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ABSTRACT

Obstacles occur during learning because teachers are less able to provide learning facilities for students. It
has an impact on low student learning outcomes. This research aims to develop Powerpoint-based Jeopardy
game media for science content in elementary schools. This type of research is developed using the ADDIE
model. The research subjects are 2 learning content experts and 2 learning media experts. The test subjects
were fifth-grade elementary school students, totaling 21 students. The method used to collect data is the
guestionnaire method. The instrument used to collect data is the rating scale. The techniques used to
analyze the data are descriptive qualitative analysis and quantitative descriptive analysis. The result of the
research is the assessment given by the learning material content expert, which is 95.3%, so the qualification
is very good. The assessment made by learning media experts is 93% (very good). The results of the
student response trials obtained a percentage of 90.19% (very good). It was concluded that the Jeopardy
Game Media Based on Powerpoint is valid and feasible for learning.

1. PENDAHULUAN

Pendidikan yang baik mampu melatih seseorang menjadi Insan yang memiliki nilai guna yang tinggi.
Pendidikan merupakan salah satu sarana agar seseorang mampu mengembangkan seluruh potensi melalui
kegiatan pembelajaran yang didapatkan selama menempuh pendidikan (Saito & Watanobe, 2020; Zhang et al,,
2019). Sesungguhnya pendidikan merupakan jembatan pengembangan potensi manusia melalui pembelajaran
(Hermino, 2020; Metcalfe & Moulin-Stozek, 2020). Potensi yang dimiliki oleh setiap siswa diharapkan dapat
berkembang dengan baik yang sesuai dengan norma yang berlaku di masyarakat dan diharapkan nantinya akan
berguna bagi negara. Olehnya pendidikan harus didapatkan oleh manusia sepanjang hayatnya, karena tanpa
pendidikan mustahil seseorang dapat berkembang dan mampu mengikuti perkembangan zaman dengan baik
(Syakarofath et al., 2020; Syarifudin, 2020). Hal inilah yang menyebabkan pendidikan adalah kebutuhan mutlak
yang wajib didapatkan oleh setiap manusia. Dalam kegiatan pembelajaran seseorang akan mendapatkan
informasi baru dari guru sehingga dapat meningkatkan kognitif siswa. Pendidikan berkualitas sangat penting
untuk menjaga dan meningkatkan kualitas sumber daya manusia menjadi lebih baik sehingga dapat bersaing di
era revolusi industry (Darman, 2017; Pratiwi & Wiarta, 2021). Kualitas pendidikan yang baik menjadi dasar
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utama dalam menambah wawasan seseorang dan membentuk karakter penerus bangsa yang siap menghadapi
berbagai perkembangan zaman.

Dalam kegiatan pembelajaran, guru memiliki peranan penting karena dapat mengarahkan seseorang
untuk belajar sesuai dengan aturan pendidikan yang ada di Indonesia (Handayani et al, 2021; Palunga &
Marzuki, 2017; Saadah & Isnaeni, 2020). Melalui proses pembelajaran yang baik, maka akan meningkatkan
kemampuan kognitif serta afektif siswa dengan baik (Marinda, 2020; Rohaeni, 2019; Rosalia et al,, 2021). Hal
inilah yang menyebabkan proses pembelajaran harus diarahkan untuk membentuk pengetahuan, keterampilan,
serta sikap siswa. Dalam merancang kegiatan pembelajaran yang efektif diperlukan sebuah aspek wajib
diperhatikan seperti desain pembelajaran, rencana, dan pelaksanaan proses pembelajaran (Argarini &
Sulistyorini, 2018; Putri & Muhtadi, 2018). Proses pembelajaran harus sesuai dengan kurikulum yang berlaku di
sekolah seperti kurikulum yang saat ini digunakan yaitu kurikulum 2013. Kurikulum 2013 adalah salah satu
kebijakan pemerintah yang mengharapkan siswa untuk memiliki keseimbangan antara aspek kognitif, afektif
serta psikomotor (Mitra & Purnawarman, 2019; Sanjiwana et al.,, 2015). Kegiatan pembelajaran harus dirancang
secara tepat sehingga mampu meningkatkan kemampuan dan keterampilan siswa secara optimal. Kegiatan
pembelajaran harus berpusat pada siswa (Astuti & Darsinah, 2018; Fitri et al., 2017). Kurikulum 2013 menuntut
agar guru menjadi fasilitator. Selain itu guru juga wajib memberikan fasilitas pada siswa dalam kegiatan
pembelajaran.

