa. Hal ini disebabkan oleh luasnya bahan 
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pelajaran yang dapat dicakup dalam tes dan mudahnya menilai 

jawaban yang diberikan. Soal bentuk objektif ini dikenal dalam 

beberapa bentuk yaitu jawaban singkat, benar salah, 

menjodohkan, dan pikiran ganda. Kecuali bentuk jawaban singkat, 

dalam soal-soal bentuk objektif telah tersedia kemungkinan-

kemungkinan jawaban yang dapat dipilih.
20

 

Dari pendapat para ahli di atas, maka peneliti 

menyimpulkan bahwa hasil belajar merupakan hasil yang 

didapatkan oleh seseorang setelah mengikuti proses belajar. Hasil 

belajar meliputi hasil belajar kognitif, afektif dan psikomotorik. 

Ada beberapa hal yang dapat mempengaruhi hasil belajar tersebut, 

salah satunya yaitu faktor non sosial instrumental yang 

menyebutkan bahwa hasil belajar juga dapat dipengaruhi oleh 

metode mengajar guru. Adapun teknis penilaian hasil belajar yaitu 

dapat menggunakan tes uraian dan tes objektif, yang mana kedua 

tes tersebut dapat digunakan untuk mmengukur atau menilai hasil 

belajar siswa dari aspek kognitif, afektif dan psikomotorik. Salah 

satu bentuk dari tes objektif untuk menilai hasil belajar siswa yaitu 

penggunaan bentuk soal jawaban singkat.  

C. Kajian Teoritis Tentang Akidah Akhlak 

                                                             
20 Ibid., h. 44 
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1. Pengertian Akidah 

Akidah adalah bentuk masdar dari kata “aqada, ya‟qidu „aqdan 

„aqidatan” yang berarti simpulan, ikatan, sangkutan, perjanjian, dan kokoh. 

Sedang secara teknis berarti iman, kepercayaan, dan keyakinan. Dan 

tumbuhnya kepercayaan tentunya di dalam hati, sehingga yang dimaksud 

akidah adalah kepercayaan yang menghujam atau simpul di dalam hati. 

2. Ciri – ciri Akidah Dalam Islam 

Ibnu Taimiyah dalam bukunya “Akidah al-Wasithiyah” menerangkan 

makna akidah dengan suatu perkara yang harus dibenarkan dalam hati, 

dengannya jiwa menjadi tenang sehingga jiwa itu menjadi yakin serta mantap 

tidak dipengaruhi oleh keraguan dan juga tidak dipengaruhi oleh 

syakwasangka.
21

 Ciri-ciri akidah dalam islam adalah sebagai berikut : 

a. Akidah didasarkan pada keyakinan hati, tidak menuntut yang 

serba rasional, sebab ada masalah tertentu yang tidak rasional 

dalam akidah. 

b. Akidah islam sesuai dengan fitrah manusia sehingga pelaksanaan 

akidah menimbulkan ketentraman dan ketenangan. 

c. Akidah islam diasumsikan sebagai perjanjian yang kokoh, maka 

dalam pelaksanaan akidah harus penih keyakinan tanpa disertai 

kebimbangan dan keraguan. 

d. Akidah dalam islam tidak hanya diyakini, lebih lanjut perlu 

pengucapan dengan kalimat “Thayyibah” dan diamalkan dengan 

perbuatan yang saleh. 

e. Keyakinan dalam akidah islam merupakan masalah yang 

supraempiris, maka dalil yang dipergunakan dalam pencarian 

kebenaran tidak hanya didasarkan atas indra dan kamampuan 

                                                             
21

 Muhaimin dkk, Kawasan dan Wawasan Studi Islam, (Jakarta : Kencana, 2005), h. 141 



22 
 

 
 

manusia, malainkan membutuhkan wahyu yang dibawa oleh para 

rasul Allah SWT.
22

 

 

3. Pengertian Akhlak  

Akhlak adalah bentuk kata jama‟ dari khuluq yang artinya perangai, 

tabiat, rasa malu dan adat kebiasaan. Menurut pengertian sehari-hari umumnya 

akhlak itu disamakan dengan budi pekerti, kesusilaan, sopan santun. Khalq 

merupakan gambaran sifat batin manusia, seperti raut wajah, body dan 

sebagainya. Dalam Bahasa Yunani pengertian khalq ini dipakai kata ethicos 

atau ethos, artinya adat kebiasaan, perasaan batin, kecendurangan hati untuk 

melakukan perbuatan. Ethicos kemudian berubah menjadi ethika. 

Ada beberapa pengertian akhlak yang perlu dikemukakan Ibnu 

Maskawih “Khuluq” ialah keadaan jiwa yang memndorong manusia untuk 

melakukan perbuatan-perbuatan tanpa difikirkan dan dipertimbangkan terlebih 

dahulu”. Adapun Prof. DR. Achmad Ameen menerangkan “Sebagian ulama 

menerangkan bahwa khuluq itu ialah kehendak yang dibiasakan. Artinya 

bahwa kehendak itu apabila membiasakan sesuatu, maka kebiasaan itu 

dinamakan khuluq”.
23

 

4. Ciri – ciri Akhlak  

Adapun ciri-ciri akhlak adalah sebagai berikut : 

a. Akhlak sebagai ekspresi sifat dasar seseorang yang konstan dan tetap. 
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b. Akhlak selalu dibiasakan seseorang sehingga ekspresi akhlak tersebut 

dilakukan berulang-ulang, sehingga dalam pelaksanaan itu dapat disertai 

pertimbangan pikiran terlebih dahulu. 

c. Apa yang diekspresikan dari akhlak merupakan keyakinan seseorang dalam 

menempuh keinginan sesuatu, sehingga pelaksanaan tidak ragu-ragu
24

 

Dari pengertian dan keterangan beberapa sumber di atas maka dapat 

disimpulkan pembelajaran akidah akhlak adalah sebuah pelajaran yang 

menuntut siswa dan guru bekerjasama dalam upaya pembentukan peserta didik 

untuk mengenal, memahami, dan meengimani Allah SWT yang direalisasikan 

dalam bentuk perbuatan sehari-hari yaitu dengan cara menjalani apa yang 

diperintahkan Allah SWT dan menjauhi larangannya. 
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D. Kerangka Teori 

 

            

 

 

                        

 

 

 

 

 

Kerangka teori yang tergambar di atas dapat dijelaskan Bahwa Metode 

Bermain Jawaban adalah variabel independen (X) atau variabel yang mempengaruhi 

variabel lainnya atau mempengaruhi variabel dependen. Hasil belajar siswa  

merupakan variabel dependen (Y). Dengan menggunakan angket dan tes, peneliti 

ingin mengetahui apakah terdapat Pengaruh Metode Bermain Jawaban Tehadap 

Metode Bermain 

Jawaban (X) 

Hasil Belajar 

Akidah Akhlak 

(Y) 

Angket Tes 

Ho : Tidak terdapat 

pengaruh  X terhadap Y 

Ha : Terdapat pengaruh 

X terhadap Y 
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Hasil Belajar Akidah Akhlak (Ha) ataukah Tidak Terdapat Pengaruh Metode 

Bermain Jawaban Terhadap Hasil Belajar Siswa (Ho). 

