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Abstrak 

Penelitian ini bertujuan mendeskripsikan implementasi permainan Jeopardy 
Quiz berbasis kelompok dalam pembelajaran matematika serta menganalisis 
peningkatannya terhadap kemampuan kolaborasi siswa. Penelitian menggunakan 
metode deskriptif kualitatif yang dilaksanakan di SMAN 10 Surabaya pada 
semester genap tahun ajaran 2024/2025 dengan subjek 20 siswa kelas XI J. Data 
dikumpulkan melalui observasi partisipatif, dokumentasi, dan angket kemampuan 
kolaborasi yang diberikan sebelum dan sesudah pembelajaran. Analisis data 
dilakukan dengan model Miles dan Huberman yang meliputi kondensasi data, 
penyajian data, dan penarikan kesimpulan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 
pembelajaran dengan Jeopardy Quiz berbasis kelompok terlaksana sesuai dengan 
sintaks Game-Based Learning, yaitu memilih permainan, menjelaskan konsep 
materi, menyampaikan aturan main, melaksanakan permainan Jeopardy Quiz 
berbasis kelompok, merangkum pengetahuan, dan melakukan refleksi. 
Berdasarkan hasil angket, terjadi peningkatan rata-rata kemampuan kolaborasi 
siswa dari 63,5% (kriteria tinggi) menjadi 81,4% (kriteria sangat tinggi) setelah 
penerapan pembelajaran, dengan peningkatan sebesar 17,9%.  Dengan demikian, 
penerapan Jeopardy Quiz berbasis kelompok dapat digunakan sebagai media 
interaktif untuk meningkatkan kemampuan kolaboratif siswa dalam pembelajaran 
matematika. 

Kata Kunci: Jeopardy Quiz, Kemampuan Kolaborasi Siswa, Pembelajaran 
Matematika. 

 

A. Pendahuluan 

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi pada abad ke-21 menuntut 

adanya perubahan dalam dunia pendidikan. Pendidikan tidak lagi cukup hanya 

menekankan pada aspek kognitif semata, melainkan juga harus mengembangkan 

kemampuan berpikir tingkat tinggi yang sesuai dengan kebutuhan zaman 

(Nirmalasari et al., 2024). Dalam konteks ini, kemampuan abad 21 dikenal dengan 

istilah 4C, yakni critical thinking, communication, collaboration, dan creativity 
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(Septikasari & Frasandy, 2018). Siswa tidak hanya dituntut mampu memahami 

konsep pelajaran, tetapi juga harus mampu berkomunikasi dengan baik, berpikir 

kritis dalam menghadapi masalah, menghasilkan solusi kreatif, serta mampu 

berkolaborasi dengan orang lain dalam menyelesaikan tugas bersama. Kolaborasi 

menempati posisi yang sangat penting karena di dunia kerja maupun kehidupan 

bermasyarakat, kemampuan bekerja dalam tim menjadi kebutuhan utama. Hal ini 

sejalan dengan temuan (Karimah Nursaya’bani et al., 2025) yang menyatakan 

bahwa integrasi kompetensi abad 21 dalam pembelajaran terbukti memperkuat 

kemampuan kolaborasi siswa. 

Mata pelajaran matematika sering kali dipandang sebagai disiplin ilmu yang 

individual, di mana siswa berusaha memahami konsep dan menyelesaikan soal 

secara mandiri. Namun, dalam praktiknya, banyak konsep matematika yang justru 

membutuhkan diskusi, pemahaman bersama, serta saling bertukar gagasan agar 

diperoleh solusi terbaik. Menurut (Sukmawati & Siswono, 2021) pembelajaran 

matematika yang dilakukan melalui kerja kelompok mampu memberikan 

kesempatan bagi siswa untuk saling membantu, mengoreksi, serta melatih 

komunikasi matematis. Penelitian (Handayani et al., 2022) juga menemukan bahwa 

siswa yang terlibat dalam pembelajaran kolaboratif menunjukkan pemahaman 

konsep yang lebih mendalam dibandingkan dengan siswa yang belajar secara 

individual. (Roza et al., 2023) menambahkan bahwa kerja sama dalam 

menyelesaikan soal matematika tidak hanya meningkatkan prestasi akademik, 

tetapi juga menumbuhkan rasa percaya diri dan tanggung jawab bersama. Dengan 

demikian, kolaborasi dalam pembelajaran matematika bukan sekadar metode, 

melainkan kebutuhan yang harus ditanamkan sejak dini agar siswa terbiasa 

menghadapi masalah melalui interaksi sosial dan kerja tim. 

