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ABSTRACT 

Effective learning requires strategies that enhance student engagement in the 
learning process. One innovation that can be implemented is a Jeopardy-based 
educational game. This study aims to examine the effectiveness of Jeopardy-based 
educational games in supporting the learning process. The method employed was 
a literature review using a Systematic Literature Review approach on five articles 
published in national journals within the last five years. The results indicate that 
Jeopardy Games positively contribute to the learning process by improving learning 
motivation, student activeness, engagement, and learning outcomes. It can be 
concluded that Jeopardy-based educational games are an effective instructional 
innovation with potential for implementation across various educational levels and 
subject areas. 

Keywords: Jeopardy Based Educational Game, Learning Effectiveness, Learning 
Process 

ABSTRAK 

Pembelajaran yang efektif memerlukan strategi yang mampu meningkatkan 
keterlibatan murid dalam proses belajar. Salah satu inovasi yang dapat diterapkan 
adalah permainan edukatif berbasis Jeopardy. Kajian ini bertujuan untuk menelaah 
efektivitas permainan edukatif berbasis Jeopardy dalam mendukung proses 
pembelajaran. Metode yang digunakan adalah kajian literatur dengan pendekatan 
Systematic Literature Review terhadap lima artikel dari jurnal nasional yang 
diterbitkan dalam lima tahun terakhir. Hasil kajian menunjukkan bahwa permainan 
Jeopardy memberikan kontribusi positif terhadap proses pembelajaran melalui 
peningkatan motivasi belajar, keaktifan, keterlibatan murid, dan hasil belajar. 
Disimpulkan bahwa permainan edukatif berbasis Jeopardy merupakan inovasi 
pembelajaran yang efektif dan berpotensi diterapkan pada berbagai jenjang 
pendidikan dan mata pelajaran. 
 
Kata Kunci: Permainan Edukatif Berbasis Jeopardy, Efektivitas Pembelajaran, 
Proses Pembelajaran 
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A. Pendahuluan 
Pendidikan merupakan salah 

satu faktor penting dalam 

meningkatkan kualitas sumber daya 

manusia. Keberhasilan pendidikan 

tidak hanya ditentukan oleh kurikulum, 

tetapi juga dipengaruhi oleh strategi, 

metode, serta inovasi pembelajaran 

yang diterapkan guru dalam proses 

belajar mengajar (Suardi, 2018). 

Pembelajaran yang efektif tidak hanya 

berorientasi pada pencapaian hasil 

belajar, tetapi juga mampu 

meningkatkan keterlibatan murid 

secara aktif selama proses 

pembelajaran berlangsung (Setyosari, 

2014). 

Namun, pada praktiknya proses 

pembelajaran di sekolah masih 

menghadapi berbagai kendala. 

Pembelajaran yang masih berpusat 

pada guru menyebabkan murid 

cenderung hanya menerima 

informasi, menghafal materi, dan 

kurang terlibat aktif dalam kegiatan 

pembelajaran. Kondisi tersebut 

berdampak pada rendahnya interaksi, 

motivasi belajar, serta hasil belajar 

murid (Nuraini et al., 2022). 

Berbagai penelitian telah 

menunjukkan bahwa permainan 

edukatif berbasis Jeopardy 

memberikan dampak positif terhadap 

proses pembelajaran. Penggunaan 

Jeopardy mampu meningkatkan 

motivasi belajar, keaktifan, 

keterlibatan murid, serta hasil belajar 

pada berbagai mata pelajaran dan 

jenjang pendidikan (Nuraini et al., 

2022; Satra et al., 2026). Selain itu, 

mekanisme permainan yang 

mengintegrasikan unsur kompetisi 

dan kerja sama mendorong murid 

untuk berdiskusi, berpikir cepat, dan 

berpartisipasi aktif dalam 

menyelesaikan setiap tantangan yang 

diberikan. 