E. Penelitian Yang Relevan 

Penelitian yang relevan biasanya digunakan untuk mencari perbedaan dan 

persamaan antara penelitian orang lain dengan penelitian yang sedang seorang 

peneliti buat. Atau untuk membandingan suatu penelitian dengan penelitian lainnya 

Adapun penelitian tersebut adalah penelitian yang dilakukan oleh  Rindang 

Dyah Pertiwi dari UNP Kediri jurusan PGSD Tahun 2015 dengan Judul “Pengaruh 

Model Pembelajaran Kooperatif Jigsaw Terhadap Hasil Belajar Siswa Dalam 

Mengenal Penggunaan Uang Sesuai Dengan Kebutuhan Siswa Kelas III SDN 1 

Nglongsor Tahun Ajaran 2014/2015”. Adapun berhasilnya penelitian yang saudari 

Rindang lakukan diketahui tidak ada pengaruh antara sebelum di terapkan metode 

Kooperatif Jigsaw dan setelah digunakan metode Kooperatif Jigsaw, sebelum 

menggunakan metode kooperatif Jigsaw adalah 46,43% sedangkan siswa yang 

mendapat nilai dibawah 7,00 (KKM) presentasenya adalah 53,57%. Sedangkan pada 

presentase hasil belajar siswa setelah saudari rindang menggunakan metode 

Kooperatif Jigsaw adalah 67,86% kurang dari KKM dan nilai rata-rata siswa yang 

diatas 7,00 (KKM) presentasenya adalah 32,14%.
25

 

                                                             
25

 

http://simki.unpkediri.ac.id/mahasiswa/file_artikel/2016/11,1,01.10.0300.pdf=2ahUKEwiM 
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Adapun Karya ilmiah lainnya adalah sebuah penelitian yang dilakukan oleh 

Riesa Dewi Setianingrum dari UNY jurusan PGSD Tahun 2016 dengan Judul 

“Pengaruh Penerapan Tipe Jigsaw Terhadap Hasil Belajar IPS Siswa Kelas IV SDN 

2 Sabranglor” , berhasilnya penelitian yang dilakukan saudari Riesa lakukan 

diketahui terdapat pengaruh penerapan model pembelajaran kooperatif tipe Jigsaw 

terhadap hasil belajar IPS Kelas IV, terbukti dengan perolehan nilai rata-rata kelas 

eksperimen lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol, yaitu sebesar 75,05 untuk kelas 

eksperimen dan 70,00 untuk kelas kontrol.
26

 

Saudari Rindang menggunakan Metode Kooperatif Jigsaw dalam pelajaran 

IPS untuk melihat apakah metode tersebut berpengaruh atau tidak terhadap Hasil 

Belajar Siswa, sedangkan saudari Riesa meneliti Hasil Belajar Siswa dengan 

menggunakan Metode Jigsaw dan melihat apakah metode tersebut memiliki 

pengaruh atau tidak pada Hasil Belajar Siswa pada Mata Pelajaran IPS.  

Persamaannya adalah peneliti sama-sama mengukur Pengaruh suatu Metode 

terhadap hasil belajar siswa. Sedangkan yang menjadi perbedaan dengan penelitian 

yang peneliti lakukan yaitu peneliti menggunakan Metode Bermain Jawaban dalam 

Pelajaran Akidah akhlak untuk melihat Pengaruh Metode tersebut Terhadap Hasil 

Belajar Siswa. 

 

                                                             
26http://journal.student.uny.ac.id/ojs/index.php/pgsd/article/download/2120/1816=2ahUK
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Jenis Penelitian 

Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif, yang dapat diartikan 

sebagai metode penelitian yang berlandaskan filsafat positivism, digunakan 

untuk meneliti pada populasi atau sampel tertentu, teknik pengambilan 

sampel pada umumnya dilakukan secara random, pengumpulan data 

menggunakan instrumen penelitian, analisis data bersifat kuantitatif atau 

statistik dengan tujuan untuk menguji hipotesis yang telah ditetapkan.
27

 Data 

yang diperoleh merupakan data alamiah seperti apa adanya
28

. Penelitian ini 

dilakukan untuk melihat hubungan antara variabel penerapan metode bermain 

jawaban (X) dan hasil belajar akidah akhlak (Y). 

Ciri-ciri kuantitatif itu sendiri yaitu dengan menggunakan metode 

pengumpulan data seperti observasi, angket dan dokumentasi. Ciri-ciri 

penelitian kuantitatif sebagai berikut : 

1. Kejelasan unsur meliputi tujuan, pendekatan, sampel, sumber data 

sudah menetap rincian sejak awal. 

2. Langkah penelitian direncanakan sampai matang ketika persiapan 

disusun. 

3. Hipotesis (jika perlu) mengajukan hipotesis yang akan diuji dalam 

penelitian dan hipotesis menentukan hasil yang dihitung dengan 

menggunakan salah satu rumus/ skala pengukuran. 

4. Desain jelas langkah-lagkah hasil yang diharapkan. 

 

                                                             
27

 Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan, (Bandung : Alfabeta, 2015), h. 14 
28

 Ibid., h. 21 

27 
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5. Kegiatan pengumpulan dan kemungkinan untuk diwakilkan 

6. Analisis data dilakukan setelah semua data terkumpul.
29

 

 

B. Populasi dan Sampel 

 

1. Populasi 

Populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri atas obyek/ subyek 

yang mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh 

peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya.
30

 Populasi 

yang digunakan sebagai obyek penelitian berjumlah 139 siswa. 

2. Sampel 

Sampel merupakan bagian dari populasi yang ingin diteliti, dipandang 

sebagai suatu pendugaan terhadap populasi, namun bukan populasi itu 

sendiri.
 
Sampel dianggap sebagai perwakilan dari populasi yang hasilnya 

mewakili keseluruhan gejala yang diamati.
31

 

Dalam penelitian ini, peneliti mengampil sampel sebanyak 20 orang 

atau keseluruhan kelas III menjadi kelas penelitian yang diberi penerapan 

metode bermain jawaban. 

 

 

 

                                                             
29

 Suharsimi Arikunto, Prosedur Penelitian Suatu Pendekatan Praktik, (Jakarta : PT. Rineka 

Cipta, 2010), h. 28 
30

 Sugiyono, Metode Penelitian Kualitatif, Kuantitatif dan R&D, (Bandung : Alfabeta, 2014),  

h. 80 
31

 Wikipedia, Pengertian Sampel, https://id.wikipedia.org/wiki/Sampel(statistika), 25 

Desember 2018 

https://id.wikipedia.org/wiki/Sampel(statistika)
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Tabel 3.1 

Jumlah Populasi Siswa MIM 10 Rejang Lebong 

 

 

Bentuk 

Populasi 

 

               Jumlah 

 

Siswa 

 

Jumlah 

 

Ket 

     Perempuan     Laki-laki 

Kelas 1 13 24 37  

Kelas 2 9 9 18  

Kelas 3 9 11 20 Sampel 

Kelas 4 15 16 31  

Kelas 5 7 9 16  

Kelas 6 9 8 17  

JUMLAH 62 77 139  

 

C. Instrumen Penelitian 

Instrumen penelitian adalah alat bantu yang dipilih dan digunakan 

oleh peneliti dalam kegiatannya mengumpulkan agar kegiatan tersebut 

menjadi sistematis dan dipermudah olehnya.
32

 Instrumen yang digunakan 

pada penelitian ini adalah lembar angket pada variabel X yaitu metode 

bermain jawaban. Tujuan dari pembuatan angket ini adalah untuk 

memperoleh informasi yang relevan. 

                                                             
32

 Indri, pengertian instrument pengumpulan data, https://timur.ilearning.me.2016/01/04/apa-

saja-metode-dan-instrumen-pengumpulan-data/  15 Januari 2019 

https://timur.ilearning.me.2016/01/04/apa-saja-metode-dan-instrumen-pengumpulan-data/
https://timur.ilearning.me.2016/01/04/apa-saja-metode-dan-instrumen-pengumpulan-data/
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Sedangkan untuk variabel Y pada hasil belajar akidah akhlak. 

Instrumen penelitiannya menggunakan tes formatif. tes formatif adalah tes 

hasil belajar yang bertujuan untuk mengetahui sudah sejauh manakah 

pengetahuan peserta didik terbentuk setelah mengikuti proses pembelajaran 

dalam jangka waktu tertentu. Tes formatif yaitu dilaksankan pada setiap kali 

suatu pelajaran atau sub pokok bahasan berakhir atau dapat diselesaikan. 