Kolaborasi dapat diartikan sebagai keterampilan untuk bekerja sama secara 

efektif dengan anggota tim, menghargai keberagaman, menunjukkan sikap fleksibel 

terhadap berbagai situasi, serta memiliki kemauan untuk berkontribusi secara aktif 

dalam mencapai kesepakatan guna mewujudkan tujuan bersama (Fauzi, 2025). 

Kolaborasi juga mencakup tanggung jawab individu terhadap diri sendiri, 

masyarakat, dan lingkungan sekitarnya. Oleh karena itu, individu yang memiliki 

kemampuan kolaboratif cenderung memberikan kontribusi positif dan manfaat bagi 
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lingkungan (Sugiyarti & Arif, 2018). Terdapat beberapa indikator kemampuan 

kolaborasi menurut (Rigawati et al., 2024) yaitu berpastisipasi secara aktif, bekerja 

secara produktif, menunjukkan fleksibilitas dan kompromi, menunjukkan tanggung 

jawab dan menunjukkan sikap menghargai. 

Pada era pembelajaran abad ke-21, kemampuan berkolaborasi menjadi salah 

satu kompetensi penting yang perlu dikembangkan di sekolah. Namun, 

kenyataannya proses pembelajaran masih didominasi oleh pendekatan teacher-

centered. Guru lebih banyak menyampaikan materi secara langsung melalui 

ceramah, sementara siswa cenderung berperan sebagai penerima informasi pasif.  

Akibatnya, siswa terbiasa mengerjakan soal secara individu dan kurang memiliki 

kesempatan untuk berdiskusi atau bertukar ide (Siti Aminah et al., 2023). Kondisi 

ini menyebabkan rendahnya kemampuan komunikasi maupun kolaborasi siswa. 

(Khairinnisa et al., 2024) menegaskan bahwa pola pembelajaran yang konvensional 

menghambat tumbuhnya keaktifan siswa dalam proses belajar. Dalam jangka 

panjang, kondisi ini dapat menyebabkan matematika hanya dipahami sebagai 

pelajaran hafalan rumus, bukan sebagai alat berpikir kritis dan kolaboratif. 

Kondisi serupa juga dapat dijumpai di SMAN 10 Surabaya. Berdasarkan 

pengamatan, pembelajaran matematika di SMAN 10 Surabaya menunjukkan 

bahwa siswa memiliki potensi akademik yang cukup baik, namun masih perlu 

penguatan dalam pengembangan kemampuan kolaborasi. Selama proses belajar, 

kegiatan siswa umumnya berfokus pada pemahaman konsep dan penyelesaian soal 

secara individu. Oleh karena itu, diperlukan inovasi pembelajaran yang dapat 

memberikan ruang lebih luas bagi siswa untuk berinteraksi, berdiskusi, dan bekerja 

sama dalam menyelesaikan permasalahan matematika. Upaya ini penting agar 

siswa tidak hanya menguasai materi, tetapi juga memiliki kemampuan abad ke-21, 

khususnya kemampuan berkolaborasi secara efektif dalam kelompok. 

Salah satu strategi yang dapat diterapkan adalah Game Based Learning (GBL), 

yaitu penggunaan permainan sebagai media pembelajaran. Pendekatan ini diyakini 

dapat mengubah suasana belajar yang monoton menjadi lebih menarik, interaktif, 

dan menyenangkan (Islam et al., 2024). Dengan adanya unsur permainan, siswa 

merasa termotivasi untuk berpartisipasi aktif dalam proses pembelajaran. Hal ini 

juga ditegaskan oleh (Samosir, 2023) yang menemukan bahwa Game Based 
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Learning (GBL) mendorong terjadinya interaksi antar siswa, memperkuat kerja 

sama, dan memfasilitasi terciptanya pembelajaran bermakna. Oleh karena itu, 

penerapan permainan edukatif merupakan salah satu alternatif inovasi yang relevan 

untuk meningkatkan kemampuan kolaborasi siswa dalam pembelajaran 

matematika. 