Namun permasalahan yang terjadi saat ini yaitu masih banyak guru yang kesulitan merancang
pembelajaran yang optimal. Temuan penelitian sebelumnya juga mengungkapkan bahwa kendala yang terjadi
saat pembelajaran yaitu guru kurang mampu menyediakan sarana belajar untuk siswa (Oktafiani et al., 2020;
Ristanto et al., 2020; Saputra et al., 2020). Penelitian lainnya juga menyatakan bahwa masih banyak guru yang
kurang menggunakan media pembelajaran sehingga tujuan pembelajaran menjadi terhambat untuk dicapai
(Anggita, 2020; Anjarsari et al., 2020; Indra et al., 2020). Berdasarkan hasil observasi di Sekolah Dasar Negeri 1
Jehem pada siswa kelas V SD juga ditemukan bahwa kurangnya media pembelajaran terutama pada materi
penggolongan berdasarkan jenis makanannya. Biasanya guru hanya memanfaatkan sarana belajar manual untuk
kegiatan belajar yang rumit atau sulit untuk dipahami oleh siswa. Hasil wawancara juga menunjukan bahwa
guru kesulitan dalam mengembangkan media inovatis sehingga guru jarang menggunakan media. Hal ini tentu
berdampak pada motivasi siswa selama belajar yang rendah. Motivasi rendah juga berdampak pada hasil belajar
siswa yang kurang optimal (Atsani, 2020; Sentarik & Kusmariyatni, 2020). Guru juga menggunakan strategi
belajar yang monoton sehingga membuat siswa kurang antusias dalam mengikuti pembelajaran. Guru masih
sering mengggunakan metode pemberian tugas dan ceramah. Selain itu, kurangnya sarana prasara disekolah
seperti belum adanya laboratorium IPA membuat guru kesulitan untuk melakukan pratikum. Hasil analisis data
juga ditemukan bahwa 12 siswa dari 21 siswa belum memenuhi KKM (57% belum memenuhi KKM). Hal ini
menunjukan bahwa tujuan pembelajaran belum tercapai secara optimal.

Solusi yang diberikan yaitu guru harus memberikan fasilitas belajar pada siswa seperti penggunaan
media pembelajaran inovatif (Mukholifah et al., 2020; Putra & Sujana, 2020). Media pembelajaran inovatif akan
mampu membuat pembelajaran menjadi bermakna dan meningkatkan antusias siswa ketika mengikuti kegiatan
pembelajaran (Fahyuni et al,, 2020; Pratama et al., 2020). Salah satu media pembelajaran yang dapat digunakan
guru yaitu media pembelajaran Jeopardy game berbasis powerpoint. Media Jeopardy game berbasis powerpoint
merupakan salah satu media evaluasi yang dapat digunakan dalam kegiatan pembelajaran. Media Jeopardy game
berbasis powerpoint dikembangkan dengan bantuan teknologi komputer. Penggunaan media digital tentu akan
membuat kegiatan pembelajaran menjadi lebih optimal (Angriani et al., 2020; Sukmanasa et al., 2017). Selain itu
media digital juga mampu digunakan oleh siswa dimanapun sehingga lebih efektif dalam belajar (Hapsari &
Pamungkas, 2019; Utrisa & Mustaji, 2017). Media seperti ini tentu akan membantu siswa yang kesulitan belajar
secara mandiri (Hendriawan & Septian, 2019; Kuswanto & Walusfa, 2017). Media Jeopardy game berbasis
powerpoint akan membantu siswa memahami materi pembelajaran IPA. Hal ini disebabkan karena penggunaan
media permainan ini akan menimbulkan interaksi guru dengan siswa sehingga menjadi interaktif. Selain itu pada
media juga menyediakan pertanyaan yang dapat mengukur kemampuan siswa ketika belajar.