Instrumen penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai 

berikut : 

1. Angket  

Angket dapat digunakan untuk melihat seberapa besar 

tingkat pengaruh metode bermain jawaban (X) dalam proses 

belajar responden. Penyusunan angket ini menggunakan skala 

likert sehingga responden hanya perlu memilih pernyataan antara 

selalu  sampai tidak pernah. Berikut kisi-kisi angket berdasarkan 

indikator metode bermain jawaban : 

                   Tabel 3.2 

              Kisi-kisi Instrumen Penelitian 

               tentang Metode Bermain Jawaban 

 

No Variabel Indikator Item 

Soal 

Jumlah 

1 Metode 

Bermain 

Jawaban (X) 

 Membuat 
kelompok 

belajar siswa 

 Memberikan 
lembar 

1, 2, 3 

 

 

4, 5, 6, 

6 

 

3 

 

 

4 
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pertanyaan 

 Memberikan 

waktu berdiskusi  

 Meminta 
masing-masing 

anggota 

kelompok 

membaca soal  

 Menyediakan 
waktu untuk 

anggota 

kelompok 

mengambil 

alternatif 

jawaban kedepan 

kelas 

 Memberikan 

klarifikasi 

jawaban atau 

penjelasan  

8, 9, 10 

 

 

 

11, 12, 

13 

 

 

 

14, 15, 

16, 17 

 

 

 

 

 

 

18, 19, 

20 

3 

 

 

 

3 

 

 

 

 

4 

 

 

 

 

 

 

 

3 

 

 

 

 

 

 

 

 

2. Tes 

Untuk memperoleh data yang berkaitan dengan hasil 

belajar (Y) siswa dengan pembelajaran menggunakan metode 

bermain jawaban, maka instrumen yang digunakan adalah tes 

formatif objektif yang berupa lembaran soal dengan jawaban 

singkat. Soal tes dibuat dengan indikator penilaian sebagai 

berikut: 

a) Menjelaskan pengertian tentang jin dan syaiton. 

b) Menjelaskan penciptaan jin dan syaiton. 
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c) Mengetahui sifat jin dan syaiton. 

d) Mengetahui sebab jin dan syaiton dikeluarkan dari 

syurga. 

e) Mengetahui tujuan jin dan syaiton menggoda manusia. 

f) Menjelaskan cara jin dan syaiton menggoda manusia 

g) Menyebutkan cara menghindari godaan jin dan syaiton. 

 

    Tabel 3.3 

      Kisi-kisi Instrumen Penelitian 

           Tentang Hasil Belajar Akidah Akhlak 

 

No Variabel Indikator Butir 

Soal 

Jumlah 

1 Hasil Belajar 

Akidah 

Akhlak 

Materi jin 

dan syaiton 

(Y) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Menyebutkan 
pengertian jin dan 

syaiton 

 Menjelaskan 
penciptaan jin 

dan syaiton 

 Menyebutkan 

sifat-sifat jin dan 

syaiton 

 Menceritakan 
peristiwa 

dikeluarkannya 

jin dan syaiton 

dari surga 

 Menjelaskan 
tujuan jin dan 

syaiton 

menggoda 

manusia 

 Menjelaskan 

cara-cara jin dan 

syaiton 

 

1, 2 

 

 

3,4 

 

 

5,6 

 

 

 

7 

 

 

 

 

8 

 

 

 

 

9 

 

 

2 

 

 

2 

 

 

2 

 

 

 

1 

 

 

 

 

1 

 

 

 

 

1 
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menggoda 

manusia 

 Menyebutkan 

cara menghindar 

dari godaan jin 

dan syaiton 

 

 

 

10 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1 

 

 

D. Teknik Pengumpulan Data  

Teknik pengumpulan data yang peneliti lakukan untuk melaksanakan 

penelitian adalah sebagai berikut :  

1. Observasi 

Observasi biasa diartikan sebagai pengamatan adalah 

aktivitas terhadap suatu proses atau objek dengan maksud 

merasakan dan kemudian memahami pengetahuan dari sebuah 

fenomena berdasarkan pengetahuan dan gagasan yang sudah 

diketahui sebelumnya, untuk mendapatkan informasi-informasi 

yang dibutuhkan untuk melanjutkan suatu penelitian.
33

 

Dalam penelitian ini, observasi dilakukan ketika peneliti 

melaksanakan tugas PPL pada  januari 2019 sampai april 2019 di 

MIM 10 Rejang Lebong. Saat melakukan observasi, peneliti 

melihat aktivitas guru dan siswa pada proses belajar mengajar 

                                                             
33

 Wikipedia, Pengertian Pengamatan, http://id.m.wikipedia.org/wiki/pengamatan. 25 

Januari 2019 

http://id.m.wikipedia.org/wiki/pengamatan
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Akidah Akhlak di kelas III. Peneliti mengamati fasilitas ruang 

kelas, buku referensi yang digunakan dalam proses belajar 

mengajar, cara guru menyampaikan materi kepada siswa, 

pemberian soal untuk mengevaluasi siswa. Peneliti juga 

mengamati tingkah laku siswa, cara siswa berinteraksi kepada 

guru dan sesama temannya serta cara siswa menanggapi materi 

yang disampaikan oleh guru. 

2. Angket 

Angket merupakan teknik pengumpulan data yang 

dilakukan dengan cara memberikan seperangkat pertanyaan atau 

pernyataan tertulis kepada responden untuk dijawab. Penyebaran 

angket atau kuesioner kepada subjek penelitian bertujuan untuk 

memperoleh data atau informasi mengenai masalah penelitian 

yang menggambarkan variabel-variabel yang diteliti. 

Jenis angket yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

angket tertutup. Angket tertutup (angket berstruktur) adalah 

angket yang disajikan dalam bentuk sedemikian rupa sehingga 

responden diminta untuk memilih salah satu jawaban yang sesuai 

dengan karakteristik dirinya dengan cara memberi tanda (√). Dan 

pengukurannya menggunakan skala linkert, yaitu skala yang 
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berisi lima tingkat preferensi jawaban dengan alternatif jawaban 

pada tabel berikut:
34

   

 

                                                                    Tabel 3.4 

      Alternatif Jawaban Dengan Skala Linkert 

Simbol Alternatif Jawaban Nilai 

SL Selalu 5 

SR Sering 4 

KD Kadang-kadang 3 

JR Jarang 2 

TP Tidak Pernah 1 

 

3. Penggunaan tes 

Tes adalah pengumpulan data yang menggunakan 

sederetan pertanyaan, latihan atau alat lain.
35

 Tes yang digunakan 

dalam penelitian ini adalah tes formatif objektif yang berbentuk 

soal jawaban singkat. 

Tes yang digunakan dalam penelitian ini yaitu untuk 

mengukur variabel Y yaitu hasil belajar akidah akhlak siswa. Tes 

yang digunakan adalah tes objektif berbentuk soal jawaban 

                                                             
34

 Imam Ghozali, Aplikasi Analisis Multivariatet dengan SPSS, (Semarang : Badan Penerbit 

Universitas Diponegoro, 2015), h. 45 
35

 Sukarman Syarnubi, Metode penelitian kuantitatif dan kualitatif, ( Bengkulu : Lp2 STAIN 

2011), h.113 
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singkat. Tes dilaksanakan setelah guru selesai memberikan 

penjelasan materi jin dan syaiton pada mata pelajaran akidah 

akhlak. Di sekolah, tes formatif ini biasa dikenal dengan istilah 

“latihan”, tes berbentuk pertanyaan yang membutuhkan jawaban 

singkat dengan cara memilih jawaban singkat yang telah guru 

sediakan (option), dengan soal sebanyak 10 pertanyaan dan 

masing – masing pertanyaan berbobot 10 poin. 

