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Abstract 

Jeopardy Game is a media designed to emphasize information 

management for students. Jeopardy Game improves student’s skill to 

identify and remember information. This study aimed to discover 

student’s critical thinking skills in grade VIII students at Mts Ar-Riddha 

Rengas Pulau. This research employed quantitative methods using non-

equivalent control group design techniques. Samples of this study are 

class VIII A as a control class and class VIII B as an experimental class. 

The researcher provided 5 oral questions that must be answered in writing 

to measure students’ critical thinking level. Data analysis technique used 

is the paired sample t-test analysis test. The results showed that students 

who were taught using the Jeopardy Game had an average critical 

thinking score of 80.4 in contrast to the Non-Equivalent Control Group 

had an average had a critical thinking score of 75.3, it showed that there 

is positive effect of  Jeopardy Game for the students’ critical thinking 

ability. A Sig 2 Tailed 0.000 < 0.05 so that H0 is tolerated and H1 is 

accepted. This finding concluded that the use of Jeopardy Games affected 

students’ activities and critical thinking skills in Fiqh at Mts Ar-Riddha 

Rengas Pulau. 
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PENDAHULUAN  

Keterampilan berpikir kritis diperlukan sebagai bekal agar dapat bersikap kritis, 

selektif, dan evaluatif dalam menyaring dan menggunakan informasi. Kemampuan 

dalam mengevaluasi dan selanjutnya memutuskan untuk menggunakan informasi yang 

benar memerlukan keterampilan berpikir kritis. Berpikir kritis diartikan sebagai upaya 

seseorang untuk memeriksa kebenaran dari suatu informasi dengan menggunakan 

ketersediaan bukti, logika, dan kesadaran terhadap bias yang didalamnya memuat aspek 

elementary clarification, basic support, inference, advanced clarification, strategies, 

dan tactics (Anggraeni et al., 2017). 

Berpikir kritis pasti  memerlukan upaya terus menerus untuk meyakinkan, 

mengkaji, dan menganalisis pengetahuan yang dimiliki dengan kesimpulan yang 

dihasilkan dengan berdasarkan bukti atau dalil yang dimiliki. Berpikir kritis merupakan 

sebuah upaya bagi peserta didik untuk menentukan apakah suatu ilmu bisa dipercaya 

dan diamalkan secara yakin oleh peserta didik baik dengan cara direnungkan atau 

dianalisis oleh pemikiran sendiri atau pendapat orang lain (Wilani, 2022). Keterampilan 
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berpikir merupakan kemampuan yang sangat diperlukan dalam menghadapi tantangan 

kehidupan bermasyarakat dan personal (Wiliani et al., 2022). Keterampilan tersebut 

diantaranya kemampuan berpikir kritis, berpikir kreatif, dan kemampuan pemecahan 

masalah (Karim, 2019). 

Seorang pemikir kritis mampu menganalisis dan mengevaluasi setiap informasi 

yang diterimanya. Hal ini sejalan dengan pendapat (Cahyani & Puspitaningsari, 2017) 

yang menyatakan bahwa dengan berpikir kritis, seseorang mampu menganalisis dan 

mengevaluasi informasi, memunculkan pertanyaan dan masalah yang vital, menyusun 

pertanyaan dan masalah tersebut dengan jelas, mengumpulkan dan menilai informasi 

yang relevan menggunakan ide-ide abstrak, berpikiran terbuka, serta 

mengkomunikasikannya dengan efektif. 

Ada beberapa hal yang menjadi komponen dalam berpikir kritis,  yaitu mampu 

untuk: 1) mengidentifikasi sebuah asumsi atau informasi; 2) menganalisis atau 

membayangkan alternatif jawaban dari perspektif lain; 3) memberikan alternatif 

jawaban lain atau solusi dari masalah yang masih diragukan menuju sebuah kebenaran 

atau solusi yang sebenarnya (Sulistyowati & Atmojo, 2017). 

Sedangkan menurut Wahyuningtyas & Kristin (2021) karakteristik dari berpikir 

kritis, beberapa di antaranya yaitu mampu untuk: 1) membedakan sebuah relevansi atau 

tidak relevan dari sebuah masalah; 2) menemukan sebuah penyimpangan dari hal yang 

akan dicari solusinya; 3) memetakan variabel lain yang mungkin terjadi atau alternatif 

lain untuk menjadi pemecah masalah; 4) menarik sebuah solusi dari setiap data dan 

fakta yang diperoleh; 5) menguji setiap asumsi yang diperoleh dengan teliti; 6) 

menemukan hubungan secara jelas antara suatu masalah dengan masalah lainnya. 