Temuan penelitian sebelumnya juga menyatakan bahwa media pembelajaran seperti game akan
meningkatkan antusias siswa dalam belajar (Arifah et al, 2019; Oktariyanti et al.,, 2021). Temuan lainnya juga
menyatakan pentingnya penggunaan media dalam setiap kegiatan pembelajaran apapun karena dapat
memudahkan siswa memahami materi pembelajaran (Munawaroh et al., 2020; Samri et al., 2020). Temuan lain
juga menyatakan Jeopardy game dapat meningkatkan motivasi belajar siswa (Karim, 2019; Yael et al., 2022).
Belum adanya kajian mengenai media Jeopardy game berbasis powerpoint untuk muatan IPA di Sekolah Dasar.
Keunggulan media ini yaitu penggunaan media akan memfasilitasi siswa belajar dan memfasilitasi siswa dalam
melakukan evaluasi secara mandiri. Hal inilah yang menyebabkan media ini dapat digunakan dalam
pembelajaran. Tujuan penelitian ini yaitu mengembangkan media Jeopardy game Berbasis Powerpoint Untuk
Muatan IPA di Sekolah Dasar. Diharapkan media Jeopardy game Berbasis Powerpoint membantu siswa belajar
IPA.
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2. METODE

Jenis penelitian ini yaitu pengembangan dengan menggunakan model ADDIE yang terdiri atas tahapan
analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi (Isya’, 2017). Pada tahap analisis dilakukan analisis
kebutuhan siswa dan masalah yang terjadi. Pada tahap perancangan yaitu merancang media kuis Jeopardy game
berbasis powerpoint. Pada tahap pengembangan yaitu mengembangkan media kuis Jeopardy game berbasis
powerpoint dan uji validitas media. Tahap implementasi dalam penelitian ini tidak dilakukan karena
keterbatasan waktu. Tahap evaluasi dilakukan pada setiap tahapan pengembangan produk. Lokasi penelitian
yaitu SD Negeri 1 Jehem. Subjek penelitian yaitu 2 ahli isi pembelajaran dan 2 ahli media pembelajaran. Subjek
uji coba yaitu siswa kelas V SD yan berjumlah 21 siswa. Metode yang digunakan untuk mengumpulkan data yaitu
metode kuesioner. Metode kuesioner digunakan untuk mengumpulkan data yang diberikan oleh ahli. Instrument
yang digunakan untuk mengumpulkan data yaitu rating scale. Kisi-kisi instrument disajikan pada Tabel 1, Tabel
2, dan Tabel 3.

Tabel 1. Kisi-Kisi Instrumen Ahli Materi

Aspek Indikator
Isi/ Kurikulum - Materi yang disajikan di dalam media sesuai dengan kompetensi dasar
Materi - Materi yang disajikan di dalam media sesuai dengan indikator

- Materi yang disajikan dengan ruang lingkup IPA

- Urutan penyajian materi sesuai kompetensi dasar dan indikator
Materi - Materi yang disajikan sesuai dengan teori

- Ketepatan materi dengan contoh soal

- Penyampaian tujuan pembelajaran jelas

- Kesesuaian materi dengan karakteristik siswa

- Kemudahan pemahaman materi

- Kemenarikan materi yang dijelaskan

Bahasa - Penggunaan bahasa yang tepat
- Bahasa yang digunakan sesuai dengan karakteristik siswa
Manfaat - Kemudahan belajar

- ketertarikan siswa dalam menggunakan media
- ketertarikan tampilan media

(Modifikasi dari Udayani et al., 2021)

Tabel 2. Kisi-Kisi Instrumen Untuk Ahli Media

Aspek Indikator
Kualitas Kebergunaan - Membantu gurudalam menyampaikan materi pembelajaran.
Teknis (Usability) - Mempermudah peserta didik dalam memahami materi pembelajaran

- Mempermudah proses pembelajaran
- Media mudah digunakan (fleksibel)

Kualitas Desain - Ketepatan pemilihan background dengan materi
Desain Layout - Kemenarikan tampilan media
Teks - Ketepatan warna teks
- Kesesuaian isi teks
Gambar - Komposisi gambar
Kemasan - Kesesuaian tampilan dengan isi

- Ketertarikan minat belajar peserta didik

(Modifikasi dari Udayani et al., 2021)

Tabel 3. Kisi-Kisi Instrumen Uji Coba Respon Siswa

Aspek Indikator

Isi/ - Kejelasan penyampaian materi

Materi - Kemenarikan penyampaian materi
- Kemudahan memahami materi
- Kebermanfaatan materi