Di antara berbagai bentuk game-based learning, Jeopardy Quiz menjadi salah 

satu permainan edukatif yang menarik untuk diimplementasikan. Jeopardy Quiz 

merupakan permainan kuis dengan papan soal yang memiliki kategori dan bobot 

poin berbeda. Format ini biasanya dimainkan dalam kelompok, sehingga menuntut 

siswa untuk berdiskusi, menentukan strategi, serta mengambil keputusan bersama 

terkait soal yang dipilih. (Nuraini et al., 2022) menunjukkan bahwa permainan kuis 

berbasis kelompok dapat meningkatkan keterlibatan siswa dan menumbuhkan 

semangat kompetitif yang sehat. Lebih lanjut, studi (Kurniati et al., 2021) 

membuktikan bahwa gabungan antara cooperative learning STAD dan kompetisi 

Jeopardy Quiz mampu memperkuat kemampuan komunikasi dan kolaborasi 

mahasiswa calon guru matematika. Dengan demikian, Jeopardy Quiz tidak hanya 

berfungsi sebagai media hiburan, tetapi juga sebagai strategi pembelajaran yang 

efektif untuk meningkatkan aktivitas belajar dan kolaborasi siswa. 

Penerapan Jeopardy Quiz dalam pembelajaran matematika memiliki relevansi 

yang kuat. Soal-soal dalam Jeopardy Quiz dapat disusun berdasarkan konsep 

matematika, aplikasi, maupun pemecahan masalah. Dengan sistem berbasis 

kelompok, siswa belajar untuk membagi peran, menyampaikan ide, serta mengkaji 

kembali jawaban yang dipilih sebelum diputuskan sebagai jawaban akhir 

kelompok. Hal ini sejalan dengan penelitian (Rigawati et al., 2024) yang 

menyatakan bahwa pembelajaran berbasis kuis mendorong terjadinya interaksi 

intensif antar siswa, sehingga kolaborasi dapat berkembang lebih optimal. Dengan 

demikian, adaptasi Jeopardy Quiz dalam pembelajaran matematika bukan hanya 

memudahkan pemahaman konsep, tetapi juga menjadi sarana efektif untuk melatih 

kemampuan kolaborasi siswa. 

Penelitian sebelumnya tentang pembelajaran berbasis permainan umumnya 

masih berfokus pada aspek hasil belajar kognitif, seperti peningkatan nilai atau 

pemahaman konsep. Misalnya, penelitian oleh (Medila et al., 2023) menunjukkan 
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bahwa penerapan Game Based Learning (GBL) berpengaruh signifikan terhadap 

peningkatan pemahaman konsep matematika siswa, namun belum menyoroti aspek 

kolaboratif dalam proses pembelajaran. Demikian pula, penelitian oleh (Muna et 

al., 2025) menegaskan bahwa penggunaan Game Based Learning (GBL) mampu 

meningkatkan hasil belajar matematika siswa secara kuantitatif, tetapi belum 

membahas kemampuan sosial dan kerja sama siswa secara mendalam. Sementara 

itu, penelitian yang secara khusus mengimplementasikan Jeopardy Quiz dalam 

pembelajaran matematika di tingkat SMA masih terbatas. Padahal, pembelajaran 

matematika di jenjang ini sangat membutuhkan strategi inovatif yang tidak hanya 

meningkatkan kemampuan kognitif, tetapi juga mengembangkan kemampuan 

kolaboratif siswa. Oleh karena itu, penelitian ini dilakukan dengan tujuan 

mendeskripsikan implementasi permainan Jeopardy Quiz berbasis kelompok untuk 

meningkatkan kemampuan kolaborasi siswa pada pembelajaran matematika di 

SMAN 10 Surabaya. 

 

B. Metode Penelitian 

Penelitian ini menggunakan metode deskriptif kualitatif. Menurut (Moleong, 

2017), penelitian deskriptif kualitatif bertujuan memahami fenomena yang dialami 

subjek secara holistik melalui deskripsi dalam bentuk kata-kata pada konteks yang 

alamiah. Penelitian dilaksanakan di SMAN 10 Surabaya pada semester genap tahun 

ajaran 2024/2025 dengan subjek 20 siswa kelas XI J. 

Instrumen penelitian meliputi observasi partisipatif, dokumentasi, dan angket 

kemampuan kolaborasi. Observasi partisipatif dilakukan dengan keterlibatan 

langsung peneliti untuk mendeskripsikan keterlaksanaan pembelajaran matematika 

menggunakan permainan Jeopardy Quiz berbasis kelompok sesuai sintaks Game 

Based Learning. Dokumentasi berupa foto dan video digunakan untuk memperkuat 

hasil observasi serta menampilkan aktivitas guru dan siswa selama pembelajaran. 