Pendidikan agama Islam diperlukan untuk membekali setiap diri siswa menjadi 

pribadi yang bertanggung jawab baik bagi dirinya sendiri maupun agamanya, serta 

mampu mengatasi setiap permasalahan yang akan dia hadapi. Menurut Astria (2017) 

disebutkan bahwa Pendidikan Agama Islam memasuki era berkualitas untuk 

memberikan kualitas di dalam pendidikan agama islam maka diperlukan proses belajar 

yang baik dan benar berdasarkan pada pertimbangan situasi dan kondisi untuk mencapai 

tujuan tertentu, sehingga setiap proses Pendidikan Agama Islam menjadi sebuah 

pengalaman yang mampu diterima oleh siswa sehingga pada akhirnya menjadi sebuah 

perubahan di dalam kehidupan setiap siswa menjadi lebih baik dan terus lebih baik 

kedepannya (Rahmi Safitri, 2023). 

Peran pendidikan sangat penting bagi setiap orang, baik dalam berbangsa, 

bernegara dan juga beragama karena pendidikan adalah proses dari sebuah pendewasaan 

seorang manusia dengan membuat perubahan baik dari segi sikap, maupun perilaku 

serta dengan kognitifnya. Atas hal tersebut maka diharapkan terciptanya generasi yang 

memiliki kualitas yang baik. Keberhasilan pendidikan sangat dipengaruhi oleh 

perubahan dan pembaharuan segala komponen pendidikan yang meliputi, kurikulum, 

sarana dan prasarana, pendidik, peserta didik, model pembelajaran, serta pemilihan 

media pembelajaran yang tepat (Dhina, n.d.). 

Sekarang sedang marak diimplementasikan pembelajaran yang Aktif, Inovatif, 

Kreatif, Efektif (PAIKEM) (Abbas dkk, 2021). Aktif adalah dimana guru harus mampu 

menciptakan suasana yang sedemikian rupa sehingga siswa aktif bertanya, 

mempertanyakan dan mengemukakan gagasan. Keadaan aktif dan menyenangkan 

tidaklah cukup jika proses pembelajaran tidak efektif yaitu tidak menghasilkan apa yang 

harus dikuasai siswa setelah proses pembelajaran berlangsung sebab pembelajaran 

memiliki sejumlah tujuan pembelajaran yang harus dicapai. Jika pembelajaran hanya 
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aktif dan menyenangkan tapi tidak efektif, maka tidak ubahnya seperti bermain biasa. 

Kemudian, inovatif adalah kegiatan pembelajaran itu menghadirkan hal-hal yang baru, 

bukan saja oleh guru sebagai fasilitator belajar tetapi juga oleh siswa yang sedang 

belajar (Eriansyah & Baadilla, 2023). Pada pembelajaran yang inovatif, guru tidak 

hanya tergantung pada materi pembelajaran yang ada pada buku tetapi dapat 

mengimplementasikan hal-hal baru yang sangat cocok dan relevan dengan masalah 

yang sedang dipelajari oleh siswa. Demikian pula siswa, melalui aktivitas belajar 

inovatif ini, siswa dapat menemukan caranya sendiri untuk memperdalam hal-hal yang 

mereka pelajari (Yael, 2018). 

Salah satu permainan yang dapat diterapkan dalam mencapai pembelajaran yang 

PAIKEM adalah dengan  permainan Jeopardy yaitu program kuis yang dirancang untuk 

menguji kemampuan peserta didik dalam mengidentifikasi dan mengingat informasi 

faktual. Jeopardy Game dapat membantu siswa belajar secara mandiri dan diharapkan 

dapat meningkatkan kualitas pembelajaran sehingga siswa yang mengalami masalah 

dalam aktivitas dan hasil belajar dapat dituntaskan melalui media belajar ini (Aghni, 

2018). Jeopardy Game juga memiliki kategori mengukur setiap bidang pengetahuan 

yang berbeda sesuai dengan Taksonomi Bloom. Maka dari itu, penelitian ini dilakukan 

untuk mengkaji bagaimana pengaruh penggunaan Jeopardy Game dalam meningkatkan 

kemampuan berpikir kritis siswa.  

 

METODE 

Pendekatan yang dilakukan dalam penelitian ini adalah pendekatan kuantitatif. 

Penelitian ini dikategorikan kedalam penelitian eksperimen dengan model penelitian 

eksperimen quasi  (Nonequivalent Control Group Design). Penelitian eksperimen 

digunakan dalam penelitian ini karena peneliti ingin memanipulasi variabel bebas atau 

memberikan perlakuan (treatment) serta ingin mengetahui pengaruh perlakuan tersebut 

(Fridanianti dkk, 2018).  Perlakuan yang dimaksud dalam penelitian ini adalah untuk 

mengetahui bagaimana pengaruh penerapan Jeopardy Game  dalam pembelajaran 

PAIKEM. 