Meskipun demikian, penelitian 

mengenai permainan edukatif 

berbasis Jeopardy masih memiliki 

fokus yang beragam, baik dari segi 

tujuan penelitian, jenjang pendidikan, 

mata pelajaran, maupun aspek 

pembelajaran yang dikaji. Sebagian 

penelitian berfokus pada 

pengembangan permainan, sebagian 

lainnya mengkaji implementasi 

maupun pengaruh permainan 

Jeopardy terhadap berbagai aspek 

pembelajaran. Oleh karena itu, 

diperlukan suatu kajian literatur untuk 

menghimpun dan menganalisis hasil-

hasil penelitian tersebut sehingga 

diperoleh gambaran yang 

komprehensif mengenai efektivitas 

permainan edukatif berbasis Jeopardy 



Pendas : Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar,  
ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950  

Volume 11 Nomor 03, September 2026  

315 
 

dalam mendukung proses 

pembelajaran. 

Berdasarkan pendahuluan 

tersebut, artikel ini bertujuan untuk 

mengkaji efektivitas permainan 

edukatif berbasis Jeopardy dalam 

mendukung proses pembelajaran 

berdasarkan hasil penelitian yang 

telah dipublikasikan. Hasil kajian ini 

diharapkan dapat memberikan 

gambaran mengenai potensi 

permainan edukatif berbasis Jeopardy 

sebagai inovasi pembelajaran 

sekaligus menjadi landasan teoritis 

bagi pengembangan permainan 

edukatif berbasis Jeopardy. 

 

B. Metode Penelitian  
Penelitian ini menerapkan 

metode kajian literatur dengan 

pendekatan Systematic Literature 

Review (SLR). Kajian ini dilakukan 

dengan menganalisis sejumlah artikel 

ilmiah yang berasal dari jurnal yang 

terbit di tingkat nasional. Proses 

pemilihan artikel dilakukan 

berdasarkan beberapa syarat, di 

antaranya adalah artikel yang 

membahas penerapan permainan 

edukatif berbasis Jeopardy dalam 

konteks pembelajaran, relevansi judul 

dan isi artikel terhadap tujuan 

penelitian, ketersediaan artikel secara 

terbuka (open access), serta terbit 

dalam rentang waktu lima tahun 

terakhir. Dari kriteria tersebut, berhasil 

ditemukan lima artikel yang layak 

untuk dianalisis. 

Dalam analisis data, metode 

yang digunakan adalah analisis isi 

(content analysis) dengan meneliti 

tujuan penelitian, karakteristik 

permainan edukatif berbasis Jeopardy 

yang digunakan, tingkat pendidikan 

yang dituju, mata pelajaran yang 

terkait, metode penelitian yang 

dipakai, serta hasil utama dari masing-

masing artikel. Selanjutnya, hasil 

analisis tersebut disintesiskan untuk 

memberikan gambaran mengenai 

efektivitas permainan edukatif 

berbasis Jeopardy dalam mendukung 

proses pembelajaran di berbagai 

tingkat pendidikan dan mata 

pelajaran. 

 

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan  
Berdasarkan kajian yang 

dilakukan terhadap lima artikel yang 

dianalisis menggunakan pendekatan 

Systematic Literature Review, 

ditemukan sejumlah temuan utama 

terkait efektivitas permainan edukatif 

berbasis Jeopardy dalam mendukung 

proses pembelajaran. Hasil kajian 

menunjukkan bahwa seluruh artikel 
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secara konsisten membuktikan 

penggunaan permainan edukatif 

berbasis Jeopardy memberikan 

pengaruh positif dan signifikan 

terhadap berbagai aspek 

pembelajaran. 

Aspek-aspek tersebut meliputi 

peningkatan keaktifan murid, 

kemampuan berpikir, motivasi belajar, 

kemampuan berbicara, serta hasil 

belajar pada berbagai jenjang 

pendidikan dan mata pelajaran. Selain 

itu, permainan Jeopardy mampu 

menciptakan suasana pembelajaran 

yang lebih interaktif, kompetitif, dan 

menyenangkan sehingga mendorong 

murid untuk berpartisipasi secara aktif 

dalam setiap kegiatan pembelajaran. 

Ringkasan hasil kajian dari kelima 

artikel tersebut disajikan pada Tabel 1. 
 