Angket kemampuan kolaborasi berisi pertanyaan yang disusun berdasarkan lima 

indikator, yaitu berpastisipasi secara aktif, bekerja secara produktif, menunjukkan 

fleksibilitas dan kompromi, menunjukkan tanggung jawab dan menunjukkan sikap 

menghargai (Rigawati et al., 2024). Angket kemampuan kolaborasi diberikan 

sebelum dan sesudah pembelajaran untuk mengukur peningkatan kemampuan 
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kolaborasi siswa. Angket menggunakan skala 1–4, kemudian hasilnya dijadikan 

persentase dan dikategorikan berdasarkan kriteria tertentu. 

Tabel 1. Kriteria Kemampuan Kolaborasi, 

menurut Arikunto (2013) dalam (A’yun, 2021) 

Skor Kriteria 

x ≥ 80 

60 < x ≤ 80 

40 < x ≤ 60  

20 < x ≤ 40 

x ≤ 20 

Sangat Tinggi 

Tinggi 

Sedang 

Rendah 

Sangat Rendah 

Analisis data mengacu pada model Miles dan Huberman (2013) yang terdiri 

dari tiga tahap: (1) kondensasi data, yaitu menyeleksi dan memfokuskan data 

relevan dengan tujuan penelitian; (2) penyajian data, dengan menyusun hasil 

observasi, dokumentasi, dan angket dalam bentuk deskriptif naratif; serta (3) 

penarikan kesimpulan, dengan menafsirkan hasil analisis untuk menggambarkan 

penerapan Jeopardy Quiz berbasis kelompok dalam meningkatkan kolaborasi siswa 

(Miles et al., 2013). Prosedur penelitian mencakup tiga tahap, yaitu: (1) persiapan, 

meliputi penyusunan perangkat pembelajaran dan instrumen penelitian; (2) 

pelaksanaan, yaitu pembelajaran matematika materi panjang busur dan luas juring 

menggunakan Jeopardy Quiz berbasis kelompok; dan (3) evaluasi, berupa analisis 

data hasil observasi, dokumentasi, dan angket untuk mendeskripsikan 

keterlaksanaan pembelajaran serta peningkatan kemampuan kolaborasi siswa. 

 

C. Hasil Dan Pembahasan  

Pembelajaran matematika dengan menggunakan permainan Jeopardy Quiz 

berbasis kelompok dilaksanakan 2 kali pertemuan sesuai dengan tahapan model 

Game Based Learning (GBL) yang terdiri atas enam sintaks, yaitu: (1) memilih 

permainan yang sesuai dengan topik, (2) menjelaskan konsep materi, (3) 

menyampaikan aturan main, (4) melaksanakan permainan, (5) merangkum 

pengetahuan yang diperoleh, dan (6) melakukan refleksi (Rigawati et al., 2024). 

Pembelajaran ini diterapkan pada materi panjang busur dan luas juring lingkaran 

dengan tujuan untuk meningkatkan kemampuan kolaborasi siswa. 

Kegiatan dibuka dengan guru memberi salam, mengecek kehadiran, dan 

mengkondisikan siswa agar siap mengikuti pembelajaran. Selanjutnya, guru 
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menyampaikan tujuan pembelajaran yang akan dicapai serta menjelaskan bahwa 

kegiatan belajar kali ini akan dilakukan dengan cara yang berbeda, yaitu melalui 

permainan Jeopardy Quiz berbasis kelompok. Sebelum kegiatan inti dimulai, guru 

membagikan angket kemampuan kolaborasi awal kepada seluruh siswa untuk 

memperoleh data awal terkait tingkat kemampuan kolaborasi sebelum perlakuan 

diberikan. Setelah angket selesai diisi, guru melanjutkan pada kegiatan inti sesuai 

dengan tahapan dalam model GBL. 

