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Globalisasi menjadi faktor teknologi digital di masa kini semakin berkembang. 

Akibatnya banyak aspek terdampak, tak terkecuali dunia pendidikan, khususnya pada 

proses pembelajaran di Sekolah Dasar. Namun, di sisi lain, pembelajaran konvensional 

yang minim interaksi masih menjadi kendala dalam mempertahankan minat belajar 

siswa. Rendahnya ketertarikan siswa terhadap materi pelajaran dapat berdampak pada 

menurunnya keterlibatan aktif dan hasil belajar. Kondisi ini menuntut adanya inovasi 

media pembelajaran yang mampu menyesuaikan karakteristik peserta didik usia 

sekolah dasar. Studi literatur ini mengkaji fenomena penting dalam pendidikan dasar, 

yakni upaya meningkatkan minat belajar siswa SD melalui pemanfaatan game edukatif 

sebagai alternatif pembelajaran interaktif di tengah tantangan metode tradisional dan 

distraksi digital. Penelitian ini difokuskan pada analisis serta sintesis berbagai literatur 

ilmiah guna mengevaluasi efektivitas game edukatif dalam memicu minat belajar siswa 

di tingkat Sekolah Dasar (SD). Penggunaan pendekatan studi pustaka, data 

dikumpulkan dan dikaji secara mendalam dari sumber-sumber yang kredibel. Temuan 

studi menunjukkan bahwa integrasi game edukatif dalam pembelajaran memberikan 

dampak positif terhadap antusiasme siswa. Hal ini terjadi karena komponen permainan 

mampu membangun suasana belajar yang dinamis dan interaktif, yang pada akhirnya 

memperkuat motivasi intrinsik peserta didik. Guru diharapkan dapat terus 

mengintegrasikan teknologi ini secara strategis untuk memaksimalkan potensi game 

edukatif dalam mencapai hasil pembelajaran yang optimal. 

Abstrack 

Globalization is a factor driving the development of digital technology today. 

Consequently, many aspects are impacted, including the world of education, 

particularly the learning process in elementary schools. However, on the other hand, 

conventional learning with minimal interaction remains a barrier to maintaining student 

interest in learning. Low student interest in subject matter can impact active 

engagement and learning outcomes. This condition demands innovative learning media 

that can adapt to the characteristics of elementary school-aged students. This literature 

review examines a crucial phenomenon in elementary education: efforts to increase 

elementary school students' interest in learning through the use of educational games 

as an interactive learning alternative amidst the challenges of traditional methods and 

digital distractions. This research focuses on analyzing and synthesizing various 

scientific literature to evaluate the effectiveness of educational games in stimulating 

student interest in learning at the elementary school level. Using a literature review 

approach, data was collected and reviewed in depth from credible sources. The study 

findings indicate that integrating educational games into learning has a positive impact 

on student enthusiasm. This occurs because the game component can create a dynamic 

and interactive learning atmosphere, which ultimately strengthens students' intrinsic 

motivation. Teachers are expected to continue to integrate this technology strategically 

to maximize the potential of educational games in achieving optimal learning outcomes. 
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Pendahuluan 

Sekolah berperan sebagai wadah pendidikan formal yang fokus membimbing siswa secara 

kontinu menuju keberhasilan akademik dan karakter. Untuk mendukung hal ini, sekolah menerapkan 

pola belajar-mengajar yang terencana sebagai langkah nyata dalam menghadirkan proses 

pembelajaran yang lebih bermutu dan tepat sasaran. Namun, pelaksanaan pendidikan di Indonesia, 

khususnya di tingkat dasar, masih menghadapi tantangan signifikan terkait kemampuan 

mempertahankan fokus dan minat siswa. Permasalahan seringkali berakar pada kritik terhadap 

kualitas profesionalisme guru, dan berhubungan dengan kemampuan guru untuk menjalankan fungsi 

mereka sebagai pembimbing yang dapat memotivasi dan mengarahkan siswa untuk mencapai hasil 

belajar yang optimal. Kualitas ini sangat dipengaruhi oleh motivasi kerja, kompetensi, dan 

profesionalisme guru dalam menjalankan tugasnya (Mardikaningsih et al., 2022). Pendekatan 

bimbingan yang lebih terstruktur, seperti yang diterapkan dalam bentuk konseling dan mentoring, 

dapat menjadi model pengembangan untuk meningkatkan efektivitas peran guru ini (Rojak et al., 