Manfaat - Penyampaian media Jeopardy game oleh guru sangat jelas

- Dengan adanya media Jeopardy game dapat menumbuhkan motivasi siswa dalam belajar
- Media Jeopardy game dapat memfasilitasi siswa dalam proses belajar
- Dengan adanya media Jeopardy game dapat berguna bagi siswa saat belajar
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Aspek Indikator
- Tampilan gambar pada media Jeopardy game sangat menarik
Tampilan - Keterbacaan tulisan pada media Jeopardy game sudah jelas
media - Kemudahan memahami makna kata/kalimat pada media Jeopardy game sudah jelas

- Mudah dalam penggunaan media Jeopardy game

(Modifikasi dari Udayani et al., 2021)

Teknik yang digunakan untuk menganalisis data yaitu analisis deskriptif kualitatif dan analisis deskriptif
kuantitatif. Analisis deskriptif kualitatif digunakan untuk menganalisis masukan yang diberikan ahli. Analisis
deskriptif kuantitatif digunakan untuk menganalis skor pemberian dari ahli dan siswa. pengambilan keputusan
menggunakan konversi tingkat pencapaian skala lima (Tegeh & Kirna, 2013).

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Penelitian ini mengembangkan produk media pembelajaran berupa Jeopardy game sebagai alat evaluasi
pembelajaran IPA penggolongan Hewan menggunakan model ADDIE. Pertama, analisis. Hasil analisis yaitu
kurangnya media pembelajaran terutama pada materi penggolongan berdasarkan jenis makanannya. Biasanya
guru hanya memanfaatkan sarana belajar manual untuk kegiatan belajar yang rumit atau sulit untuk dipahami
oleh siswa. Hasil wawancara juga menunjukan bahwa guru kesulitan dalam mengembangkan media inovatis
sehingga guru jarang menggunakan media. Hal ini tentu berdampak pada motivasi siswa selama belajar yang
rendah. Motivasi rendah juga berdampak pada hasil belajar siswa yang kurang optimal. Guru juga menggunakan
strategi belajar yang monoton sehingga membuat siswa kurang antusias dalam mengikuti pembelajaran. Guru
masih sering mengggunakan metode pemberian tugas dan ceramah. Selain itu, kurangnya sarana prasara
disekolah seperti belum adanya laboratorium IPA membuat guru kesulitan untuk melakukan pratikum. Hasil
analisis data juga ditemukan bahwa 12 siswa dari 21 siswa belum memenuhi KKM (57% belum memenuhi
KKM). Hal ini menunjukan bahwa tujuan pembelajaran belum tercapai secara optimal. Hasil analisis KD dan
indikator disajikan pada Tabel 4.

Tabel 4. KD dan Indikator Materi Penggolongan Hewan Berdasarkan Jenis Makananya

Kompetensi Dasar (KD) Indikator Pencapaian Kompetensi
3.5 Menganalisis hubungan antara 3.5.1 Mengaitkan hubungan antara komponen ekosistem dan
komponen ekosistem dan jaringan- jaringan-jaringan makanan dilingkungan sekitar
jaringan makanan dilingkungan sekitar 3.5.2 Menganalisis hewan berdasarkan jenis makananya secara
benar
3.5.3 Membuat struktur penggolongan hewan berdasarkan jenis
makananya

Kedua, tahap desain. Pada tahap ini perancangan ini dilakukan pembuatan desain rancang bangun
media Jeopardy game berbasis Powerpoint. Rancangan media Jeopardy game terdiri atas pembuka, inti, dan
penutup. Materi yang akan disajikan dalam bentuk slide. Materi yang disajikan merupakan ringkasan dari materi
penggolongna hewan berdasarkan jenis makannya secara ringkas, lengkap, dan jelas. Gambar media media
Jeopardy game berasal dari internet. Pada tahap ini juga mengembangkan storyboard. Pegembangan storyboard
dilakukan untuk memudahkan pengembangan media Jeopardy game. Adapun desain media Jeopardy game
disajikan pada Gambar 1.

Jenis Makananya

; Ry !
Selamat Pagi FﬁJF Herbivora | Omnivora =
Muatan 1PA =
Materi Penggolongan Hewan 4 :
‘ Berdasarkan Jenis Makananya l i 5 | Karanﬂra |

oo

Gambar 1. Desain Media Jeopardy Game
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Ketiga, pengembangan. Pada tahap pengembangan mulai mengembangkan media Jeopardy game
berbasis Powerpoint. Pengembangan media terdiri dari cover, KD, indikator, tujuan pembelajaran, isi, dan
penutup. Ukuran media Jeopardy game yaitu 20,4 Mb dengan jumlah halaman yaitu 28 slide. Pada pembukaan
hingga penutup merupakan ringkasan materi yang dilengkapi dengan gambar hewan beserta soal yang dapat
langsung dijawab oleh siswa. Pada setiap tabel soal berisikan suara dan jika siswa menjawab benar maka muncul
emoticon senang, dan jika salah muncul emoticon sedih. Adapun hasil pengembangan media Jeopardy game
disajikan pada Gambar 2.