4. Dokumentasi 

 Dokumentasi adalah ditujukan untuk memperoleh data 

langsung dari tempat penelitian, meliputi buku-buku yang 

relevan, peraturan-peraturan, laporan kegiatan, foto-foto, film 

dokumenter, data yang relevan  dengan penelitian.
36

 

Dokumentasi dalam penelitian ini dilakukan dengan cara 

meminta data dari pihak sekolah, khususnya untuk mengetahui 

keadaan sekolah. Terkait dengan profil sekolah, guru dan siswa, 

serta fasilitas yang ada di sekolah. Peneliti juga meminta langsung 

kepada wali kelas III terkait hasil belajar siswa kelas III atau 

siswa yang menjadi sampel dalam penelitian ini dalam bentuk 

nilai, terkhusus mata pelajaran akidah akhlak. 
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 Sudaryono, Metode Penelitian Pendidikan, ( Jakarta : Predanamedia Group, 2016), h. 90  
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E. Teknik Analisis Data  

 Penelitian ini yang berupa penelitian kuantitatif maka peneliti 

menggunakan beberapa tahap dan teknik analisis data, yakni: 

1. Mencari gambaran metode bermain jawaban (X) 

Langkah-langkah yang digunakan adalah sebagai berikut : 

a) Mencari nilai Mean terlebih dahulu dengan menggunakan 

rumus: MX   =   
∑  

 
 

Keterangan : 

M = Mean yang dicari 

∑   = Jumlah dari hasil perkalian antara frekuensi dari 

masing-  masing interval 

   N = Number of cases 

b)   Mencari standar deviasi (SD) dengan rumus :
37

 

       SDx    =    

√ ∑  
 

 
 

          Keterangan :  

         SD  = Standar Deviasi. 

 ∑     = Jumlah hasil perkalian antara frekuensi masing-

masing    skor dengan deviasi skor yang telah 

dikuadradkan. 
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 Anas Sudijono, Pengantar Statistik Pendidikan, (Jakarta : Raja Grapindo Persada, 2004), 

 h. 157 
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               N          = Number of cases 

c) Mencari sangat baik, baik, cukup, rendah dan sangat rendah 

(SB,B,S,K,SK), dengan rumus :
38

 

 
Mean + 1,5 

 
Mean + 0,5 

 
Mean – 0,5 

 
Mean – 1,5 

 
 

2. Mencari gambaran hasil belajar akidah akhlak (Y)  

Langkah-langkahnya adalah : 

a) Mencari nilai Mean terlebih dahulu dengan menggunakan 

rumus : 

My = 
∑  

 
 

Keterangan : 

M = Mean yang dicari 

∑   = jumlah dari hasil perkalian antara frekuensi dari 

masing-masing interval 

   N =  Number of cases 

 

 

                                                             
38
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b)   Mencari standar deviasi (SD) dengan rumus : 

       SDy    =  
√ ∑  

 

 
 

 Keterangan :  

        SD  = Standar Deviasi. 

∑    = Jumlah hasil perkalian antara frekuensi masing-

masing skor    dengan deviasi skor yang telah 

dikuadradkan. 

N          =  Number of cases 

c) Mencari sangat baik, baik, cukup, rendah dan sangat rendah 

(SB,B,S,K,SK), dengan rumus :  

 
Mean + 1,5 

 
Mean + 0,5 

 
Mean – 0,5 

 
Mean – 1,5 

 
 

3. Mencari pengaruh metode bermain jawaban (X) terhadap hasil 

belajar (Y)   

 

Untuk melihat seberapa besar pengaruh X terhadap Y, 

digunakanlah Rumus product moment dan Koefisein determinasi 

sebagai berikut : 

       =    
 ∑    ∑   ∑  

√  ∑    ∑       ∑    ∑       
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Keterangan : 

rxy    =    Angket indeks korelasi “r” product moment angka 

kasar. 

N     =    Jumlah Subjek yang akan diteliti. 

∑   =   Jumlah hasil perkalian antar skor X dan Y. 

∑   =   Jumlah skor X. 

∑   =   Jumlah skor Y.
39

 

Memberikan interpretasi terhadap angka indeks korelasi 

produk momen secara kasar (Sederhana). Dalam memberikan 

interpretasi secara sederhana terhadap angka indeks korelasi “r” 

product moment (rxy) pada umumnya dipergunakan pedoman 

sebagai berikut :
40

 

    Tabel 3.5 

        Product Moment 

Besarnya “r”  product moment Interpretasi 

0,00 – 0,20 Antara variabel X dan variabel Y 

memang terdapat korelasi, akan 

tetapi korelasi itu sangat lemah 

atau sangat rendah sehingga 

korelasi itu diabaikan (dianggap 

                                                             
39

 Ibid., h. 206 

40
 Ibid., h. 193 
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tidak ada korelasi antara variabel 

X dan Y) 

0,20 – 0,40 Antara variabel X dan Y terdapat 

korelasi yang lemah atau rendah 

0,40 – 0,70 Antara variabel X dan Y terdapat 

korelasi yang sedang atau cukup 

0,70 – 0,90 Antara variabel X dan Y terdapat 

korelasi yang kuat dan tinggi 

0,90 – 1,00 Antara variabel X dan Y terdapat 

korelasi sangat kuat dan sangat 

tinggi 

 

Untuk melihat seberapa pengaruh metode bermain jawaban terhadap 

hasil belajar akidah akhlak dilanjutkan menggunakan koefesien determinasi 

dengan menggunakan rumus : 

Kd = r
2
 x 100% 

F. Hipotesis Penelitian 
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Hipotesis merupakan suatu jawaban yang bersifat sementara terhadap 

permasalahan penelitian
41

 mengacu dari berbagai konsep dan teori yang telah 

dipaparkan di atas, maka dapat disusun hipotesis penelitian sebagai berikut : 

Ho : Tidak Terdapat Pengaruh Metode Bermain Jawaban Terhadap 

Hasil Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran Akidah Akhlak Kelas III 

MIM 10 Rejang Lebong. 

Ha :  Terdapat Pengaruh Metode Bermain Jawaban Terhadap Hasil 

Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran Akidah Akhlak Kelas III MIM 

10 Rejang Lebong. 
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 Sugiyono,Metode Penelitian Kualitatif, Kuantitatif dan R&D, (Bandung, Alfabeta, 2014), 

h. 284 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

G. Jenis Penelitian 

Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif, yang dapat diartikan 

sebagai metode penelitian yang berlandaskan filsafat positivism, digunakan 

untuk meneliti pada populasi atau sampel tertentu, teknik pengambilan 

sampel pada umumnya dilakukan secara random, pengumpulan data 

menggunakan instrumen penelitian, analisis data bersifat kuantitatif atau 

statistik dengan tujuan untuk menguji hipotesis yang telah ditetapkan.
42

 Data 

yang diperoleh merupakan data alamiah seperti apa adanya
43

. Penelitian ini 

dilakukan untuk melihat hubungan antara variabel penerapan metode bermain 

jawaban (X) dan hasil belajar akidah akhlak (Y). 

Ciri-ciri kuantitatif itu sendiri yaitu dengan menggunakan metode 

pengumpulan data seperti observasi, angket dan dokumentasi. Ciri-ciri 

penelitian kuantitatif sebagai berikut : 

7. Kejelasan unsur meliputi tujuan, pendekatan, sampel, sumber data 

sudah menetap rincian sejak awal. 

8. Langkah penelitian direncanakan sampai matang ketika persiapan 

disusun. 

9. Hipotesis (jika perlu) mengajukan hipotesis yang akan diuji dalam 

penelitian dan hipotesis menentukan hasil yang dihitung dengan 

menggunakan salah satu rumus/ skala pengukuran. 