2024; Chada, 2023). Keberhasilan model ini juga bertumpu pada self-efficacy dan keterlibatan guru 

dalam pengembangan profesional yang berkelanjutan (Pramudya & Mardikaningsih, 2021). Peran 

guru yang efektif, termasuk dalam gaya mengajar, merupakan faktor kunci dalam menumbuhkan 

minat belajar siswa (Safitri et al., 2024). Kinerja guru yang optimal dapat dicapai melalui strategi 

peningkatan motivasi dan disiplin kerja serta didukung oleh kepemimpinan dan lingkungan kerja yang 

kondusif (Siregar et al., 2023). Peningkatan kualitas guru dan sistem pendidikan merupakan hal yang 

sangat mendesak untuk memperbaiki mutu pendidikan secara keseluruhan (Zulaiha et al., 2024). 

Upaya ini memerlukan pengembangan kompetensi diri dan supervisi yang sistematis untuk 

mewujudkan profesionalisme yang berkelanjutan (Sinambela et al., 2020). 

Minat belajar dalam diri siswa sangat mempengaruhi kesuksesan siswa dalam proses belajar, 

yang merupakan dorongan dari dalam diri untuk mencapai tujuan tertentu. Siswa dengan minat yang 

besar biasanya menunjukkan keterlibatan yang lebih mendalam dan semangat yang kuat untuk 

menguasai pelajaran. Selain itu, minat ini juga menjadi indikator ketercapaian kompetensi siswa, baik 

dalam aspek kecerdasan (kognitif), perilaku (afektif), maupun keterampilan fisik (psikomotorik) yang 

disesuaikan dengan kurikulum. Oleh sebab itu, minat belajar menjadi variabel penting yang harus 

diperhatikan karena ia merupakan prediktor utama partisipasi dan ketekunan siswa (Ricardo & 

Meilani, 2017). 

Tinggi rendahnya motivasi belajar seseorang tercermin dari berbagai aspek, seperti seberapa 

besar minat mereka terhadap materi dan sejauh mana mereka percaya pada kemampuan dirinya 

sendiri. Partisipasi yang proaktif, penghargaan terhadap progres yang dicapai, serta komitmen dalam 
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menuntaskan tugas-tugas belajar juga menjadi tolok ukur utama. Faktor-faktor ini secara kolektif 

berkontribusi pada terciptanya lingkungan kelas yang dinamis dan berorientasi pada keberhasilan, 

karena motivasi yang tinggi mendorong keterlibatan serta ketekunan siswa dalam mencapai tujuan 

pembelajaran (Ryan & Deci, 2000). Ketertarikan terhadap materi pelajaran merupakan aspek awal 

yang berpengaruh dalam membentuk minat belajar siswa, yang selanjutnya dapat berkembang 

menjadi minat individual yang lebih stabil apabila didukung oleh pengalaman belajar yang positif 

(Hidi & Renninger, 2006). Upaya ini untuk meningkatkan minat belajar, seperti melalui bimbingan 

belajar, telah menunjukkan dampak yang positif (El-Yunusi et al., 2023). Minat belajar siswa dapat 

diukur menggunakan empat indikator utama, yaitu perasaan senang, ketertarikan siswa, perhatian, dan 

keterlibatan siswa (Nazirun et al., 2019)  

Selain itu, keyakinan diri atau self-efficacy menjadi faktor penentu seberapa besar usaha dan 

ketekunan siswa dalam menghadapi tugas akademik, karena siswa dengan self-efficacy tinggi 

cenderung menunjukkan komitmen dan persistensi yang lebih baik dalam belajar (Pajares, 1996; 

Bandura, 1997). Partisipasi aktif siswa juga mencerminkan tingkat motivasi belajar yang tinggi, yang 

meliputi keterlibatan perilaku, emosional, dan kognitif selama proses pembelajaran (Fredricks et al., 

2004). Dengan demikian, keseluruhan indikator tersebut dapat dipahami sebagai cerminan dari minat 

dan motivasi belajar siswa yang tinggi, yang secara langsung berkontribusi terhadap efektivitas proses 

pembelajaran. 

