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Pemanfaatan game edukasi berbasis IPA di tingkat sekolah dasar telah menjadi 

pendekatan strategis dalam merangsang minat serta memperkuat pemahaman siswa 

terhadap konsep-konsep sains dasar. Artikel ini menyajikan kajian literatur yang 

memperlihatkan bagaimana integrasi unsur permainan dalam pembelajaran IPA 

mampu menciptakan suasana belajar yang partisipatif, adaptif, dan mendorong siswa 

untuk berpikir kritis serta kreatif. Game edukasi tidak hanya meningkatkan motivasi 

belajar, tetapi juga berperan dalam membentuk karakter positif dan kecakapan abad 

ke-21. Dalam perspektif guru profesional, pendekatan ini merupakan langkah solutif 

dalam mentransformasi pembelajaran konvensional menuju pengalaman belajar yang 

lebih relevan, menyenangkan, dan bermakna bagi anak-anak. Dengan strategi yang 

tepat, game edukatif berbasis IPA dapat menjadi jembatan yang efektif dalam 
menjadikan sains sebagai ilmu yang mudah dipahami dan disukai 
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The use of science-based educational games at the elementary school level has 

become a strategic approach in stimulating interest and strengthening students' 

understanding of basic science concepts. This article presents a literature review that 

shows how the integration of game elements in science learning can create a 

participatory, adaptive learning atmosphere and encourage students to think 

critically and creatively. Educational games not only increase learning motivation 

but also play a role in forming positive character and 21st century skills. From the 

perspective of professional teachers, this approach is a solution step in transforming 

conventional learning into a more relevant, enjoyable, and meaningful learning 

experience for children. With the right strategy, science-based educational games can 

be an effective bridge in making science an easy-to-understand and enjoyable 

science. 
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1. PENDAHULUAN 

Dalam era disrupsi digital, pembelajaran IPA di tingkat sekolah dasar menghadapi 

tantangan baru: bagaimana membangkitkan minat belajar yang otentik di tengah 

generasi yang tumbuh dengan teknologi interaktif. Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) bukan 

hanya tentang akumulasi fakta, melainkan tentang membangun pemahaman konseptual, 

berpikir logis, serta menumbuhkan karakter ilmiah seperti rasa ingin tahu, ketelitian, dan 

tanggung jawab terhadap alam. Namun, praktik pembelajaran di lapangan masih 

didominasi oleh pendekatan verbalistik dan evaluasi yang berorientasi hafalan. 

Ketimpangan ini menunjukkan kebutuhan mendesak akan strategi instruksional yang 

mampu menjembatani kognisi ilmiah dengan dunia nyata siswa. 

Minat belajar merupakan faktor penting yang memengaruhi hasil belajar siswa, 

terutama pada mata pelajaran yang menuntut pemahaman konseptual seperti IPA. 

Menurut Sardiman (2018), minat belajar akan tumbuh apabila siswa merasakan adanya 

kebutuhan dan ketertarikan terhadap materi yang dipelajari. Oleh karena itu, pendekatan 

pembelajaran yang mampu memotivasi dan melibatkan siswa secara aktif sangat 

dibutuhkan dalam pembelajaran IPA. 

Salah satu strategi yang kini mulai banyak diterapkan dalam pembelajaran adalah 

pemanfaatan game edukasi, yaitu permainan yang dirancang khusus untuk mendukung 

tujuan pembelajaran. Game edukasi menggabungkan unsur hiburan dan pendidikan 

dalam satu wadah yang menyenangkan bagi siswa. Dengan pendekatan ini, siswa dapat 

belajar secara aktif dan tidak merasa tertekan, sehingga pembelajaran menjadi lebih 

bermakna (Munir, 2017). 

Game edukasi berbasis IPA dapat menjadi alternatif media pembelajaran yang 

menarik dan efektif dalam menyampaikan konsep-konsep sains. Melalui visualisasi, 

simulasi, serta interaksi langsung dalam game, siswa dapat memahami materi yang 

abstrak secara lebih konkret. Selain itu, game edukasi memungkinkan terjadinya 

pembelajaran berbasis pengalaman yang sesuai dengan karakteristik perkembangan 

kognitif anak usia sekolah dasar (Sanjaya, 2019). 