10. Desain jelas langkah-lagkah hasil yang diharapkan. 
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11. Kegiatan pengumpulan dan kemungkinan untuk diwakilkan 

12. Analisis data dilakukan setelah semua data terkumpul.
44

 

 

H. Populasi dan Sampel 

 

3. Populasi 

Populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri atas obyek/ subyek 

yang mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh 

peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya.
45

 Populasi 

yang digunakan sebagai obyek penelitian berjumlah 139 siswa. 

4. Sampel 

Sampel merupakan bagian dari populasi yang ingin diteliti, dipandang 

sebagai suatu pendugaan terhadap populasi, namun bukan populasi itu 

sendiri.
 
Sampel dianggap sebagai perwakilan dari populasi yang hasilnya 

mewakili keseluruhan gejala yang diamati.
46

 

Dalam penelitian ini, peneliti mengampil sampel sebanyak 20 orang 

atau keseluruhan kelas III menjadi kelas penelitian yang diberi penerapan 

metode bermain jawaban. 
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Tabel 3.1 

Jumlah Populasi Siswa MIM 10 Rejang Lebong 

 

 

Bentuk 

Populasi 

 

               Jumlah 

 

Siswa 

 

Jumlah 

 

Ket 

     Perempuan     Laki-laki 

Kelas 1 13 24 37  

Kelas 2 9 9 18  

Kelas 3 9 11 20 Sampel 

Kelas 4 15 16 31  

Kelas 5 7 9 16  

Kelas 6 9 8 17  

JUMLAH 62 77 139  

 

I. Instrumen Penelitian 

Instrumen penelitian adalah alat bantu yang dipilih dan digunakan 

oleh peneliti dalam kegiatannya mengumpulkan agar kegiatan tersebut 

menjadi sistematis dan dipermudah olehnya.
47

 Instrumen yang digunakan 

pada penelitian ini adalah lembar angket pada variabel X yaitu metode 

bermain jawaban. Tujuan dari pembuatan angket ini adalah untuk 

memperoleh informasi yang relevan. 
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 Indri, pengertian instrument pengumpulan data, https://timur.ilearning.me.2016/01/04/apa-
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Sedangkan untuk variabel Y pada hasil belajar akidah akhlak. 

Instrumen penelitiannya menggunakan tes formatif. tes formatif adalah tes 

hasil belajar yang bertujuan untuk mengetahui sudah sejauh manakah 

pengetahuan peserta didik terbentuk setelah mengikuti proses pembelajaran 

dalam jangka waktu tertentu. Tes formatif yaitu dilaksankan pada setiap kali 

suatu pelajaran atau sub pokok bahasan berakhir atau dapat diselesaikan. 

Instrumen penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai 

berikut : 

3. Angket  

Angket dapat digunakan untuk melihat seberapa besar 

tingkat pengaruh metode bermain jawaban (X) dalam proses 

belajar responden. Penyusunan angket ini menggunakan skala 

likert sehingga responden hanya perlu memilih pernyataan antara 

selalu  sampai tidak pernah. Berikut kisi-kisi angket berdasarkan 

indikator metode bermain jawaban : 

                   Tabel 3.2 

              Kisi-kisi Instrumen Penelitian 

               tentang Metode Bermain Jawaban 

 

No Variabel Indikator Item 

Soal 

Jumlah 

1 Metode 

Bermain 

Jawaban (X) 

 Membuat 
kelompok 

belajar siswa 

 Memberikan 
lembar 

1, 2, 3 

 

 

4, 5, 6, 

6 

 

3 

 

 

4 
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pertanyaan 

 Memberikan 

waktu berdiskusi  

 Meminta 
masing-masing 

anggota 

kelompok 

membaca soal  

 Menyediakan 
waktu untuk 

anggota 

kelompok 

mengambil 

alternatif 

jawaban kedepan 

kelas 

 Memberikan 

klarifikasi 

jawaban atau 

penjelasan  

8, 9, 10 

 

 

 

11, 12, 

13 

 

 

 

14, 15, 

16, 17 

 

 

 

 

 

 

18, 19, 

20 

3 

 

 

 

3 

 

 

 

 

4 

 

 

 

 

 

 

 

3 

 

 

 

 

 

 

 

 

4. Tes 

Untuk memperoleh data yang berkaitan dengan hasil 

belajar (Y) siswa dengan pembelajaran menggunakan metode 

bermain jawaban, maka instrumen yang digunakan adalah tes 

formatif objektif yang berupa lembaran soal dengan jawaban 

singkat. Soal tes dibuat dengan indikator penilaian sebagai 

berikut: 

h) Menjelaskan pengertian tentang jin dan syaiton. 

i) Menjelaskan penciptaan jin dan syaiton. 
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j) Mengetahui sifat jin dan syaiton. 

k) Mengetahui sebab jin dan syaiton dikeluarkan dari 

syurga. 

l) Mengetahui tujuan jin dan syaiton menggoda manusia. 

m) Menjelaskan cara jin dan syaiton menggoda manusia 

n) Menyebutkan cara menghindari godaan jin dan syaiton. 

 

    Tabel 3.3 

      Kisi-kisi Instrumen Penelitian 

           Tentang Hasil Belajar Akidah Akhlak 

 

No Variabel Indikator Butir 

Soal 

Jumlah 

1 Hasil Belajar 

Akidah 

Akhlak 

Materi jin 

dan syaiton 

(Y) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Menyebutkan 
pengertian jin dan 

syaiton 

 Menjelaskan 
penciptaan jin 

dan syaiton 

 Menyebutkan 

sifat-sifat jin dan 

syaiton 

 Menceritakan 
peristiwa 

dikeluarkannya 

jin dan syaiton 

dari surga 

 Menjelaskan 
tujuan jin dan 

syaiton 

menggoda 

manusia 

 Menjelaskan 

cara-cara jin dan 

syaiton 

 

1, 2 

 

 

3,4 

 

 

5,6 

 

 

 

7 

 

 

 

 

8 

 

 

 

 

9 

 

 

2 

 

 

2 

 

 

2 

 

 

 

1 

 

 

 

 

1 

 

 

 

 

1 
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menggoda 

manusia 

 Menyebutkan 

cara menghindar 

dari godaan jin 

dan syaiton 

 

 

 

10 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1 

 

 

J. Teknik Pengumpulan Data  

Teknik pengumpulan data yang peneliti lakukan untuk melaksanakan 

penelitian adalah sebagai berikut :  

2. Observasi 

Observasi biasa diartikan sebagai pengamatan adalah 

aktivitas terhadap suatu proses atau objek dengan maksud 

merasakan dan kemudian memahami pengetahuan dari sebuah 

fenomena berdasarkan pengetahuan dan gagasan yang sudah 

diketahui sebelumnya, untuk mendapatkan informasi-informasi 

yang dibutuhkan untuk melanjutkan suatu penelitian.
48

 

Dalam penelitian ini, observasi dilakukan ketika peneliti 

melaksanakan tugas PPL pada  januari 2019 sampai april 2019 di 

MIM 10 Rejang Lebong. Saat melakukan observasi, peneliti 

melihat aktivitas guru dan siswa pada proses belajar mengajar 

                                                             
48

 Wikipedia, Pengertian Pengamatan, http://id.m.wikipedia.org/wiki/pengamatan. 25 

Januari 2019 
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Akidah Akhlak di kelas III. Peneliti mengamati fasilitas ruang 

kelas, buku referensi yang digunakan dalam proses belajar 

mengajar, cara guru menyampaikan materi kepada siswa, 

pemberian soal untuk mengevaluasi siswa. Peneliti juga 

mengamati tingkah laku siswa, cara siswa berinteraksi kepada 

guru dan sesama temannya serta cara siswa menanggapi materi 

yang disampaikan oleh guru. 