Tabel 1 Artikel relevan terkait efektivitas permainan edukatif berbasis jeopardy dalam 
mendukung proses pembelajaran 

 
Kode Penulis dan 

Tahun 
Judul Penelitian Hasil Penelitian 

A1 Nuraini et al., 2022 Pengaruh Media 

Pembelajaran Jeopardy 

Game terhadap Aktivitas dan 

Hasil Belajar Murid 

Penggunaan media pembelajaran 

Jeopardy Game berpengaruh 

positif dan signifikan terhadap 

aktivitas dan hasil belajar murid 

pada materi sistem pernapasan. 
Rata-rata hasil belajar kelas 

eksperimen meningkat dari 40,9 

(pretest) menjadi 72,82 (posttest), 

sedangkan kelas kontrol 

meningkat dari 41,3 menjadi 

58,35. Uji hipotesis menunjukkan 

terdapat pengaruh signifikan 

terhadap aktivitas belajar (Sig. = 
0,000; t = 7,789) dan hasil belajar 

(Sig. = 0,001; t = 3,597). 

A2 Laili Alfi Syahro et 

al., 2022 

Pengaruh pembelajaran 

jeopardy terhadap 

keterampilan berbicara kelas 

iv sekolah dasar 

Pembelajaran Jeopardy 

memberikan pengaruh positif dan 

signifikan terhadap kemampuan 

berbicara murid. Penelitian 

melibatkan 50 murid yang dibagi 

menjadi kelas eksperimen dan 
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Kode Penulis dan 
Tahun 

Judul Penelitian Hasil Penelitian 

kelas kontrol. Hasil uji-t 

menunjukkan nilai signifikansi 

pada aspek pelafalan sebesar 
0,000 dan aspek intonasi sebesar 

0,002 (Sig. < 0,05), sehingga H₁ 

diterima. Permainan Jeopardy 
juga membuat murid lebih tertarik, 

aktif, dan bersemangat mengikuti 

pembelajaran. 

A3 Rahayu & 

Khairuddin, 2023 

Pengaruh Media 

Pembelajaran Joepardy 

Game terhadap Kemampuan 

Berpikir Kritis Murid pada 

Mata Pelajaran Fiqih 

Penggunaan Jeopardy Game 

berpengaruh positif dan signifikan 

terhadap kemampuan berpikir 

kritis murid. Nilai rata-rata kelas 

eksperimen meningkat dari 70,1 
(pretest) menjadi 80,4 (posttest), 

sedangkan kelas kontrol 

meningkat dari 65,4 menjadi 75,3. 

Hasil uji Paired Sample t-Test 

menunjukkan nilai Sig. (2-tailed) = 

0,000 < 0,05, sehingga terdapat 

perbedaan yang signifikan setelah 

penerapan Jeopardy Game. 
Selain itu, Jeopardy Game 

mendorong murid lebih aktif dalam 

menganalisis, menyimpulkan, dan 

mempertahankan argumen. 

A4 Chrisna Pake Seko 

& Nurdianingsih, 

2025 

Implementasi permainan 

jeopardy untuk meningkatkan 

keterampilan grammar 

Implementasi permainan 

Jeopardy terbukti efektif dalam 

meningkatkan keterampilan 

grammar murid kelas X SMA 
Negeri 1 Kota Kupang. Nilai rata-

rata pretest–posttest pada siklus I 

meningkat dari 73 menjadi 78 

dengan N-Gain 0,66 (kategori 

sedang), sedangkan pada siklus II 

meningkat dari 81 menjadi 86 

dengan N-Gain 0,38 (kategori 
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Kode Penulis dan 
Tahun 

Judul Penelitian Hasil Penelitian 

sedang). Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa permainan 

Jeopardy mampu menciptakan 
lingkungan belajar yang positif dan 

menyenangkan serta 

meningkatkan pemahaman dan 

keterampilan murid dalam 

penggunaan simple past tense 

dan past continuous tense. 

A5 Satra et al., 2026 Penerapan Media Jeopardy 

Game Dalam Meningkatkan 
Keaktifan Belajar Murid Kelas 

8 Di SMP Negeri 20 

Palembang 

Penggunaan media Jeopardy 

Game memberikan pengaruh 
positif dan signifikan terhadap 

keaktifan belajar murid. Rata-rata 

keaktifan belajar meningkat dari 

54,10 (pretest) menjadi 68,18 

(posttest) atau naik 14,08 poin, 

sedangkan persentase murid 

dengan kategori keaktifan tinggi 

meningkat dari 12,82% menjadi 
17,95%. Hasil uji Paired Sample t-

Test menunjukkan nilai Sig. = 

0,001 < 0,05, sehingga terdapat 

pengaruh yang signifikan setelah 

penerapan Jeopardy Game. 