Dalam menghadapi tantangan kurangnya interaktivitas di kelas, inovasi dalam media 

pembelajaran menjadi sangat penting. Game edukatif hadir sebagai solusi yang memanfaatkan 

kegemaran alami anak-anak SD terhadap aktivitas bermain. Secara ilmiah, game edukatif 

didefinisikan sebagai media digital yang menggabungkan prinsip-prinsip pembelajaran dengan 

elemen-elemen permainan, seperti tantangan, reward, dan alur cerita yang terstruktur (Prensky, 2001). 

Penggunaan game edukatif bertujuan untuk memicu motivasi intrinsik siswa dengan membuat proses 

belajar terasa menyenangkan dan relevan. Penggunaan teknologi pembelajaran, termasuk media 

seperti game, terbukti berpengaruh terhadap minat belajar siswa (Hariani & Sinambela, 2014; Yusuf 

& Darmawan, 2024).  Game edukatif memberikan umpan balik instan, yang dalam teori penguatan 

psikologi belajar menyatakan bahwa perilaku yang dihargai cenderung berulang, dan ini sangat 

relevan dalam konteks pendidikan di tingkat SD (Skinner, 1953). 

Penggunaan game edukatif dalam pembelajaran dapat dilihat dari beberapa indikator kunci yang 

menjamin efektivitasnya (Egenfeldt-Nielsen, 2007).  Indikator tersebut mencakup desain 

instruksional yang harus memastikan relevansi materi game dengan kurikulum pelajaran. Selain itu, 

game harus memiliki fitur gamifikasi yang mencakup pemberian umpan balik instan dan sistem 

reward atau poin untuk memicu rasa pencapaian (Deterding et al., 2011). Penerapan metode 
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pembelajaran yang tepat, termasuk yang inovatif, terbukti memiliki dampak signifikan terhadap minat 

belajar siswa (Juliansyah & Darmawan, 2025). Terakhir, Interaksi dan Pengalaman Pengguna harus 

diukur melalui daya tarik visual, interaktivitas, dan kemudahan pengoperasian game, yang semuanya 

esensial untuk menarik perhatian siswa SD. Kesesuaian indikator-indikator ini dengan kebutuhan 

psikologis siswa SD menentukan seberapa efektif game edukatif tersebut dalam memengaruhi minat 

mereka. Kolaborasi inklusif dalam pendidikan, termasuk dukungan masyarakat terhadap program 

studi, juga menjadi elemen penting dalam menciptakan lingkungan belajar yang efektif (Sajjapong et 

al., 2025; Majid et al., 2023). Selain itu, peran serta orang tua, khususnya dalam mengelola pengaruh 

teknologi, sangat krusial untuk mendukung keberhasilan belajar (Masfufah & Darmawan, 2023).  

Secara keseluruhan, motivasi belajar merupakan faktor yang sangat kompleks, tetapi juga sangat 

berpengaruh terhadap hasil pendidikan. Game edukatif merupakan sarana inovatif untuk 

menumbuhkan minat belajar, yang merupakan komponen krusial dari motivasi, maka mengkaji peran 

game edukatif dalam memengaruhi minat belajar siswa SD menjadi sangat penting. Berdasarkan 

paparan tersebut, penulisan ini difokuskan pada analisis dampak penerapan game edukasi terhadap 

antusiasme belajar siswa SD. Penelitian ini bertujuan untuk memberikan perspektif baru mengenai 

faktor pendukung minat belajar guna membangun ekosistem pendidikan yang efektif dan mampu 

mendorong capaian akademik yang lebih baik. 

Metode 

Studi ini menerapkan desain penelitian kualitatif melalui metode studi kepustakaan guna mengevaluasi 

kontribusi edukatif bagi antusiasme belajar siswa Sekolah Dasar. Langkah-langkah penelitian mencakup 

peninjauan komprehensif terhadap landasan teori, referensi pustaka, serta literatur ilmiah yang sejalan dengan 

topik bahasan. Data penelitian yang bersifat naratif dikumpulkan dari berbagai jurnal ilmiah dan dokumen 

relevan lainnya. Dalam kajian ini, gim edukatif diposisikan sebagai variabel independen, sedangkan minat 

belajar siswa menjadi variabel dependen. Melalui teknik deskriptif-kualitatif, analisis dilakukan untuk 

mendalami kaitan antarkedua variabel tersebut, dengan harapan dapat memberikan masukan strategis bagi 

efisiensi sistem pendidikan di masa depan. 