5. Angket 

Angket merupakan teknik pengumpulan data yang 

dilakukan dengan cara memberikan seperangkat pertanyaan atau 

pernyataan tertulis kepada responden untuk dijawab. Penyebaran 

angket atau kuesioner kepada subjek penelitian bertujuan untuk 

memperoleh data atau informasi mengenai masalah penelitian 

yang menggambarkan variabel-variabel yang diteliti. 

Jenis angket yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

angket tertutup. Angket tertutup (angket berstruktur) adalah 

angket yang disajikan dalam bentuk sedemikian rupa sehingga 

responden diminta untuk memilih salah satu jawaban yang sesuai 

dengan karakteristik dirinya dengan cara memberi tanda (√). Dan 

pengukurannya menggunakan skala linkert, yaitu skala yang 
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berisi lima tingkat preferensi jawaban dengan alternatif jawaban 

pada tabel berikut:
49

   

 

                                                                    Tabel 3.4 

      Alternatif Jawaban Dengan Skala Linkert 

Simbol Alternatif Jawaban Nilai 

SL Selalu 5 

SR Sering 4 

KD Kadang-kadang 3 

JR Jarang 2 

TP Tidak Pernah 1 

 

6. Penggunaan tes 

Tes adalah pengumpulan data yang menggunakan 

sederetan pertanyaan, latihan atau alat lain.
50

 Tes yang digunakan 

dalam penelitian ini adalah tes formatif objektif yang berbentuk 

soal jawaban singkat. 

Tes yang digunakan dalam penelitian ini yaitu untuk 

mengukur variabel Y yaitu hasil belajar akidah akhlak siswa. Tes 

yang digunakan adalah tes objektif berbentuk soal jawaban 
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singkat. Tes dilaksanakan setelah guru selesai memberikan 

penjelasan materi jin dan syaiton pada mata pelajaran akidah 

akhlak. Di sekolah, tes formatif ini biasa dikenal dengan istilah 

“latihan”, tes berbentuk pertanyaan yang membutuhkan jawaban 

singkat dengan cara memilih jawaban singkat yang telah guru 

sediakan (option), dengan soal sebanyak 10 pertanyaan dan 

masing – masing pertanyaan berbobot 10 poin. 

7. Dokumentasi 

 Dokumentasi adalah ditujukan untuk memperoleh data 

langsung dari tempat penelitian, meliputi buku-buku yang 

relevan, peraturan-peraturan, laporan kegiatan, foto-foto, film 

dokumenter, data yang relevan  dengan penelitian.
51

 

Dokumentasi dalam penelitian ini dilakukan dengan cara 

meminta data dari pihak sekolah, khususnya untuk mengetahui 

keadaan sekolah. Terkait dengan profil sekolah, guru dan siswa, 

serta fasilitas yang ada di sekolah. Peneliti juga meminta langsung 

kepada wali kelas III terkait hasil belajar siswa kelas III atau 

siswa yang menjadi sampel dalam penelitian ini dalam bentuk 

nilai, terkhusus mata pelajaran akidah akhlak. 

K. Teknik Analisis Data  
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 Sudaryono, Metode Penelitian Pendidikan, ( Jakarta : Predanamedia Group, 2016), h. 90  
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 Penelitian ini yang berupa penelitian kuantitatif maka peneliti 

menggunakan beberapa tahap dan teknik analisis data, yakni: 

4. Mencari gambaran metode bermain jawaban (X) 

Langkah-langkah yang digunakan adalah sebagai berikut : 

b) Mencari nilai Mean terlebih dahulu dengan menggunakan 

rumus: MX   =   
∑  

 
 

Keterangan : 

M = Mean yang dicari 

∑   = Jumlah dari hasil perkalian antara frekuensi dari 

masing-  masing interval 

   N = Number of cases 

b)   Mencari standar deviasi (SD) dengan rumus :
52

 

       SDx    =    

√ ∑  
 

 
 

          Keterangan :  

         SD  = Standar Deviasi. 

 ∑     = Jumlah hasil perkalian antara frekuensi masing-

masing    skor dengan deviasi skor yang telah 

dikuadradkan. 

               N          = Number of cases 
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d) Mencari sangat baik, baik, cukup, rendah dan sangat rendah 

(SB,B,S,K,SK), dengan rumus :
53

 

 
Mean + 1,5 

 
Mean + 0,5 

 
Mean – 0,5 

 
Mean – 1,5 

 
 

5. Mencari gambaran hasil belajar akidah akhlak (Y)  

Langkah-langkahnya adalah : 

b) Mencari nilai Mean terlebih dahulu dengan menggunakan 

rumus : 

My = 
∑  

 
 

Keterangan : 

M = Mean yang dicari 

∑   = jumlah dari hasil perkalian antara frekuensi dari 

masing-masing interval 

   N =  Number of cases 

 

 

b)   Mencari standar deviasi (SD) dengan rumus : 
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       SDy    =  
√ ∑  

 

 
 

 Keterangan :  

        SD  = Standar Deviasi. 

∑    = Jumlah hasil perkalian antara frekuensi masing-

masing skor    dengan deviasi skor yang telah 

dikuadradkan. 

N          =  Number of cases 

c) Mencari sangat baik, baik, cukup, rendah dan sangat rendah 

(SB,B,S,K,SK), dengan rumus :  

 
Mean + 1,5 

 
Mean + 0,5 

 
Mean – 0,5 

 
Mean – 1,5 

 
 

6. Mencari pengaruh metode bermain jawaban (X) terhadap hasil 

belajar (Y)   

 

Untuk melihat seberapa besar pengaruh X terhadap Y, 

digunakanlah Rumus product moment dan Koefisein determinasi 

sebagai berikut : 

       =    
 ∑    ∑   ∑  

√  ∑    ∑       ∑    ∑       
 

Keterangan : 
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rxy    =    Angket indeks korelasi “r” product moment angka 

kasar. 

N     =    Jumlah Subjek yang akan diteliti. 

∑   =   Jumlah hasil perkalian antar skor X dan Y. 

∑   =   Jumlah skor X. 

∑   =   Jumlah skor Y.
54

 

Memberikan interpretasi terhadap angka indeks korelasi 

produk momen secara kasar (Sederhana). Dalam memberikan 

interpretasi secara sederhana terhadap angka indeks korelasi “r” 

product moment (rxy) pada umumnya dipergunakan pedoman 

sebagai berikut :
55

 

    Tabel 3.5 

        Product Moment 

Besarnya “r”  product moment Interpretasi 

0,00 – 0,20 Antara variabel X dan variabel Y 

memang terdapat korelasi, akan 

tetapi korelasi itu sangat lemah 

atau sangat rendah sehingga 

korelasi itu diabaikan (dianggap 

tidak ada korelasi antara variabel 
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X dan Y) 

0,20 – 0,40 Antara variabel X dan Y terdapat 

korelasi yang lemah atau rendah 

0,40 – 0,70 Antara variabel X dan Y terdapat 

korelasi yang sedang atau cukup 

0,70 – 0,90 Antara variabel X dan Y terdapat 

korelasi yang kuat dan tinggi 

0,90 – 1,00 Antara variabel X dan Y terdapat 

korelasi sangat kuat dan sangat 

tinggi 

 

Untuk melihat seberapa pengaruh metode bermain jawaban terhadap 

hasil belajar akidah akhlak dilanjutkan menggunakan koefesien determinasi 

dengan menggunakan rumus : 

Kd = r
2
 x 100% 

L. Hipotesis Penelitian 

Hipotesis merupakan suatu jawaban yang bersifat sementara terhadap 

permasalahan penelitian
56

 mengacu dari berbagai konsep dan teori yang telah 

dipaparkan di atas, maka dapat disusun hipotesis penelitian sebagai berikut : 
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Ho : Tidak Terdapat Pengaruh Metode Bermain Jawaban Terhadap 

Hasil Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran Akidah Akhlak Kelas III 

MIM 10 Rejang Lebong. 