Jeopardy Game

Gambar 2. Media Jeopardy game Berbasis Powerpoint

Media Jeopardy game berbasis Powerpoint yang telah dikembangkan kemudian diuji validitasnya.
Berdasarkan penilaian yang diberikan oleh ahli isi materi pembelajaran yaitu pada ahli pertama 94,6% dan ahli
kedua 96%. Kedua persentase dari ahli isi materi pembelajaran yaitu 95,3% sehingga mendapatkan kualifikasi
sangat baik. Penilaian yang dilakukan oleh ahli media pembelajajaran yaitu ahli pertama 89,0% dan ahli kedua
93,3%. Persentase kedua ahli yaitu 93% (sangat baik). Hasil uji coba respon siswa mendapatkan persentase
90,19% (sangat baik). Berdasarkan hasil penilaian tersebut, dapat disimpulkan bahwa Media Jeopardy game
berbasis Powerpoint valid dan layak digunakan dalam pembelajaran. Adapun revisi produk media Jeopardy
game berbasis Powerpoint yaitu background terlalu biasa, silakan buat yang lebih menarik dan penulisan tolong
dirapikan rata kanan dan kirinya. Hasil revisi disajikan pada Gambar 3.

W
= Herbivora adalah kelompok hewan pemakan tumbuhan,
W , | antara lain bangsa burung, mamalia dan bangsa
Om Swastyastu i serangga. Bangsa burung misalnya burung nun, burung
wg merpati, burung kakatua, burung beo, burung betet dan
. o= ' | sebagainya. Bangsa mamalia seperti kuda, sapi, kerbau,
Selamat Pagl kijang dan kamhing. Bangsa serangoa misalnya walang
sangit, belalang, capung, kutu daun dan sebagainya.
Muatan IPA Kamnivora adalah kelompok hewan pemakan daging atau
. makan hewan lain. Kelompek tersebut antara lain
Matcrl Pcnggolongan chan ingsa burung seperti hurunzoelang, burung rajawali,
Berdasarkan Jenis Makananya Omnivora adalah hewan pamakan burung hantu dan aehaga.inya. Bangsa.serangga misalnya
| tumbuhan dan memakan hewan lain. laba-laba. Bangza mamalia seperti harimaw, sengala, dan
Hewan tersebut di antaranya seperti singa. Bangsa reptil seperti ular, cicak, kemodo dan tokek
: baruang, babi, itik, musang, avam, burung  sedangkan bangsa ikan misalnya ikan hiu, ikan arwana,
—n —-zi jalak dan burung kutilang dan ikan lohan.