Selain itu, Jeopardy Game 

mendorong murid lebih aktif 

berdiskusi, menjawab pertanyaan, 
bekerja sama, dan berpartisipasi 

selama proses pembelajaran. 

 
Berdasarkan hasil analisis lima 

artikel menunjukan bahwa permainan 

edukatif berbasis Jeopardy 

memberikan pengaruh positif dan 

signifikan terhadap proses 

pembelajaran. Permainan ini terbukti 

mampu meningkatkan keaktifan, 

motivasi belajar, kemampuan berpikir 

kritis, kemampuan berbicara, dan 

hasil belajar murid pada berbagai 

jenjang pendidikan dan mata 

pelajaran. Oleh karena itu, permainan 
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edukatif berbasis Jeopardy berpotensi 

menjadi salah satu alternatif inovasi 

pembelajaran yang efektif dan layak 

dikembangkan untuk mendukung 

terciptanya pembelajaran yang lebih 

aktif, interaktif, dan menyenangkan. 

Artikel A1 (Nuraini et al., 2022) 

secara kuantitatif membuktikan 

keunggulan penggunaan media 

pembelajaran Jeopardy Game 

terhadap aktivitas dan hasil belajar 

murid pada materi sistem pernapasan. 

Hasil uji hipotesis menunjukkan 

bahwa terdapat pengaruh yang 

signifikan terhadap aktivitas belajar 

dengan nilai thitung = 7,789 > ttabel = 

2,042, serta terhadap hasil belajar 

dengan nilai thitung = 3,597 > ttabel = 

2,042 pada taraf signifikansi 0,05. 

Rata-rata hasil belajar kelas 

eksperimen meningkat dari 40,9 

menjadi 72,82 dengan kategori tinggi, 

sedangkan kelas kontrol hanya 

meningkat dari 41,3 menjadi 58,35 

dengan kategori sedang. Perbedaan 

tersebut menunjukkan bahwa 

penggunaan Jeopardy Game mampu 

meningkatkan aktivitas dan hasil 

belajar murid dibandingkan 

pembelajaran tanpa menggunakan 

media Jeopardy Game. 

Temuan ini diperkuat oleh 

penelitian (Hakim et al., 2013) yang 

menyatakan bahwa media 

pembelajaran Jeopardy Game 

mampu membantu murid 

mengonstruksi pengetahuan dan 

meningkatkan pemahaman konsep 

sehingga mereka terdorong untuk 

belajar dan lebih mudah menjawab 

pertanyaan yang diberikan. Selain itu, 

(Ariyanto et al., 2018) juga 

menjelaskan bahwa penggunaan 

media pembelajaran yang tepat dapat 

meningkatkan perhatian, minat, dan 

motivasi belajar murid sehingga 

berdampak pada peningkatan hasil 

belajar. 

Artikel A2 (Laili Alfi Syahro et 

al., 2022) secara kuantitatif 

menunjukkan bahwa pembelajaran 

Jeopardy berpengaruh signifikan 

terhadap keterampilan berbicara 

murid. Hasil uji hipotesis menunjukkan 

bahwa nilai signifikansi pada aspek 

pelafalan sebesar 0,000 dan aspek 

intonasi sebesar 0,002, yang 

keduanya lebih kecil dari taraf 

signifikansi 0,05 sehingga H₀ ditolak 

dan H₁ diterima. Selain itu, kelas 

eksperimen yang menerapkan 

pembelajaran Jeopardy menunjukkan 

keterampilan berbicara yang lebih 

baik dibandingkan kelas kontrol. 

Peningkatan tersebut tidak terlepas 

dari karakteristik pembelajaran 
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Jeopardy yang berbasis permainan, 

diskusi kelompok, dan kompetisi antar 

kelompok sehingga mendorong murid 

untuk lebih aktif, berpartisipasi, 

bekerja sama, serta berani 

menyampaikan pendapat secara 

lisan. Melalui aktivitas kuis dan 

pemberian skor, murid menjadi lebih 

termotivasi dan antusias dalam 

mengikuti pembelajaran. 

Temuan ini diperkuat oleh 

penelitian (irdaningsih, 2018) yang 

menyatakan bahwa penerapan 

strategi Jeopardy review dapat 

meningkatkan aktivitas dan hasil 

belajar murid. Selain itu, penelitian 

(Kadri Karim, 2019) juga menunjukkan 

bahwa penerapan game Jeopardy 

berpengaruh terhadap peningkatan 

aktivitas dan hasil belajar murid. 