Ha :  Terdapat Pengaruh Metode Bermain Jawaban Terhadap Hasil 

Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran Akidah Akhlak Kelas III MIM 

10 Rejang Lebong. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang sudah peneliti lakukan di MIM 10 

Rejang Lebong, maka dapat disimpulkan hal-hal sebagi berikut : 

1. Gambaran metode bermain jawaban yang mempengaruhi siswa 

MIM 10 Rejang Lebong dengan kategori sangat baik 0%, kategori 

baik sebanyak 40%, kategori cukup sebanyak 50%, kategori 

rendah 0% dan kategori sangat rendah sebanyak 10%. Kriteria 

cukup menempati nilai paling tinggi yaitu 50%, jadi dapat 

disimpulkan bahwa metode bermain jawaban di kelas III MIM 10 

Rejang Lebong termasuk dalam kategori cukup. 

2. Gambaran hasil belajar akidah akhlak yang dimiliki siswa kelas III 

MIM 10 Rejang Lebong dengan kategori sangat baik sebanyak 

20%, kategori baik sebanyak 20%, kategori cukup sebanyak 40%, 

kategori rendah sebanyak 20% dan kategori sangat rendah 0%. 

Kriteria cukup menempati nilai paling tinggi yaitu 40%, jadi dapat 

disimpulkan bahwa hasil belajar akidah akhlak di kelas III MIM 

10 Rejang Lebong termasuk dalam kategori cukup. 

43 
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3. Terdapat pengaruh signifikan antara metode bermain Jawaban 

terhadap hasil belajar akidah akhlak di Kelas III MIM 10 Rejang 

Lebong. Pengaruh antara metode bermain jawaban terhadap hasil 

belajar akidah akhlak sebanyak 49%. 

B. Saran-saran 

Dari kesimpulan di atas, maka peneliti bermaksud memberikan 

masukan atau saran kepada : 

1. Kepala Sekolah dan Guru 

a. Kepada Kepala Sekolah hendaknya mengajak atau 

menghimbau kepada guru untuk melakukan perubahan yang 

baik dalam proses belajar mengajar  untuk mencapai tujuan 

pendidikan nasional,  yaitu mencerdaskan anak bangsa. 

b. Diharapkan kepada Kepala Sekolah untuk memenuhi fasilitias 

yang memadai seperti alat peraga atau sejenisnya untuk 

kelancaran dalam proses belajar mengajar 

c. Kepada Guru hendaknya selalu membuat strategi mengajar 

yang mengikuti perkembangan kurikulum yang sekarang, 

misalnya perbanyak metode dalam mengajar dalam rangka 

meningkatkan kemampuan dan hasil belajar siswa. 
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2. Kepada Orang Tua Siswa 

Kepada orang tua siswa diharapkan dapat membantu siswa 

untuk memberikan pengawasan terhadap anak-anaknya, terutama 

dalam tata cara belajar yang baik selama di sekolah ataupun di 

rumah. 
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SILABUS 

 

 

Standar Kompetenasi  : 6. Beriman kepada makhluk ghaib selain Malaikat 

 

 

Kompetensi 

Dasar 

Materi 

Pembelajaran 

Kegiatan 

Pembelajaran 
Indikator Penilaian 

Alokasi 

Waktu 

Sumber 

Belajar 

1 2 3 4 5 6 7 

6.1 Mengenal 

mahluk ghaib 

selain Malaikat 

(Jin dan 

syetan) 

▪ Pengertian Jin 
dan Syaiton 

 

▪ Penciptaan Jin dan 
Syaiton 

 

▪ Sifat-sifat Jin dan 
Syaiton 

 

▪ Kedurhakaan Jin 
dan Syaiton 

 

▪ Membaca refrensi 
tentang makhluk ghaib 

 

▪ Menemukan pengertian 
tentang Jin dan Syaiton 

 

▪ Membahas tentang 
penciptaan Jin dan 
Syaiton 

 

▪ Membahas sifat-sifat Jin 
dan Syaiton 

▪ Menyebutkan 
pengertian 
tentang Jin dan 
Syaiton 

  

▪ Menjelaskan 
penciptaan Jin 
dan Syaiton 

 

▪ Menyebutkan 
sifat-sifat Jin 
dan Syaiton 

 

Jenis tes : 

 

Tes tulis 

 

Tes lisan 

 

Non tes  

Bentuk:  

  

 Buku paket  

 

Alat peraga 

(Karton 

informasi 

tentang Jin 

dan Syaiton) 

 

Kotak 

Alternatif 

Jawaban 



 
 

 
 

▪ Tujuan Jin dan 
Syaiton 
menggoda 
manusia 

 

▪ Cara-cara Jin 
dan Syaitan 
menggoda 
manusia 

 

▪ Cara 
menghindari dari 
godaan Jin dan 
Syaitan 

 

▪ Membahas peristiwa 
dikeluarkannya Jin dan 
Syoiton 

 

▪ Membahas tujuan Jin 
dan Syaiton menggoda 
manusia  

 

▪ membahas cara-cara 
Jin dan Syaiton 
menggoda manusia  

 

▪ Membahas cara 
menghindari dari 
godaan Jin dan Syaiton 
melalui  

 

▪ Mengerjakan soal 
latihan secara 
berkelompok 

 

▪ Berdiskusi jawaban  
▪ Membacakan soal 

secara bergiliran 
 

▪ Menceritakan 
peristiwa 
dikeluarkannya 
Jin dan Syaiton 
dari surge 

 

▪ Menjelaskan 
tujuan Jin dan 
Syaiton 
menggoda 
manusia 

 

▪ Menjelaskan 
cara-cara Jin 
dan Syaiton 
menggoda 
manusia 

 

 

▪ Menyebutkan 
cara 
menghindari dari 
godaan Jin dan 
Syaiton 

Isian  

 

Uraian 

 

Performance 

 

 

Lembar soal 

kelompok 

 

 



 
 

 
 

▪ mengambil alternatif 
jawaban 

▪ Membacakan jawaban 
di depan kelas bergiliran 

 

 

 

   

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 

(RPP) 

 

MI : MIM10 Rejang Lebong 

Mata Pelajaran  : Akidah Akhlak  

Kelas/Semester : III / 2 

Alokasi Waktu  :  

A. Standar Kompetensi 

  Beriman kepada makhluk ghaib selain Malaikat 

B. Komepetensi Dasar 

  Mengenal mahluk ghaib selain Malaikat (Jin dan Syaiton) 

C. Materi Pembelajaran 

  Pengertian, penciptaan, sifat-sifat dan kedurhakaan Jin dan Syaitan 



 
 

 
 

D. Metode Pembelajaran 

1. Metode bermain jawaban : adalah sebuah metode pembelajaran berkelompok yang merangsang keaktifan interaksi dan 

apresiasi siswa. 