Gambar 3. Hasil Revisi Media Jeopardy game Berbasi Powerpoint

Pembahasan

Media Jeopardy game berbasis Powerpoint layak digunakan dalam pembelajaran. Hal ini disebabkan
oleh beberapa faktor yaitu, pertama, media Jeopardy game Berbasis Powerpoint meningkatkan semangat belajar
siswa. Dalam kegiatan pembelajaran, media ini dirancang untuk siswa dengn menerapkan permainan berupa
game. Kegiatan pembelajaran seperti bermain akan meningkatkan antusias siswa dalam belajar (All et al., 2021;
Widyatmojo & Muhtadi, 2017). Temuan penelitian sebelumnya juga menyatakan bahwa permainan adalah
kegiatan belajar yang sangat menyenangkan untuk siswa sehingga dapat meningkatkan motivasi belajar siswa
secara signifikan (Mathew et al., 2019; Partovi & Razavi, 2019; Sun et al., 2021). Selain itu, media Jeopardy game
Berbasis Powerpoint menyediakan pertanyaan yang akan menimbulkan minat siswa dalam belajar. Hal ini
disebabkan karena setiap siswa berhasil menjawab pertanyaan akan diberikan nilai dan semakin sulit
pertanyaannya maka makin tinggi nilai yang didapatkan oleh siswa. Apalagi media ini berbasis teknologi. Media
yang dikembangkan berbasis teknologi akan lebih fleksibel dalam penggunaannya sehingga dapat meningkatkan
motivasi siswa dalam belajar (Pravitasari & Yulianto, 2018; Sugandi & Rasyid, 2019). Penggunaan media
Jeopardy game Berbasis Powerpoint membuat kegiatan pembelajaran menjadi lebih kreatif dan efektif sehingga
kegiatan pembelajaran menjadi lebih menyenangkan.
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Kedua, Media Jeopardy game berbasis Powerpoint dapat membantu siswa memahami materi
pembelajaran. Pada media Jeopardy dari pembukaan hingga penutup merupakan ringkasan materi yang
dilengkapi dengan gambar hewan beserta soal yang dapat langsung dijawab oleh siswa. Ringkasan materi yang
disajikan akan lebih memudahkan siswa dalam memahami materi pembelajaran sehingga siswa cepat paham
terhadap pembelajaran. Hal ini sesuai dengan penelitian sebelumnya yang mengungkapkan bahwa siswa yang
lebih cepat memahami materi pembelajaran akan berdampak pada hasil belajar siswa yang meningkat (Hotimah
& Muhtadi, 2018; Yunita et al,, 2019). Hal inilah yang menyebabkan media merupakan bagian yang berperan
penting dalam kegiatan belajar menyeluruh (Incedayi, 2018; Prasetyo et al., 2020). Pemilihan media harus
diperhatikan dengan baik dan disesuaikan dengan siswa sehingga memungkinkan siswa dapat berintekasi
dengan media yang digunakan secara baik (Lauc et al, 2020; Umarella et al, 2019). Media pembelajaran
merupakan perantara guru dalam menyampaikan materi pembelajaran terutama pada pembelajaran IPA. Media
yang baik harus dirancang khusus dan sesuai dengan tujuan pembelajaran (Sugandi & Rasyid, 2019; Umarella et
al,, 2019). Perancangan media yang baik akan berdampak pada validitas media yang sangat baik sehingga layak
digunakan dalam pembelajaran.

Temuan penelitian sebelumnya juga menjelaskan bahwa media merupakan sarana edukatif yang akan
mempermudah pencapaian tujuan pembelajaran (Arsyad, 2018; Indah Septiani et al., 2020). Penelitian lainnya
juga mengungkapkan bahwa penggunaan media akan menciptakan kegiatan belajar yang interaktif antara guru
dan siswa sehingga pembelajaran dapat belangsung dengan tepat (Indah Septiani et al., 2020; Purwanita et al,,
2019). Apalagi jika media pembelajaran dikemas dalam bentuk game akan meningkatkan motivasi dan semangat
belajar siswa. Media yang dirancang menyerupai game akan menarik perhatian siswa ketika belajar sehingga
mendorong kegiatan belajar yang menyenangkan (Arifah et al,, 2019; Mulyani et al., 2020). Pembelajaran dengan
cara bermain akan meningkatkan gairah belajar pada siswa. Dapat disimpulkan bahwa penggunaan media
Jeopardy game Berbasis Powerpoint memberikan kemudahan bagi siswa dalam belajar dan bagi guru dalam
mentransfer pengetahuan. Kelebihan media Jeopardy game Berbasis Powerpoint yaitu memudahkan siswa
dalam memhami materi karena siswa secara langsung berinteraksi dengan objek. Pembelajaran IPA yang
abstrak dan sukar dicerna menjadi lebih mudah dipahami ketika siswa menggunakan media Jeopardy game
Berbasis Powerpoint. Dapat disimpulkan bahwa media Jeopardy game Berbasis Powerpoint sangat membantu
mewujudkan tujuan pembelajaran. Implikasi penelitian ini yaitu media Jeopardy game Berbasis Powerpoint yang
telah dikembangkan dapat digunakan oleh siswa sekolah dasar khususnya pada kelas V materi penggolongan
Hewan menggunakan model ADDIE.

4. SIMPULAN

Media Jeopardy game Berbasis Powerpoint mendapatkan kualifikasi sangat baik dari para ahli dan siswa.
Disimpulkan bahwa Media Jeopardy game Berbasis Powerpoint layak digunakan dalam pembelajaran. Media
Jeopardy game Berbasis Powerpoint membantu siswa belajar sehingga dapat meningkatkan minat belajar siswa.
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