Di era digital saat ini, penggunaan teknologi dalam pendidikan sudah menjadi 

kebutuhan yang tidak dapat dihindari. Anak-anak SD merupakan generasi digital native 

yang akrab dengan perangkat teknologi, sehingga pendekatan pembelajaran berbasis 

game sangat relevan untuk menjangkau cara belajar mereka. Dengan memanfaatkan 

game edukasi berbasis IPA, guru dapat menciptakan suasana belajar yang lebih hidup 

dan interaktif.Lebih lanjut, pemanfaatan game edukasi tidak hanya berdampak pada 



108  

peningkatan minat belajar, tetapi juga dapat memperkuat pemahaman konsep melalui 

proses belajar yang berulang dan berbasis tantangan. Hal ini memungkinkan siswa untuk 

mengeksplorasi materi IPA secara lebih mendalam dan menyenangkan, yang pada 

akhirnya dapat meningkatkan hasil belajar mereka secara signifikan. 

Tren global dalam pendidikan IPA saat ini menekankan pentingnya literasi sains 

yang tidak hanya mencakup pengetahuan konseptual, tetapi juga kemampuan berpikir 

kritis, keterampilan digital, dan kesadaran etika. Dalam konteks ini, pemanfaatan game 

edukasi menjadi jembatan yang mengintegrasikan antara pendekatan saintifik dengan 

teknologi digital yang sudah akrab bagi peserta didik. Laporan UNESCO (2023) 

mencatat bahwa gamification dalam pendidikan terbukti meningkatkan retensi 

pengetahuan dan memicu motivasi intrinsik belajar hingga 70% pada siswa usia sekolah 

dasar. Maka, dapat dikatakan bahwa pemanfaatan game edukatif berbasis IPA bukan 

sekadar inovasi, tetapi merupakan strategi strategis dalam membangun fondasi berpikir 

ilmiah dan karakter pembelajar masa depan. 

2. TINJAUAN PUSTAKA 

Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) di Sekolah Dasar memiliki peran 

penting dalam membentuk dasar berpikir ilmiah anak sejak dini. IPA tidak hanya 

memuat konsep-konsep alamiah, tetapi juga mengembangkan keterampilan proses sains 

seperti mengamati, mengelompokkan, dan menyimpulkan. Menurut Trianto (2013), 

pembelajaran IPA di SD bertujuan menumbuhkan rasa ingin tahu dan kesadaran 

terhadap lingkungan sekitar. Namun, dalam praktiknya, banyak siswa merasa kesulitan 

memahami materi IPA karena pendekatan pembelajaran yang kurang menarik dan 

kontekstual. 

Untuk mengatasi tantangan tersebut, inovasi dalam strategi pembelajaran sangat 

dibutuhkan, salah satunya melalui pemanfaatan game edukasi. Game edukasi 

merupakan permainan yang dirancang secara khusus untuk tujuan pembelajaran, 

menggabungkan unsur hiburan dan edukasi. Menurut Prensky (2001), game dapat 

meningkatkan motivasi belajar karena memberikan tantangan, umpan balik langsung, 

serta suasana belajar yang menyenangkan. Dalam konteks pembelajaran IPA, game 

edukasi memungkinkan siswa mengeksplorasi konsep-konsep sains melalui simulasi 

interaktif dan pengalaman belajar yang bermakna. 

Minat belajar merupakan faktor kunci dalam keberhasilan pembelajaran. Slameto 

(2010) menyatakan bahwa minat belajar adalah kecenderungan hati yang tinggi 

terhadap suatu hal, yang mendorong seseorang untuk mempelajarinya secara aktif. 
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Game edukasi memiliki potensi besar dalam menumbuhkan minat belajar siswa karena 

bersifat visual, interaktif, dan menantang. Ketika siswa terlibat secara aktif dalam game 

berbasis IPA, mereka lebih antusias dalam mengeksplorasi materi yang sebelumnya 

dianggap sulit atau membosankan. 