Dengan demikian, permainan edukatif 

berbasis Jeopardy terbukti efektif 

dalam menciptakan pembelajaran 

yang aktif, menyenangkan, dan 

mendukung peningkatan kemampuan 

murid. 

Artikel A3 (Rahayu & 

Khairuddin, 2023) menunjukkan 

bahwa penggunaan media 

pembelajaran Jeopardy Game 

berpengaruh positif terhadap 

kemampuan berpikir kritis murid. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa rata-

rata nilai kemampuan berpikir kritis 

kelas eksperimen meningkat dari 70,1 

menjadi 80,4, sedangkan kelas kontrol 

meningkat dari 65,4 menjadi 75,3. 

Hasil uji hipotesis memperoleh nilai 

Sig. (2-tailed) sebesar 0,000 < 0,05 

sehingga H₀ ditolak dan H₁ diterima. 

Hal ini menunjukkan bahwa 

penggunaan Jeopardy Game 

memberikan pengaruh yang signifikan 

terhadap kemampuan berpikir kritis 

murid dibandingkan pembelajaran 

konvensional. 

Peningkatan kemampuan 

berpikir kritis tersebut tidak terlepas 

dari karakteristik Jeopardy Game 

yang menekankan aktivitas, diskusi, 

identifikasi informasi, serta pemberian 

kesempatan kepada murid untuk 

menganalisis dan mempertahankan 

argumen. Media ini mampu 

menciptakan pembelajaran yang aktif, 

inovatif, kreatif, efektif, dan 

menyenangkan sehingga murid lebih 

terlibat dalam proses pembelajaran. 

Temuan ini diperkuat oleh penelitian 

(Rosida, 2020) dan (Nuraini et al., 

2022) yang menyatakan bahwa 

penerapan Jeopardy Game 

berpengaruh signifikan terhadap 

aktivitas dan hasil belajar murid. 

Dengan demikian, Jeopardy Game 

efektif digunakan untuk mendukung 
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proses pembelajaran dan 

meningkatkan kemampuan berpikir 

kritis murid. 

Artikel A4 (Chrisna Pake Seko 

& Nurdianingsih., 2025) menunjukkan 

bahwa implementasi permainan 

Jeopardy efektif dalam meningkatkan 

keterampilan grammar murid, 

khususnya pada materi simple past 

tense dan past continuous tense. 

Hasil penelitian menunjukkan adanya 

peningkatan nilai rata-rata pada siklus 

I dari 73 menjadi 78 dengan nilai N-

Gain sebesar 0,66 (kategori sedang), 

sedangkan pada siklus II nilai rata-rata 

meningkat dari 81 menjadi 86 dengan 

nilai N-Gain sebesar 0,38. 

Peningkatan tersebut menunjukkan 

bahwa permainan Jeopardy mampu 

meningkatkan pemahaman murid 

serta mengurangi kesenjangan 

kemampuan antar murid. 

Peningkatan keterampilan 

grammar tersebut tidak terlepas dari 

karakteristik permainan Jeopardy 

yang menciptakan lingkungan belajar 

yang positif, menyenangkan, dan 

mendorong keterlibatan aktif murid 

dalam proses pembelajaran. Aktivitas 

pembelajaran yang berbasis 

permainan membuat murid lebih 

termotivasi dan memperoleh 

pengalaman belajar yang lebih 

bermakna. Temuan ini diperkuat oleh 

penelitian (Sepyanda & Handayani, 

2021) serta (Faridah & Dangin, 2023) 

yang menyatakan bahwa Jeopardy 

efektif dalam meningkatkan 

kemampuan bahasa Inggris dan 

menciptakan aktivitas belajar yang 

menyenangkan. Dengan demikian, 

permainan edukatif berbasis Jeopardy 

terbukti efektif dalam mendukung 

proses pembelajaran melalui 

peningkatan hasil belajar dan 

keterlibatan murid. 