2. Ceramah : Metode ini digunakan untuk memulai kegiatan pembelajaran terutama untuk kegiatan awal.Tanya jawab tentang 

makhluk ghaib yang siswa ketahui  

 

E. Langkah-langkah Pembelajaran 

No Uraian Kegiatan Waktu 

 

1 

 

Tujuan Pembelajaran :  

 Siswa dapat menjelaskan tentang makhluk ghaib 

 Siswa dapat menjelaskan pengertian tentang Jin dan Syaiton melalui kerja berkkelompo 

 Siswa dapat menjelaskan tentang penciptaan, sifat-sifat dan kedurhakaan Jin dan Syaiton 

Kegiatan awal :  

 Ice Breaking (Guru Berkata) 

 Mengabsen siswa 

 Menununjukkan indikator belajar dengan pertanyaan 

 

 



 
 

 
 

Motivasi : 

 memberikan informasi tentang makhluk ghaib 

 

2 

Kegiatan inti : 

 Siswa mendengarkan dan mencatat tentang makhluk ghaib dari penyampaian guru 

 Bertanya jawab tentang makhluk ghaib  

 Siswa diminta membentuk kelompok  

 Guru memberikan lembar pertanyaan 

 Siswa diminta berdiskusi mengenai alternatif jawaban 

 Siswa perwakilan dari masing-masing kelompok membacakan soal pertanyaan secara bergiliran 

 Siswa perwakilan dari masing-masing kelompok memilih jawaban yang ada di depan kelas secara bergiliran 

 Siswa mencatat jawaban yang dipilih ke lembar soal 

 Siswa perwakilan dari masing-masing kelompok membacakan jawaban atau hasil diskusinya di depan kelas  

 Siswa dan guru merefleksikan hasil pembelajaran  

 

 

 

3 

Kegiatan akhir : 

 Memberikan punishment kepada kelompok yang memiliki nilai terendah 

 

 

 

 

 



 
 

 
 



 
 

 
 

ANGKET 

 

Identitas Responden 

 Nama Siswa  : 

 Kelas   : III 

 Sekolah  : MIM 10 Rejang Lebong 

 

Petunjuk Pengisian 

a. Bacalah terlebih dahulu dengan teliti setiap item pernyataan angket di bawah 

ini. 

b. Pilih salah satu jawaban yang sesuai dengan kondisi yang anda alami, SL 

(Selalu), SR (Sering), KD (Kadang-kadang), JR (Jarang), dan TP (Tidak 

Pernah) dengan memberikan tanda ( √ ) pada jawaban yang sesuai  

c. Isi identitas diri yang tersedia 

d. Jawablah pernyataan dengan JUJUR menurut keadaan sebenarnya 

 

No Pernyataan  SL SR KD JR TP 

1 Guru anda membuat kelompok belajar 

saat mengajar akidah akhlak  

     

2 Anda semangat saat belajar secara 

berkelompok  

     

3 Anda lebih memahami pelajaran ketika 

belajar berkelompok  

     

4 Guru anda memberikan soal latihan 

yang sama dengan soal latihan 

kelompok lain  

     

5 Guru anda memberikan soal latihan 

berbentuk essay  

     

6 Guru anda memberikan soal latihan 

yang mudah  

     

7 Anda dapat menjawab soal latihan 

berbentuk essay  

     

8 Guru meminta anda berdiskusi untuk 

menjawab soal yang diberikan  

     

9 Guru memberikan waktu yang cukup 

untuk anda berdiskusi 

     



 
 

 
 

10 Anda senang berdiskusi dengan teman 

terkait pelajaran 

     

11 Guru meminta anda membacakan soal 

latihan secara bergiliran ke depan kelas  

     

12 Anda percaya diri ketika membacakan 

soal di depan kelas  

     

13 Teman anda membacakan soal dengan 

jelas di depan kelas  

     

14 Guru meminta perwakilan kelompok 

untuk mengambil alternatif jawaban 

yang ada di depan kelas  

     

15 Alternatif jawaban memudahkan anda 

untuk menjawab  soal latihan 

     

16 Setiap siswa mendapat kesempatan 

yang sama untuk mengambil alternatif 

jawaban didepan kelas 

     

17 Anda memilih jawaban yang benar      

18 Guru mengajak siswa untuk 

mengoreksi soal bersama-sama  

     

19 Guru memberikan kesempatan kepada 

setiap siswa  untuk bertanya diakhir 

pelajaran 

     

20 Guru menyimpulkan materi sebelum 

menutup pelajaran 

     

 

  



 
 

 
 

SOAL LATIHAN 

 

 

Nama  :    Mata Pelajaran : Akidah Akhlak 

Kelas  : III    Materi   : Jin dan Syaiton 

Kelompok :  

 

Jawablah pertanyaan berikut sesuai dengan alternatif jawaban yang anda pilih di 

depan kelas ! 

 

1. Apa pengertian jin ? 

2. Apa pengertian syaiton ? 

3. Siapa yang mencipatakan jin dan syaiton ? 

4. Dari apakah jin dan syaiton diciptakan ? 

5. Sebutkan sifat-sifat jin ! 

6. Sebutkan sifat-sifat syaiton ! 

7. Mengapa jin dan syaiton dikeluarkan dari syurga ? 

8. Apa tujuan jin dan syaiton menggoda manusia ? 

9. Bagaimana cara jin dan syaiton menggoda manusia ? 

10. Bagaimana cara menghindari diri dari jin dan syaiton ? 

 

JAWABAN 

 

 

  



 
 

 
 

 

Nilai Angket Metode Bermain Jawaban ( Variabel X) 

No. 
No. Soal 

Jumlah 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 

1  5 3  3  5  3 2 2 4 3 1 5 1 1 5 3 5 2 4 5 5 67  

2 5  4 4 5 5 3 4 5 5 4 5 3 3 5 5 5 2 5 5 5  87 

3 5 4 4 5 3 4 4 3 3 3 5 3 3 5 3 5 3 3     5 5  78 

4  5 4 4 5 5 4 4 5 5 4 5 4 3 5 5 5 3 5 5 5  90 

5 5  4 3 5 5 4 4 5 5 4 5 4 3 5 5 5 4 5 5 5  90 

6 5  5 4 5 5 4 4 3 5 3 5 5 4 5 5 5 4 4 5 5  90 

7 5  5 3 5 5 4 3 4 4 4 5 4 4 5 5 5 5 5 5 5  90 

8 5  5 4 5 5 4 5 4 4 4 5   3 5 5 5 5 4 3 5 5  90 

9  5 5 5 5 5 4 5 4 4 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5  96 

10 5  5 5 5 5 4 4 4 3 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5  94 

11 5  4 5 5 5 4 5 4 5 4 5 3 5 5 5 5 5 5 5 5  94 

12 5  4 5 5 5 5 5 5 5 4 5 4 4 5 5 5 4 5 5 5  95 

13 5  3 5 5 5 5 5 5 4 5 5 4 4 5 5 5 4 5 5 5  94 

14 5  5 5 5 4  4 5  5 4 5 5 3 5 5 5 5 3 5 5 5  93 

15 5  4 5 5 5 4 5 4 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5  96 

16 5  4 5 5 5 4 4 4 5 3 5 4 3 5 5 5 4 5 5 5  90 

17  5 5 5 5 5 4 3 4 5 3 5 4 4 5 4  5 5 4 5  5  90 

18 5  5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 100 

19 5 4 4 5 5 4 4 5 5 5 5 4 4 5 5 5 3 5 5 5  92 

20 5  5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5  5 5 5 5 5 5 100 



 
 

 
 

MAJELIS PENDIDIKAN DASAR DAN MENENGAH 

PIMPINAN CABANG MUHAMMADIYAH CURUP 

MADRASAH IBTIDAIYAH MUHAMMADIYAH NO 10 
Jln. Syahrial Kelurahan Karang Anyar Kec. Curup Timur 

CURUP-REJANG LEBONG 39116 

 

Daftar Nilai Tes Akidah Akhlak Kelas III 

Materi Jin dan Syaiton 

Variabel Y 

 

No Nama Siswa Nilai 

1 Alisieyah Meidira 
70 

2 Amel 
90 

3 Avril Khemisa 
70 

4 Ade Dio Saputra 
70 

5 Echa Adelia 
90 

6 Fauzan Putra 
70 

7 Gading Y 
90 

8 Grapindo Ade 
60 

9 Ilham Dwi 
60 

10 Ilham Prayoga 
60 

11 Izza Tunisa 
80 

12 Jeni Oktaria 
70 

13 Khaliza Tri 
80 

14 Keyla Putri 
70 

15 Akbar 
60 



 
 

 
 

16 Parel Dwi Anggara 
80 

17 Ananda Ade Riski 
80 

18 Vikram 
70 

19 Gita Nindi 
70 

20 Nizam 
90 
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