ABSTRACT
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The purpose of this research is to find out whether or not the use of
Jeopardy Game is effective to improve students’ reading comprehension of the
eleventh graders of MA Miftahul Ulum in academic year 2016/2017. The method
of this research was quasi experimental design because the writer did not
randomize on the sample decided. The sample of this research consisted of 34
students of class X1 IPS 1 and 33 students of class XI IPS 2. The writer used pre-
test and post-test to the control group and experimental group to get the data. The
writer used SPSS v.16.0 software program to analyze the research result. The
writer used three steps in this research. They were: pre-test, treatment and post-
test. The result of the pre-test and post-test of experimental group were 75.70 and
82.85. While the result of pre-test and post-test of control group were 73.76 and
78.12. The result of the analysis showed that there was a significant difference. It
can be seen that sig (2 tailed) 0.000<0.05. It means that there was a significant
difference between the two means. It was concluded that Ho was rejected and H;
was accepted. Therefore, using Jeopardy Game to improve students’ reading
comprehension of eleventh graders of MA Miftahul Ulum Ngemplak is effective.
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INTISARI
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Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menemukan apakah penggunaan
Jeopardy game efektif atau tidak untuk meningkatkan pemahaman membaca
siswa pada kelas sebelas MA Miftahul Ulum Ngemplak pada tahun akademik
2016/2017. Metode dari penelitian ini adalah quasi experimental design karena
penulis tidak menggunakan metode acak saat menentukan sample. Sample dari
penelitian ini terdiri dari 34 siswa dari kelas XI IPS 1 dan 33 siswa dari kelas XI
IPS 2. Penulis memberikan pretest dan post test kepada kelompok control dan
kelompok experimental untuk memperoleh data. Penulis menggunakan aplikasi
SPSS v.16.0 untuk menganalisis data. Penulis menggunakan tiga tahap dalam
penelitian yaitu: pre test, tindakan, dan post test.Hasil pre test dan post test dari
kelompok experimental adalah 75.70 dan 82.85. Sedangkan hasil pre test dan post
test dari kelompok control adalah 73.76 and 78. 12. Hasil analisis menunjukan
bahwa ada perbedaan yang signifikan. Hal ini dapat dilihat dari hasil sig (2 tailed)
0.000<0.05. Dapat disimpulkan bahwa H, ditolak dan H; diterima. Jadi
penggunaan Game Jeopardy untuk mengembangkan pemahaman membaca siswa
pada kelas sebelas MA Miftahul Ulum Ngemplak adalah efektif.
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