Selain menumbuhkan minat, pemanfaatan game edukasi juga efektif dalam 

meningkatkan pemahaman konsep IPA. Pemahaman konsep sangat penting agar siswa 

tidak hanya menghafal fakta, tetapi juga mampu mengaitkan dan menerapkan 

pengetahuan tersebut dalam kehidupan sehari-hari. Menurut Piaget (dalam Santrock, 

2008), anak usia sekolah dasar berada dalam tahap operasional konkret, di mana mereka 

lebih mudah memahami konsep melalui pengalaman langsung. Game edukasi berbasis 

IPA menyediakan visualisasi dan eksperimen virtual yang sesuai dengan tahap 

perkembangan kognitif siswa SD. 

Dengan demikian, integrasi game edukasi dalam pembelajaran IPA menjadi 

strategi inovatif yang sejalan dengan perkembangan teknologi dan kebutuhan siswa 

masa kini. Guru sebagai fasilitator perlu merancang atau memilih game yang sesuai 

dengan kompetensi dasar dan tujuan pembelajaran IPA. Seperti yang diungkapkan oleh 

Rusman (2012), penggunaan media interaktif yang tepat dapat meningkatkan kualitas 

pembelajaran dan hasil belajar siswa. Oleh karena itu, pemanfaatan game edukasi 

berbasis IPA merupakan langkah strategis dalam meningkatkan minat dan pemahaman 

sains di Sekolah Dasar. 

3. METODE 

Artikel ini menggunakan pendekatan studi literatur sebagai metode utama. Studi 

literatur dilakukan dengan cara menelaah berbagai sumber tertulis yang membahas 

penerapan game edukatif dalam pembelajaran IPA di jenjang sekolah dasar. Pendekatan 

ini dipilih karena dapat memberikan ruang analisis yang luas terhadap gagasan dan 

praktik yang telah diterapkan sebelumnya. Menurut Diani dan Rahmawati (2021), studi 

literatur Nurfadillah dan Widodo (2024), pendekatan studi literatur memberi 

keleluasaan dalam mengeksplorasi variasi pendekatan dan hasil yang dihasilkan oleh 

berbagai penelitian, sehingga memungkinkan penulis untuk menyajikan perspektif yang 

lebih kaya dan berimbang dalam artikel ini. 

Merupakan metode yang efektif untuk menggali pemahaman konseptual dari 

berbagai sudut pandang ilmiah, terutama ketika mengkaji inovasi pembelajaran berbasis 

teknologi seperti game edukatif.Penelusuran sumber dilakukan secara sistematis dengan 

memilih artikel-artikel ilmiah yang dipublikasikan pada rentang waktu 2020 hingga 
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2025. Sumber diambil dari database jurnal pendidikan nasional dan internasional seperti 

Google Scholar, Garuda, dan DOAJ. Fokus utama pencarian adalah pada tema-tema 

terkait pembelajaran IPA, pengembangan media pembelajaran, serta penerapan 

permainan edukatif untuk meningkatkan motivasi dan pemahaman siswa. Sesuai 

pendapat Fitriyani dan Kurniawan (2023), pemanfaatan sumber yang terjamin 

validitasnya akan memperkuat dasar teori dan argumen yang disusun dalam sebuah 

artikel ilmiah. 

Analisis terhadap sumber dilakukan dengan mengklasifikasikan isi artikel ke 

dalam beberapa kategori tematik, misalnya: efektivitas game edukatif, dampaknya 

terhadap karakter dan logika siswa, serta relevansi game dengan materi sains. Penulis 

juga melakukan pemetaan terhadap metode yang digunakan pada penelitian 

sebelumnya, baik yang bersifat kuantitatif, kualitatif, maupun pengembangan. Hasil dari 

proses ini digunakan sebagai landasan untuk menarik kesimpulan yang bersifat 

argumentatif. Menurut Sari dan Utami (2022), studi literatur bukan hanya tentang 

membaca dan merangkum, tetapi tentang bagaimana menghubungkan teori dengan 

praktik dan menghasilkan pemahaman yang lebih dalam. 