Tahap pertama yaitu memilih permainan yang sesuai dengan topik, guru 

memilih permainan Jeopardy Quiz karena permainan ini dapat dimainkan secara 

berkelompok sehingga dapat mendorong siswa bekerja sama dalam memecahkan 

masalah. Guru menyiapkan papan permainan digital Jeopardy Quiz berisi tiga 

topik, yaitu: (1) unsur-unsur lingkaran, (2) panjang busur, dan (3) luas juring 

lingkaran. Setiap topik terdiri atas lima soal dengan bobot skor berbeda, mulai dari 

skor 100 berupa pertanyaan konseptual dasar yang menguji pemahaman definisi 

atau rumus sederhana, misalnya mengenali unsur-unsur lingkaran. Skor 200–300 

menuntut siswa melakukan prosedur perhitungan langsung, seperti menghitung 

panjang busur dengan data jari-jari dan sudut pusat tertentu. Sedangkan soal dengan 

skor 400–500 mengharuskan siswa menganalisis kasus yang lebih kompleks, 

misalnya menggabungkan konsep panjang busur dan luas juring dalam konteks 

permasalahan sehari-hari.  

Gambar 1. Media Jeopardy quiz 

Guru kemudian membentuk kelompok secara heterogen, yang terdiri atas 4–5 

siswa dengan kemampuan akademik dan partisipasi yang beragam. Pembentukan 

kelompok ini didasarkan pada data hasil penilaian harian dan observasi keterlibatan 

siswa dalam kegiatan sebelumnya, sehingga tiap kelompok memiliki kombinasi 

siswa dengan kemampuan tinggi, sedang, dan rendah.  
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Pada tahap menjelaskan konsep materi, guru memberikan penjelasan singkat 

mengenai konsep dasar yang berkaitan dengan materi panjang busur dan luas juring 

lingkaran, termasuk pengulangan kembali konsep tentang unsur-unsur lingkaran 

seperti jari-jari, busur, juring, dan sudut pusat. Guru juga memberikan contoh soal 

kontekstual sederhana yang berkaitan dengan kehidupan sehari-hari, misalnya 

menghitung panjang lintasan roda sepeda atau luas sektor lingkaran pada kipas 

angin. Tahap ini sekaligus menjadi landasan bagi siswa untuk mengaitkan konsep 

matematika dengan konteks permainan yang akan mereka jalani. 

Gambar 2. Guru menjelaskan konsep materi 

Pada tahap menyampaikan aturan main, guru menjelaskan aturan permainan 

Jeopardy Quiz berbasis kelompok agar kegiatan berjalan tertib dan mendukung 

kerja sama siswa. Permainan menggunakan papan Jeopardy dengan tiga topik dan 

lima tingkat skor yaitu 100-500. Urutan giliran kelompok ditentukan melalui 

hompimpa, dan setiap kelompok bergiliran memilih topik serta skor soal. Setelah 

soal ditampilkan, kelompok diberi waktu 30–60 detik untuk berdiskusi sebelum 

menyampaikan jawaban. Jawaban benar memperoleh poin sesuai skor, sedangkan 

jawaban salah memberi kesempatan bagi kelompok lain untuk menjawab.  

Siswa menyimak penjelasan aturan dan menanyakan hal-hal yang belum 

mereka pahami, seperti sistem penilaian dan waktu diskusi. Setelah memahami 

aturan, setiap kelompok melakukan pembagian peran seperti pembaca soal, penulis 

ide, pengatur waktu, dan penyampai jawaban melalui musyawarah kelompok. 

Dengan pembagian peran ini, permainan tidak hanya menjadi sarana belajar yang 
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menyenangkan, tetapi juga mendorong berkembangnya kemampuan kolaborasi 

siswa secara nyata. 

Gambar 3. Guru menyampaikan aturan permainan 

Pada tahap melaksanakan permainan, permainan Jeopardy Quiz dimulai sesuai 

dengan aturan yang telah dijelaskan. Siswa yang mewakili kelompok pertama 

memilih topik dan skor soal pada papan Jeopardy Quiz. Setelah soal ditampilkan, 

seluruh anggota kelompok segera berdiskusi selama 30–60 detik untuk menentukan 

jawaban terbaik. Dalam diskusi, siswa saling bertukar pendapat, menjelaskan 

alasan dari setiap pilihan, serta menilai keakuratan perhitungan yang dilakukan oleh 

anggota kelompok lain. Siswa yang berperan sebagai penyampai jawaban 

kemudian menyampaikan hasil diskusi dengan percaya diri di depan kelas. 

Kelompok lain memperhatikan dan menyiapkan jawaban alternatif jika kesempatan 

menjawab berpindah. Suasana pembelajaran berlangsung aktif, di mana setiap 

siswa ikut berpartisipasi dalam permainan. 