Artikel A5 (Satra et al., 2026) 
secara kuantitatif membuktikan 

keunggulan penggunaan media 

Jeopardy Game terhadap keaktifan 

belajar murid. Hasil uji Paired Sample 

t-Test menunjukkan nilai Sig. (2-tailed) 

= 0,001 < 0,05, sehingga H₀ ditolak 

dan H₁ diterima, yang berarti terdapat 

peningkatan keaktifan belajar yang 

signifikan setelah penerapan 

Jeopardy Game. Rata-rata skor 

keaktifan belajar meningkat dari 54,10 

pada pre-test menjadi 68,18 pada 

post-test, dengan peningkatan rata-

rata sebesar 14,08 poin. Selain itu, 

jumlah murid yang berada pada 

kategori keaktifan tinggi juga 

mengalami peningkatan setelah 
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pembelajaran menggunakan 

Jeopardy Game. 

Temuan ini juga diperkuat oleh 

penelitian (Rachmawati et al., 2024) 

yang menyatakan bahwa Jeopardy 

Game mampu mendorong kerja 

sama, kecepatan berpikir, dan 

kompetisi yang sehat sehingga 

meningkatkan keterlibatan murid 

dalam pembelajaran. Selain itu, 

(Wirtz, 2015) menyebutkan bahwa 

penggunaan Jeopardy Game dapat 

menciptakan lingkungan belajar yang 

kolaboratif melalui aktivitas diskusi, 

kerja sama, dan proses berpikir 

bersama. 

Berdasarkan analisis terhadap 

lima artikel menggunakan metode 

Systematic Literature Review, 

ditemukan beberapa temuan kunci 

mengenai efektivitas permainan 

edukatif yang berbasis Jeopardy 

dalam mendukung proses belajar 

mengajar. Hasil dari kajian ini 

menunjukkan bahwa semua artikel 

secara konsisten membuktikan bahwa 

permainan edukatif berbasis Jeopardy 

memberikan dampak positif dan 

signifikan terhadap berbagai aspek 

pembelajaran di berbagai jenjang 

pendidikan serta mata pelajaran. 

Secara keseluruhan, kelima 

artikel menunjukkan bahwa 

permainan edukatif berbasis Jeopardy 

merupakan inovasi pembelajaran 

yang efektif untuk diterapkan pada 

berbagai jenjang pendidikan dan mata 

pelajaran. Keunggulan permainan ini 

terletak pada kemampuannya 

mengintegrasikan unsur kompetisi, 

kerja sama, komunikasi, dan evaluasi 

pembelajaran dalam satu kegiatan, 

sehingga mampu meningkatkan 

kualitas proses pembelajaran secara 

menyeluruh. Temuan ini juga 

memperkuat bahwa permainan 

edukatif berbasis Jeopardy memiliki 

potensi yang besar untuk 

dikembangkan sebagai inovasi dalam 

pembelajaran. 

 

D. Kesimpulan 
Permainan edukatif berbasis 

Jeopardy memberikan pengaruh 

positif dan signifikan dalam 

mendukung proses pembelajaran. 

Seluruh artikel yang dikaji secara 

konsisten menunjukkan bahwa 

penggunaan permainan edukatif 

berbasis Jeopardy mampu 

meningkatkan kualitas pembelajaran 

pada berbagai jenjang pendidikan dan 

mata pelajaran. Keunggulan 

permainan Jeopardy terletak pada 

kemampuannya mengintegrasikan 

unsur kompetisi, kerja sama, 



Pendas : Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar,  
ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950  

Volume 11 Nomor 03, September 2026  

323 
 

komunikasi, dan evaluasi 

pembelajaran sehingga mendorong 

peserta didik untuk lebih aktif 

berpartisipasi dalam proses belajar.  

Aktivitas permainan yang 

melibatkan diskusi kelompok, 

pemecahan masalah, serta 

penyampaian jawaban secara 

langsung mampu meningkatkan 

keaktifan, motivasi belajar, 

kemampuan berpikir kritis, 

kemampuan berbicara, keterampilan 

berbahasa, serta hasil belajar peserta 

didik. Selain itu, suasana 

pembelajaran yang interaktif dan 

menyenangkan menjadikan peserta 

didik lebih antusias dalam memahami 

materi yang dipelajari. Dengan 

demikian, permainan edukatif 

berbasis Jeopardy layak 

direkomendasikan sebagai salah satu 

inovasi pembelajaran yang efektif 

untuk mendukung proses 

pembelajaran pada berbagai jenjang 

pendidikan dan mata pelajaran. 
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