Hasil dan Pembahasan 

Studi ini menyoroti peran strategis game edukatif sebagai sarana untuk meningkatkan minat 

belajar anak di tingkat pendidikan dasar. Mengingat minat adalah faktor internal yang menentukan 

keterlibatan siswa, penggunaan media interaktif ini bertujuan untuk menguatkan aspek fokus dan 

kegembiraan dalam proses belajar. Guna mendukung argumen tersebut, sebanyak sepuluh karya 

ilmiah yang kredibel telah diidentifikasi melalui Google Scholar untuk dijadikan objek tinjauan dalam 

penelitian ini. 
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1. M. Hadi Fauzi, Ejen Jenal Mutaqin, Ajang Rusmana, dan De Budi Irwan Taofik (2022) 

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengevaluasi dampak penggunaan game edukasi sebagai media 

instruksional terhadap antusiasme belajar siswa dalam mata pelajaran IPA. Dengan menggunakan 

pendekatan kuantitatif melalui desain True Experimental (Posttest Only Control Design), peneliti 

melibatkan dua kelompok subjek dari SDN 2 Lengkongjaya. Sampel terdiri dari 40 siswa yang 

terbagi secara merata ke dalam kelas eksperimen (VB) dan kelas kontrol (VA). Temuan riset 

mengonfirmasi bahwa (1) implementasi game edukatif berjalan secara efektif, (2) terdapat 

perbedaan tingkat ketertarikan belajar yang mencolok antara kelompok eksperimen dan kontrol, 

serta (3) penggunaan media game tersebut terbukti memberikan pengaruh signifikan terhadap 

peningkatan minat belajar IPA siswa. 

2. Nadhirotuz Zulfah (2023) 

Studi ini berjenis Penelitian Tindakan Kelas (PTK) untuk mengkaji pemanfaatan game edukatif 

berbasis Wordwall untuk menstimulasi minat belajar di kelas III SD Negeri 2 Karanggintung. Data 

diolah secara komprehensif (kualitatif dan kuantitatif) dengan instrument lembar observasi, 

ditemukan bahwa penggunaan media interaktif ini memberikan dampak positif yang besar. Siswa 

menunjukkan peningkatan minat belajar yang sangat signifikan setelah platform Wordwall 

diterapkan dalam proses pembelajaran di kelas. 

3. Wayan Widiana (2022) 

Tujuan penelitian ini yaitu menganalisis game based learning dan dampaknya terhadap 

peningkatan minat belajar dan pemahaman konsep siswa dalam pembelajaran sains di sekolah 

dasar. Rancangan penelitian yang digunakan adalah non equivalent post-test only control group 

design. Populasi dalam penelitian ini adalah siswa kelas IV SD di Gugus IV Kecamatan Sukasada 

yang berjumlah 95 siswa. Sampel diambil dengan teknik random sampling dengan jumlah 50 

siswa. Metode pengumpulan data menggunakan observasi, wawancara, dan tes. Instrumen yang 

digunakan yaitu kuesioner dan lembar tes. Data yang telah dikumpulkan dianalisis dengan uji 

manova (multivariate analysis of varians). Berdasarkan hasil pengujian hipotesis dapat 

disimpulkan bahwa terdapat perbedaan minat belajar dan pemahaman konsep siswa antara 

kelompok siswa yang menerapkan game based learning dan kelompok siswa yang mengikuti 

pembelajaran secara konvensional. Disimpulkan bahwa penerapan game-based learning dapat 

meningkatkan minat belajar dan pemahaman konsep siswa. 

4. Linda Nur Zakiyah dan Rarasaning Satianingsih  (2024) 

Tujuan penelitian ini untuk mengetahui pengaruh penggunaan game edukasi berbasis aplikasi 

Wordwall terhadap minat belajar siswa kelas IV SDN Margorejo 1/403 Surabaya. Metode 

penelitiannya adalah deskriptif kuantitatif, populasinya adalah   Seluruh siswa kelas IV SDN 
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Margorejo 1/403 Surabaya, sampelnya 27 siswa kelas IV (menggunakan teknik total sampling). 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan game edukasi Wordwall terbukti efektif dalam 

meningkatkan minat belajar siswa dan dapat menjadi alternatif media pembelajaran yang menarik, 

interaktif, serta relevan dengan karakteristik siswa SD di era digital. 