Gambar 4. Pelaksanaan Permainan 

Pada tahap merangkum pengetahuan yang diperoleh, guru mengajak siswa 

melakukan kegiatan penarikan kesimpulan terhadap materi yang telah dipelajari. 

Guru mengulas kembali beberapa soal yang dianggap sulit dan membahas strategi 

penyelesaiannya secara bersama-sama. Siswa bersama guru menyimpulkan 
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kembali rumus dan konsep penting terkait panjang busur serta luas juring lingkaran. 

Kegiatan ini membantu memperkuat pemahaman siswa terhadap konsep yang 

dipelajari melalui pengalaman bermain. 

Pada tahap melakukan refleksi, guru memandu siswa untuk melakukan refleksi 

terhadap pengalaman belajar selama mengikuti permainan Jeopardy Quiz berbasis 

kelompok. Guru memberikan apresiasi dan hadiah sederhana kepada kelompok 

yang memperolehan skor tertinggi selama permainan. Pemberian hadiah ini bukan 

hanya sebagai bentuk penghargaan terhadap keberhasilan akademik, tetapi juga 

sebagai motivasi sosial yang menumbuhkan semangat kolaboratif di antara siswa. 

Gambar 5. pemberian hadiah 

Pada akhir pembelajaran, guru membagikan angket kemampuan kolaborasi 

akhir kepada siswa untuk mengetahui perubahan kemampuan kolaborasi setelah 

mengikuti pembelajaran berbasis permainan Jeopardy Quiz. Setelah angket selesai 

diisi, guru memberikan umpan balik, menyampaikan apresiasi atas partisipasi 

siswa, dan menutup kegiatan dengan salam penutup.  

Data kemampuan kolaborasi siswa dalam penelitian ini diperoleh melalui 

angket kemampuan kolaborasi yang diberikan sebelum dan sesudah pelaksanaan 

pembelajaran matematika menggunakan Jeopardy Quiz berbasis kelompok. Angket 

ini disusun berdasarkan lima indikator kemampuan kolaborasi, yaitu berpartisipasi 

secara aktif, bekerja secara produktif, menunjukkan fleksibilitas serta kompromi, 

menunjukkan tanggung jawab, dan menunjukkan sikap menghargai (Rigawati et 

al., 2024). Setiap indikator terdiri dari beberapa aspek yang dinilai menggunakan 
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skala likert 1–4, dengan ketentuan bahwa skor 1 menunjukkan “sangat sering”, skor 

3 untuk “sering”, skor 2 untuk “kadang-kadang”, dan skor 1 untuk “tidak pernah”.  

Perhitungan dilakukan dengan menjumlahkan total skor setiap aspek 

kemampuan kolaborasi, kemudian mengonversinya menjadi persentase 

menggunakan rumus: 

𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 =
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ𝑎𝑛

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
× 100 

Setiap aspek kemudian dikategorikan sesuai kriteria kemampuan kolaborasi, 

dan seluruh persentase tiap aspek dirata-rata untuk memperoleh skor keseluruhan. 

Hasil rekap data angket kemampuan kolaborasi siswa sebelum dan sesudah 

penerapan permainan Jeopardy Quiz berbasis kelompok disajikan pada tabel 

berikut: 

Tabel 2. Skor Hasil Kemampuan Kolaborasi Sebelum dan Sesudah Penerapan 

Permainan Jeopardy Quiz Berbasis Kelompok 

Indikator Aspek yang diamati 

Skor 

Hasil 

Sebelum 

(%) 

Kriteria 

Skor 

Hasil 

Sesudah 

(%) 

Kriteria 

Berpartisipasi 

secara aktif 

1. Siswa 

mengemukakan 

ide atau saran 

saat bekerja 

dalam kelompok 

64 Tinggi 78 Tinggi 

2. Siswa 

membantu 

memberikan 

solusi ketika ada 

masalah dalam 

kelompok 

65 Tinggi 81 
Sangat 

tinggi 

3. Siswa 

membantu 

merencanakan 

langkah kerja 

dalam kelompok 

60 Sedang 77 Tinggi 

Bekerja 

secara 

produktif 

4. Siswa 

menggunakan 

waktu dengan 

baik untuk 

menyelesaikan 

tugas kelompok 

62 Tinggi 80 Tinggi 
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Indikator Aspek yang diamati 

Skor 

Hasil 

Sebelum 

(%) 