4. HASIL DAN PEMBAHASAN 

a. Game Edukasi Sebagai Media Yang Menstimulus Rasa Ingin Tahu Siswa SD 

Penggunaan game edukasi dalam pembelajaran IPA terbukti mampu 

menumbuhkan rasa penasaran yang tinggi pada siswa SD. Karakteristik game yang 

interaktif dan berbasis tantangan menjadikan siswa lebih aktif terlibat dalam 

pembelajaran. Seperti yang dijelaskan oleh Wulandari (2022), game edukasi mampu 

memfasilitasi pengalaman belajar yang menyenangkan, sehingga meningkatkan 

motivasi belajar siswa secara alami. Ketika siswa merasa tertarik dengan permainan 

yang mereka mainkan, proses internalisasi konsep IPA pun menjadi lebih mudah terjadi. 

Ini menunjukkan bahwa pendekatan yang berbasis teknologi tidak hanya bersifat 

hiburan, namun juga dapat dijadikan sebagai media penguatan kognitif yang efektif. 

Menurut Aditya (2023), antusiasme anak dalam mengikuti game edukatif sangat 

memengaruhi daya serap mereka terhadap materi pelajaran. Oleh karena itu, 

pemanfaatan game tidak sekadar sebagai selingan, melainkan sebagai media 

pembelajaran utama yang kontekstual dan relevan dengan kebutuhan zaman. 

Salah satu alasan mengapa game edukasi sangat efektif dalam menumbuhkan 

minat adalah karena keterlibatan emosional dan visual yang tinggi. Game yang 

dirancang dengan elemen visual menarik mampu menstimulus emosi positif yang 
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berkaitan dengan motivasi belajar. Hal ini diperkuat oleh temuan dari Santosa (2024), 

yang menyebutkan bahwa unsur visual dalam media interaktif meningkatkan 

keterikatan siswa terhadap materi. Dalam konteks IPA yang sering kali dipandang sulit, 

kehadiran game dapat menjembatani kesenjangan antara teori dan pemahaman siswa 

secara nyata. Visualisasi fenomena alam dalam bentuk animasi atau simulasi dalam 

game mampu membantu siswa memahami proses yang sebelumnya sulit dibayangkan. 

Dari sinilah kita dapat menyimpulkan bahwa desain visual bukan hanya estetika, tetapi 

juga strategi pedagogis yang sangat kuat. Maka, guru perlu memahami bahwa daya tarik 

visual bukan sekadar pelengkap, tetapi bagian penting dari proses konstruksi 

pengetahuan. 

b. Menumbuhkan Pemahaman Konsep Sains Secara Bertahap Dan Kontekstual 

Game edukasi memberikan ruang kepada siswa untuk belajar secara bertahap dan 

berbasis konteks kehidupan sehari-hari. Dalam game berbasis IPA, siswa dihadapkan 

pada tantangan atau masalah yang perlu dipecahkan melalui konsep ilmiah. Hasil studi 

oleh Kurniawan & Lestari (2021) menunjukkan bahwa siswa lebih mudah memahami 

konsep sains jika diberikan pengalaman langsung atau simulasi dalam bentuk 

permainan. Ini menunjukkan bahwa pemahaman tidak harus selalu melalui penjelasan 

teoritis, namun bisa ditumbuhkan melalui aktivitas eksploratif yang menyenangkan. 

Selain itu, aspek kontekstual dalam game membuat siswa tidak merasa bahwa sains 

adalah sesuatu yang jauh dari kehidupan mereka. Game mampu menyajikan materi IPA 

dalam bentuk narasi, peran, atau misi yang relevan dengan keseharian anak. Oleh 

karena itu, pemanfaatan game juga merupakan bentuk pendekatan yang lebih 

manusiawi dan empatik dalam menyampaikan sains kepada anak-anak. 

Salah satu keunggulan game edukasi adalah adanya fitur pengulangan, tantangan, 

dan skor yang mendorong siswa melakukan proses belajar berulang. Menurut Fitriani 

(2023), pengulangan dalam game menciptakan ruang refleksi yang penting untuk 

memperkuat literasi sains siswa. Dalam konteks IPA, pengulangan ini berfungsi 

memperkokoh pemahaman siswa terhadap konsep-konsep dasar, seperti gaya, energi, 

dan perubahan wujud benda. Ketika siswa mengalami kegagalan dalam game, mereka 

secara tidak langsung melakukan refleksi terhadap strategi dan pengetahuan yang telah 

digunakan. Ini merupakan praktik metakognitif yang secara alami muncul melalui 

mekanisme permainan. Di sinilah letak keunikan game edukasi: ia tidak hanya 

menyampaikan informasi, tetapi juga mendorong siswa berpikir kritis dan memperbaiki 
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cara belajarnya sendiri. Maka, keberadaan game perlu dipahami bukan sekadar sebagai 

media interaktif, tetapi sebagai ruang belajar reflektif yang dinamis. 