5. Andi Hardian Dwi Putra dan Sitti Jauhari (2021) 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui ada tidaknya hubungan antara penggunaan e-

learning berbasis game dengan tingkat minat belajar siswa kelas V. Penelitian menggunakan 

pendekatan kuantitatif dengan desain korelasional. Subjek penelitian terdiri atas 23 siswa kelas V 

SD Negeri 261 Tarasu. Pengumpulan data dilakukan melalui penyebaran angket serta dokumentasi 

pendukung. Analisis data meliputi statistik deskriptif dan statistik inferensial. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa adanya hubungan yang positif dan signifikan antara penggunaan E-learning 

berbasis game dengan minat belajar IPAS siswa kelas V SD Negeri 261 Tarasu Kecamatan 

Kajuara Kabupaten Bone. 

6. Izzatur Rifqah dan Sri Lestari Handayani (2025) 

Penelitian ini bertujuan untuk menguji hasil integrasi pendekatan pembelajaran melalui permainan 

menggunakan aplikasi Pendidikan dalam meningkatkan minat siswa dalam memperoleh 

pengetahuan. Studi ini mengadopsi metode kuantitatif, menggunakan desain kuasi-eksperimental 

dengan struktur kelompok kontrol yang tidak setara yang mencakup penilaian pretest dan posttest. 

Partisipan dalam penelitian ini terdiri dari 44 siswa kelas empat dari SDN Pulau Kelapa 02 Pagi. 

Mereka dipilih menggunakan purposive sampling dan dibagi rata menjadi dua tim: kelompok 

eksperimen (Kelas IVB, 22 siswa) dan kelompok kontrol (Kelas IVA, 22 siswa). ata dikumpulkan 

menggunakan kuesioner minat belajar yang dikembangkan berdasarkan indikator yang telah 

ditetapkan dan diformat menggunakan skala Likert. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

penggabungan pembelajaran berbasis game melalui Educandy dapat secara efektif meningkatkan 

keterlibatan siswa dengan menciptakan lingkungan kelas yang lebih interaktif dan menyenangkan 

yang mendorong partisipasi aktif. 

7. Mora Fatma, Indros Piliati, Budiarti, Iwan Putra, Molli Wahyuni dan Masrul (2022) 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui apakah permainan edukatif mempengaruhi minat belajar 

siswa kelas V SDN 018 Ujungbatu pada konten Pendidikan Kewarganegaraan (PPKn). Jenis 

penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian korelasional dengan pendekatan 

kuantitatif. Populasi dan sampel yang digunakan dalam penelitian ini adalah 20 siswa SDN 018 

Ujungbatu. Pengujian hipotesis menggunakan regresi linier. Dapat disimpulkan bahwa permainan 

edukatif tersebut memengaruhi minat belajar siswa kelas V SDN 018 Ujungbatu sebagai inovasi 

dalam pembelajaran PPKN. 
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8.  Melinda Tesalonika Pangaribuan dan Oktian Fajar Nugroho (2024)  

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui penggunaan media quiziz dalam pembelajaran IPA 

kelas V SD Negeri Duri Kepa 03 terhadap minat belajar siswa. Penelitian ini merupakan penelitian 

kuantitatif survei yang dilakukan melalui teknik angket dan tes, serta pengamatan dan 

dokumentasi. Sampel dalam penelitian ini sejumlah 30 siswa, dipilih dengan sampling purposif. 

Proses analisis data melalui uji independent sampel t-test, terlihat bahwa penerapan media quiziz 

dalam pembelajaran, terbukti memberikan dampak signifikan untuk minat belajar siswa. 

9. Ayu Komang Srilaksmi, Ni Made Anggreni, dan Ni Kadek Supadmini (2025) 

Studi ini berupaya untuk menganalisis dampak penerapan media ular tangga untuk meningkatkan 

minat siswa di pembelajaran IPAS. Studi kuantitatif ini berfokus pada siswa kelas IV SDN 2 

Sibanggede yang terdiri dari dua kelompok (eksperimen dan control). Data kuesioner melewati 

proses pengujian statistik dengan alat SPSS, yang ditemukan dari hasil uji t bahwa penggunaan 

media ular tangga memberikan dampak yang sangat signifikan terhadap peningkatan minat siswa. 