Sampel dalam penelitian menggunakan teknik Cluster Sampling yaitu 

pengambilan sampel secara kelompok (Nadiya et al., 2016). Sampel yang dipilih dalam 

penelitian ini adalah siswa kelas VIII B (kelas eksperimen dengan Jeopardy Game) dan 

VIII A (kelas kontrol dengan menerapkan sistem pembelajaran sesuai dengan kurikulum 

pendidikan yang ada). Lokasi penelitian yaitu di Mts Ar-Ridha Rengas Pulau dengan 

mata pelajaran fiqih. Data penelitian diperoleh lembar pengamatan aktivitas serta 

pretest dan posttest pada kedua kelas sampel tersebut. . 

Setelah data diperoleh kemudian diolah dengan menghitung normalitas dan 

homogenitasnya serta diuji hasilnya untuk mengecek apakah kelas eksperimen dan kelas 

kontrol yang digunakan layak atau tidak dijadikan sebagai subjek penelitian. Uji 

hipotesis dilakukan untuk mengetahui ada tidaknya perbedaan kemampuan berpikir 

kritis siswa antara kelas eksperimen dan kelas kontrol. Uji hipotesis ini menggunakan 

SPSS 23 pada taraf kepercayaan 95% maka untuk hipotesisnya adalah (H0) dan 

Hipotesis alternatif (H1), yaitu jika probabilitas lebih besar dari (>) 0,05 maka H0 

ditolak dan H1 diterima begitu juga sebaliknya. 
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HASIL DAN PEMBAHASAN  

Pre-Test dan Post-Test 

Peneliti melakukan tes kemampuan berpikir kritis siswa sebelum diberikan 

perlakuan menggunakan media pembelajaran Jeopardy Game. Untuk mengetahui 

bagaimana kondisi kemampuan berpikir kritis siswa yaitu dengan memberikan 5 

pertanyaan untuk mengukur bagaimana kemampuan mereka dalam berpikir kritis. Tes 

pertama dilakukan pada Sabtu 14 Januari 2023 kepada kelas kontrol dan kelas 

eksperimen. Berdasarkan analisis data maka dapat diketahui bahwa kemampuan 

berpikir kritis kedua kelas (eksperimen dan kontrol) tidak terlalu jauh berbeda yaitu 

sebesar 70,1 (eksperimen) dan  65,4 (kontrol). 

Setelah memberikan perlakuan dengan menerapkan Jeopardy Game pada 

pembelajaran fiqih selama 3 pertemuan yang dilaksanakan pada tanggal 17, 20, dan 23 

Januari 2023 pada kelas eksperimen, dan pada kelas kontrol pembelajaran konvensional  

maka tes akhir dilaksanakan di kedua kelas 25 Januari 2023. Berdasarkan hasil data 

yang didapat dan dianalisis menunjukkan bahwa rata-rata kemampuan berpikir kritis 

siswa kelas eksperimen meningkat menjadi 80,4 dan kelas kontrol meningkat menjadi 

75,3. Dari kondisi tersebut dapat diketahui bahwa kedua metode pembelajaran dapat 

meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa. 

 

Uji Kelayakan Data 

Selanjutnya dengan mendapatkan hasil tes akhir maka dilakukan uji prasyarat analisis 

sebagaimana dala Tabel 1 berikut: 

 

Tabel 1. Hasil Uji Normalitas 

 

Tests of Normality 

 Kelas Kolmogorov-

Smirnova 

Shapiro-Wilk 

 Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

Kemampuan 

Berfikir Kritis 

Pre-test 

Eksperimen (JG) 

.128 36 .147 .934 36 .033 

Post Test 

Eksperimen (JG) 

.123 36 .188 .934 36 .034 

Pre-Test Kontrol 

(konvensional) 

.132 37 .102 .923 37 .014 

Post Test Kontrol 

(konvensional) 

.132 37 .102 .923 37 .014 

a. Lilliefors Significance Correction 

 

Dari hasil output SPSS yang didapat menunjukkan bahwa untuk hasil uji 

normalitas terhadap pre-test dan post-test kelas kontrol dan kelas ekperimen 

menunjukkan bahwa nilai Sig dalam uji Kolmogorov-Smirnov semuanya lebih besar (>) 
dari 0,05 sehingga dapat dikatakan bahwa semua data berdistribusi normal.  
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Tabel 2. Uji Homogenitas 

 

Test of Homogeneity of Variance 

 Levene 

Statistic 

df1 df2 Sig. 

Kemampuan 

Berfikir Kritis 

Based on Mean .169 3 142 .917 

Based on Median .174 3 142 .914 

Based on Median and 

with adjusted df 

.174 3 141.794 .914 

Based on trimmed mean .168 3 142 .918 

 

Dari hasil output SPSS yang pada Tabel 2 diatas menunjukkan bahwa untuk hasil 

uji homogenitas data yang didapat menunjukkan bahwa nilai Sig Based on Mean 0,917 

> 0,05 menunjukkan bahwa data yang didapat adalah bersifat homogen. 