Kriteria 

Skor 

Hasil 

Sesudah 

(%) 

Kriteria 

 

5. Siswa 

membantu 

mengorganisasi 

tugas agar 

kelompok lebih 

efisien 

66 Tinggi 79 Tinggi 

Menunjukkan 

fleksibilitas 

serta 

kompromi 

6. Siswa berusaha 

mencari 

kesepakatan 

bersama saat 

ada perbedaan 

pendapat 

64 Tinggi 78 Tinggi 

Menunjukkan 

tanggung 

jawab 

7. Saya 

menyelesaikan 

tugas sesuai 

bagian yang 

menjadi 

tanggung jawab 

61 Tinggi 73 Tinggi 

 

8. Saya 

bertanggung 

jawab dalam 

menyelesaikan 

tugas kelompok 

63 Tinggi 84 
Sangat 

Tinggi 

Menunjukkan 

sikap 

menghargai 

9. Saya 

mendengarkan 

pendapat teman 

dengan 

sungguh-

sungguh 

70 Tinggi 85 
Sangat 

Tinggi 

10. Saya menerima 

kritik atau saran 

yang diberikan 

oleh teman 

kelompok 

60 Sedang 80 Tinggi 

Rata-rata Skor Keseluruhan 63,5 Tinggi 81,4 
Sangat 

Tinggi 
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Berdasarkan hasil angket kemampuan kolaborasi yang disajikan pada Tabel 2, 

terjadi peningkatan skor rata-rata dari 63,5% sebelum pembelajaran menjadi 81,4% 

setelah pembelajaran menggunakan Jeopardy Quiz berbasis kelompok. Hal ini 

menunjukkan adanya peningkatan sebesar 17,9% pada kemampuan kolaborasi 

siswa. Secara umum, hasil tersebut mengindikasikan bahwa penerapan 

pembelajaran berbasis Game Based Learning (GBL) mampu menciptakan suasana 

belajar yang lebih interaktif dan kooperatif sehingga siswa dapat bekerja sama 

secara lebih efektif dalam kelompok. Hasil penelitian ini sejalan dengan temuan 

(Urcid, 2022) yang menyimpulkan bahwa Game Based Learning (GBL) 

mendukung pengembangan kompetensi kerja sama dan kolaborasi melalui 

lingkungan belajar yang interaktif dan menuntut interaksi antar‐peserta. Dengan 

demikian, pembelajaran matematika melalui Jeopardy Quiz berbasis kelompok 

dapat dikatakan berkontribusi positif terhadap peningkatan kemampuan kolaborasi 

siswa. 

 

D. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa 

penerapan permainan Jeopardy Quiz berbasis kelompok dalam pembelajaran 

matematika berjalan sesuai dengan tahapan model Game-Based Learning (GBL). 

Kegiatan pembelajaran yang melibatkan siswa secara aktif dalam diskusi 

kelompok, pengambilan keputusan, dan refleksi bersama mampu menciptakan 

suasana belajar yang interaktif, menyenangkan, serta dapat meningkatkan 

kemampuan kolaborasi siswa. Hasil analisis angket kemampuan kolaborasi siswa 

menunjukkan adanya peningkatan dari rata-rata 63,5% dengan kriteria tinggi 

menjadi 81,4% dengan kriteria sangat tinggi, atau meningkat sebesar 17,9%. 

Peningkatan tersebut menunjukkan bahwa permainan Jeopardy Quiz tidak hanya 

berfungsi sebagai media pembelajaran yang menarik, tetapi juga sebagai sarana 

untuk melatih kemampuan kolaboratif siswa dalam memahami konsep matematika 

melalui kerja sama kelompok. Dengan demikian, Jeopardy Quiz berbasis kelompok 

dapat dijadikan alternatif media pembelajaran yang inovatif dalam mendukung 

pengembangan keterampilan abad ke-21, khususnya kemampuan kolaborasi dalam 

pembelajaran matematika. 
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Bagi peneliti selanjutnya, perlu dilakukan kajian mengenai integrasi Jeopardy 

Quiz dengan model pembelajaran, misalnya Problem Based Learning, untuk 

melihat potensi sinergi yang lebih besar dalam mengembangkan kemampuan abad 

ke-21. Penelitian juga dapat difokuskan pada dampak permainan ini terhadap aspek 

non-kognitif lain, seperti motivasi, kreativitas, atau rasa percaya diri siswa. 
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