10. Nur Aisyah Putri dan Rizky Pratama (2025) 

Fokus utama dari penelitian ini adalah untuk melihat bagaimana media Quiziz mampu 

memengaruhi minat belajar pada siswa kelas V Sekolah Dasar di Jakarta Barat. Metode survei 

diterapkan pada penelitian kuantitatif di SDN Wijaya Kusuma 01 dengan 32 siswa terlibat. 

Pengolahan data dilakukan secara statistik, hasil akhir menunjukkan bahwa penggunaan media 

Quiziz terbukti efektif dalam meningkatkan antusiasme siswa selama proses belajar. 

Tabel 1. Studi tentang Pengaruh penggunaan Game Edukatif terhadap Minat Belajar Siswa SD 

Peneliti Lokasi 

Penenlitian 

Fokus Penelitian Temuan Utama 

Fauzi et al. (2022) SDN  2 

Lengkongjaya 

Evaluasi 

penggunaan 

media game 

edukatif pada 

peningkatan minat 

siswa pelajaran 

IPA. 

Game edukatif 

terbukti efektif 

dan berdampak 

signifikan untuk 

peningkatan minat 

belajar IPA. 

Zulfa (2023) SD Negeri 2 

Karanggintung. 

Evaluasi 

penggunaan 

Wordwall untuk 

memicu 

Implementasi 

Wordwall secara 

bertahap 

menunjukkan tren 



Inventa: Jurnal Pendidikan Sekolah Dasar Vol 10 No 1 (2026) 
P-ISSN: 2622 - 819X 

E-ISSN: 2598 - 6244 

 

 NVENTA: Jurnal Pendidikan Guru Sekolah Dasar 54 

Peneliti Lokasi 

Penenlitian 

Fokus Penelitian Temuan Utama 

ketertarikan 

belajar siswa 

kelas III. 

kenaikan minat 

belajar. 

Widiana (2022) SD Gugus IV 

Kecamatan 

Sukasada 

Korelasi game-

based learning 

dengan 

penguasaan 

konsep dan minat 

belajar sains. 

Game-based 

learning 

meningkatkan 

minat belajar dan 

pemahaman 

konseptual secara 

bermakna. 

Zakiyah dan 

Satianingsih 

(2024) 

SDN Margorejo 

1/403 Surabaya. 

Analisis 

Wordwall sebagai 

media 

pembelajaran 

digital terhadap 

minat belajar 

siswa SD. 

Pemanfaatan 

Wordwall secara 

nyata 

meningkatkan 

ketertarikan 

siswa. 

Putra dan 

Jauhari (2021) 

SD Negeri 261 

Tarasu 

Hubungan e-

learning berbasis 

game dengan 

minat belajar 

IPAS siswa kelas 

V. 

Terdapat korelasi 

positif dan 

signifikan antara 

e-learning 

berbasis game dan 

minat belajar. 

Rifqah dan 

Handayani 

(2025) 

SDN Pulau 

Kelapa 02 Pagi 

Sinergi aplikasi 

Educandy untuk 

meningkatkan 

minat belajar. 

Educandy mampu 

meningkatkan 

keterlibatan dan 

minat belajar 

siswa secara 

signifikan. 

Fatma et al. 

(2022) 

SDN 018 

Ujungbatu 

Kontribusi 

penggunaan game 

Teridentifikasi 

adanya kaitan 
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Peneliti Lokasi 

Penenlitian 

Fokus Penelitian Temuan Utama 

edukasi pada 

minat belajar mata 

pelajaran PPKN. 

yang positif antara 

media permainan 

dengan 

peningkatan minat 

siswa. 

Pangaribuan dan 

Nugroho (2024) 

SD Negeri Duri 

Kepa 03 

Media Quiziz 

dalam meningkat 

minat siswa di 

pembelajaran 

IPA. 

Dampak 

signifikan 

ditunjukkan oleh 

media quiziz 

dalam meningkat 

minat siswa. 