 

Uji Hipotesis 

Setelah memenuhi syarat untuk melakukan uji analisis maka untuk selanjutnya 

peneliti menggunakan Uji Paired Sample T-Test. Dasar pengambilan keputusannya 

yaitu jika nilai Sig 2 Tailed < 0.05 manunjukkan adanya perbedaan yang signifikansi 

antara variable awal dengan variable akhir. Ini menunjukkan terdapat pengaruh yang 

bermakna terhadap perbedaan perilaku yang diberikan pada masing-masing variable 

begitu juga sebaliknya jika nilai Sig 2 Tailed > dari 0,05 maka tidak ada perbedaan yang 

signifikansi antara variabel awal dengan variabel akhir. Ini menunjukkan tidak terdapat 

pengaruh yang bermakna terhadap perbedaan perilaku yang diberikan pada masing-

masing variabel. 

Tabel 3. Uji T 

 
Paired Samples Test 

 Paired Differences t df Sig. 

(2-

tailed) Mean Std. 

Deviation 

Std. 

Error 

Mean 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Pair 

1 

PreEks - 

PostEks 

-

10.278 

1.162 .194 -10.671 -9.885 53.090 35 .000 

 

Dari hasil output SPSS pada Tabel 3 diatas menunjukkan nilai Sig 2 Tailed 0,000 

< 0,05 maka peneliti dapat menarik kesimpulan bahwa H0 ditolak dan H1 diterima 

bahwa adanya perbedaan yang signifikansi antara variable awal dengan akhir yang 

menunjukkan bahwa terdapat pengaruh yang bermakna terhadap perbedaan perlakuan 

yang diberikan pada masing-masing variabel. 

Berdasarkan analisis data nilai kemampuan berpikir kritis siswa yang diperoleh 

dari hasil Post-test setelah pembelajaran dengan menggunakan model Jeopardy Game, 
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dan juga metode konvensional menjelaskan bahwa kedua kelas memiliki uji data yang 

berdistribusi normal dan memiliki sifat yang homogen sehingga pengujian terhadap uji 

hipotesis penelitian dapat dilakukan dengan uji analisis Paired T-Test yaitu statistik 

parametrik karena telah memenuhi syarat. Jika tidak memenuhi syarat uji analisis juga 

masih bisa dilakukan dengan uji non parametrik. Dengan hasil Sig 2 Tailed 0,000 < 0,05 

maka dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan kemampuan berpikir kritis siswa 

yang diberikan perlakuan menggunakan Jeopardy Game dengan siswa yang 

dibelajarkan dengan metode konvensional. 

Di dalam penelitian ini terdapat empat indikator berpikir kritis yang dinilai, yaitu: 

1) memberikan penjelasan sederhana; 2) dasar pengambilan keputusan; 3) 

menyimpulkan; 4) mampu mempertahankan argumen yang sudah ditulis. Berdasarkan 

nilai rata-rata terlihat bahwa kelas eksperimen memiliki kemampuan berpikir kritis yang 

lebih tinggi dibandingkan dengan kelas kontrol, namun kedua kelas tersebut memiliki 

peningkatan nilai yang relatif sama. 

Hal ini sesuai dengan penelitian yang dilakukan oleh Leni Rosida (2020) dan 

Nuraini dkk (2022) yang menunjukkan bahwa ada pengaruh yang signifikan penerapan 

Jeopardy Game terhadap aktivitas dan hasil belajar siswa pada kelas eksperimen. 

Sehingga media pembelajaran Jeopardy Game dapat digunakan untuk menguji suatu 

kemampuan peserta didik dalam hal mengidentifikasi dan mengingat suatu informasi 

faktual. 

 

KESIMPULAN  

Berdasarkan hasil penelitian menunjukan bahwa penggunaan media Jeopardy 

Game maupun media konvensional, keduanya dapat meningkatkan kemampuan berpikir 

kritis siswa, hal ini ditunjukan dengan nilai pada kelas eksperimen  sebesar 70.1 (pre-

test)  menjadi 80.4 (post-test), dan terjadi pada kelas kontrol yaitu sebesar 65.4 (pre-

test) menjadi 75.3 (post-test).  

Beberapa saran yang harus diperhatikan peneliti selanjutnya bahwa nilai kuadrat 

koefisien korelasi yang digunakan yaitu 15 artinya masih terdapat perbedaan dan 

kekurangan yang menjadikan hasil tidak sempurna sehingga memerlukan perbaikan 

lebih lanjut. Peneliti selanjutnya juga dapat menerapkan mixed method dengan 

mengkombinasikan metode kuantitatif dan kualitatif yang memungkinkan peneliti untuk 

menemukan temuan baru dan mendapatkan informasi yang lebih mendalam 

dibandingkan dengan metode kuantitatif saja. 
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