c. Mengoptimalkan Peran Guru Sebagai Fasilitator Dalam Pembelajaran Digital 

Pemanfaatan game edukasi tidak berarti menggantikan peran guru, melainkan 

menuntut guru untuk menjadi fasilitator yang adaptif terhadap perkembangan teknologi. 

Guru yang mampu memilih dan memodifikasi game sesuai dengan kebutuhan belajar 

siswa akan menciptakan suasana pembelajaran yang lebih kontekstual dan efektif. 

Handayani (2025) menegaskan bahwa guru harus memiliki literasi digital yang baik 

agar dapat mengintegrasikan teknologi secara tepat guna dalam kelas. Dalam 

praktiknya, guru dapat memandu siswa dalam memahami isi game, mengarahkan 

diskusi setelah bermain, serta mengevaluasi pemahaman melalui refleksi bersama. 

Peran guru sangat penting agar proses bermain tidak hanya menjadi hiburan semata, 

tetapi juga bagian dari pembelajaran yang terstruktur. Oleh karena itu, pelatihan dan 

peningkatan kapasitas guru dalam penggunaan media digital menjadi hal yang krusial 

untuk menunjang pembelajaran IPA berbasis game di SD. 

Walaupun IPA dikenal sebagai mata pelajaran kognitif, integrasi game edukasi 

juga mampu mengembangkan keterampilan sosial siswa melalui mode permainan 

kolaboratif. Dalam penelitian oleh Putri dan Syarif (2022), ditemukan bahwa siswa 

yang menggunakan game edukatif berbasis tim menunjukkan peningkatan dalam 

kemampuan komunikasi dan kerja sama. Hal ini penting karena dalam sains modern, 

kerja tim merupakan keterampilan esensial. Anak-anak belajar mendengarkan, 

berdiskusi, dan menyepakati solusi bersama dalam menghadapi tantangan dalam game. 

Selain itu, pengalaman bekerja dalam kelompok turut menumbuhkan sikap saling 

menghargai dan memperkuat interaksi sosial. Maka, pembelajaran IPA tidak hanya 

menghasilkan siswa yang paham konsep, tetapi juga memiliki karakter sosial yang baik. 

Game edukasi, dalam hal ini, menjadi wahana yang menyatukan aspek kognitif dan 

afektif dalam satu pengalaman belajar yang utuh. 

5. KESIMPULAN 

Dari berbagai penelitian yang ditelaah, tampak jelas bahwa keterlibatan siswa 

meningkat signifikan saat pembelajaran menggunakan media berbasis game. 

Penggunaan elemen visual, tantangan, dan simulasi dalam game membantu siswa 

memahami konsep abstrak dalam IPA melalui pengalaman yang konkret. Strategi ini 

juga selaras dengan karakteristik siswa SD yang cenderung aktif, suka bermain, dan 

belajar melalui pengalaman langsung. Maka, sudah semestinya pemanfaatan game 



113  

edukasi dipertimbangkan sebagai bagian dari pembelajaran yang inovatif, bukan hanya 

sebagai hiburan, melainkan alat untuk memperkuat proses internalisasi konsep sains. 

Selain itu, game edukasi juga memberikan ruang untuk refleksi, pembelajaran 

bertahap, dan penguatan literasi sains yang lebih fleksibel. Melalui proses pengulangan 

yang alami dalam game, siswa dapat mengasah kemampuan berpikir logis dan 

menyusun strategi pemecahan masalah secara mandiri. Bahkan, pembelajaran 

kolaboratif melalui permainan kelompok turut mengembangkan keterampilan sosial dan 

komunikasi antar siswa. Di sinilah peran guru menjadi sangat penting, yakni sebagai 

fasilitator yang mampu mengarahkan, memandu, dan mengevaluasi proses 

pembelajaran berbasis teknologi agar tetap bermakna dan terarah. 
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