Srilaksmi et al. 

(2025) 

SDN 2 

Sibanggede 

Peningkatan 

minat belajar 

melalui media ulat 

tangga pada 

pelajaran IPAS. 

Media ular tangga 

mampu 

menunjukkan 

dampak secara 

signifikan dalam 

peningkatan minat 

siswa. 

Putri dan 

Pratama (2025) 

SDN Wijaya 

Kusuma 01 

Media Quiziz 

dalam 

meningkatkan 

minat belajar. 

Media Quiziz 

efektif meningkat 

minat siswa dalam 

proses belajar. 

 

Berdasarkan tinjauan riset sebelumnya, Fauzi et al. (2022); Zulfa (2023); Widiana (2022); 

Zakiyah dan Satianingsih (2024); Rifqah dan Handayani (2025); Putra dan Jauhari (2021) 

mengonfirmasi bahwa game edukatif digital secara signifikan meningkatkan keterlibatan dan minat 

belajar siswa sekolah dasar. Penggunaan teknologi seperti Wordwall dan Educandy menawarkan 

lingkungan belajar yang lebih efektif dibandingkan metode searah. Transformasi ini menjadi sangat 

penting pada mata pelajaran teoretis seperti PPKN, yakni permainan edukatif berfungsi sebagai 

katalisator untuk menciptakan pembelajaran yang lebih inovatif. Keterkaitan yang erat antara minat 

belajar dengan hasil akademik pada jenjang pendidikan lanjutan juga telah dibuktikan (Wafa & 
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Darmawan, 2025). Sebagaimana temuan Fatma et al. (2022), pendekatan berbasis permainan terbukti 

mampu mengubah persepsi siswa dan meningkatkan motivasi belajar mereka secara substansial.  

Memperluas temuan tersebut, berbagai penelitian mutakhir menegaskan bahwa pemanfaatan 

media pembelajaran berbasis permainan, baik digital maupun non-digital, berimplikasi nyata 

terhadap penguatan minat belajar siswa sekolah dasar. Pangaribuan dan Nugroho (2024) melaporkan 

bahwa integrasi platform Quizizz dalam pembelajaran IPA meningkatkan minat belajar melalui 

evaluasi interaktif yang mengaktivasi keterlibatan kognitif dan afektif. Selaras dengan temuan 

tersebut, Putri dan Pratama (2025) menegaskan bahwa penggunaan Quizizz tidak hanya memperkuat 

antusiasme belajar, tetapi juga mempertahankan fokus siswa selama proses pembelajaran 

berlangsung. Di sisi lain, Srilaksmi et al. (2025) menunjukkan bahwa media permainan konvensional 

seperti ular tangga tetap memiliki daya pedagogis yang tinggi dalam meningkatkan minat belajar 

IPAS, menandakan bahwa unsur permainan terlepas dari medianya mampu menciptakan pengalaman 

belajar yang menarik, partisipatif, dan bermakna bagi siswa sekolah dasar. 

Data hasil studi mengonfirmasi bahwa game edukatif menjadi solusi efektif untuk 

mendongkrak minat belajar di jenjang SD. Siswa cenderung menunjukkan antusiasme yang lebih 

besar dan partisipasi yang lebih aktif saat belajar melalui media permainan daripada mengikuti cara 

mengajar konvensional. Suasana interaktif yang tercipta mampu menghilangkan kejenuhan, sehingga 

siswa dapat memahami materi tanpa merasa terbebani. Dorongan untuk terus belajar muncul secara 

alami berkat elemen tantangan dan umpan balik yang tersedia di dalam game. Dorongan ini semakin 

kuat ketika didukung oleh faktor eksternal, seperti gaya mengajar guru dan dukungan orang tua yang 

merupakan pondasi penting dalam menumbuhkan minat (Safitri & Darmawan, 2023). Secara 

keseluruhan, pemanfaatan game edukatif memberikan kontribusi besar dalam membangun ekosistem 

belajar yang menyenangkan dan meningkatkan semangat belajar siswa. 

Temuan ini memberikan dukungan empiris terhadap teori motivasi, di mana keterlibatan 

emosional dan ketertarikan siswa menjadi kunci utama munculnya minat belajar. Upaya 

meningkatkan motivasi belajar melalui pendekatan kolaboratif dan inovatif semakin diperlukan 

dalam pendidikan modern (Hariani et al., 2024). Sejalan dengan landasan konstruktivisme, proses 

edukasi akan terasa lebih esensial jika siswa mengeksplorasi informasi secara mandiri melalui metode 

yang interaktif dan relevan. Keunggulan gim edukatif terletak pada kemampuannya menyajikan 

pengalaman tersebut, di mana batas antara belajar dan bermain menyatu untuk membantu siswa 

membangun pemahaman mereka sendiri (Piaget, 1972). Eksplorasi mandiri ini juga dipengaruhi oleh 

kombinasi berbagai faktor, termasuk media pembelajaran, metode pembelajaran, dan dukungan orang 

tua dalam membentuk minat belajar siswa (Laili et al., 2024). Pemilihan model pembelajaran yang 
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tepat, yang relevan juga terbukti berpengaruh signifikan terhadap minat belajar siswa (Almaghfiroh 

& Darmawan, 2025). 

Di samping itu, perspektif behavioristik memperkuat temuan ini melalui konsep reinforcement 

atau penguatan. Skinner (1953) menjelaskan bahwa pemberian apresiasi berupa skor, poin, dan 

respons balik dalam game efektif dalam memicu motivasi serta antusiasme siswa. Perubahan dan 

penguatan motivasi ini juga merupakan fokus penting dalam upaya transformasi pengelolaan 

Pendidikan (Hariani et al., 2025). Konsisten dengan riset terdahulu, media berbasis permainan 

terbukti mampu mengoptimalkan fokus dan ketertarikan peserta didik karena selaras dengan fase 

perkembangan anak yang cenderung eksplanatif terhadap dunia bermain. Oleh karena itu, game 

edukasi bertransformasi dari sekadar alat hiburan menjadi instrumen pedagogis yang ampuh untuk 

memupuk semangat belajar. 

Secara praktis, studi ini memberikan implikasi strategis bagi pendidikan dasar. Pendidik 

disarankan mengintegrasikan gim edukatif sebagai solusi untuk menyederhanakan materi yang 

kompleks atau membosankan, sekaligus menciptakan iklim kelas yang inovatif dan berpusat pada 

siswa (student-centered). Bagi institusi sekolah, hasil ini dapat menjadi landasan dalam merumuskan 

kebijakan kurikulum berbasis teknologi yang terukur. Kebijakan semacam ini perlu diiringi dengan 

pembangunan literasi digital yang komprehensif, termasuk literasi digital berbasis nilai, yang dapat 

berdampak positif pada kesehatan mental dan perilaku sosial siswa (Khayru et al., 2025). Bagi 

peneliti mendatang, kajian ini dapat dikembangkan untuk mengevaluasi dampak gim terhadap 

variabel lain seperti daya cipta, ketajaman berpikir kritis, maupun prestasi akademik secara umum. 

Dampak terhadap prestasi akademik ini tidak terlepas dari faktor lain seperti peran lingkungan 

keluarga yang mendukung (Rahmaniyah & Darmawan, 2025). Dapat disimpulkan bahwa potensi 

besar gim edukatif akan tercapai maksimal jika didesain secara presisi sesuai target kurikulum. 

Pendekatan ini juga memerlukan strategi pengajaran yang inovatif dari para pendidik, termasuk dalam 

mengatasi tantangan perilaku siswa dan membangun kedisiplinan belajar (Alfaaza et al., 2025; 

Azizah & Darmawan, 2025), serta peningkatan kesadaran dan keterampilan siswa dalam menghadapi 

perkembangan teknologi masa depan (Zahid et al., 2025). 

Kesimpulan 

Game edukatif dalam proses pembelajaran di tingkat Sekolah Dasar merupakan instrumen 

pedagogis yang efektif untuk peningkatan minat belajar siswa. Secara teoretis, efektivitas media ini 

didorong oleh sinkronisasi antara elemen permainan dengan kebutuhan psikologis anak usia dasar, 

yang mencakup keinginan untuk bermain, kebutuhan akan pengakuan melalui reward, dan interaksi 
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yang dinamis. Analisis terhadap berbagai studi menunjukkan bahwa penggunaan platform digital 

seperti Wordwall, Educandy, maupun media berbasis permainan lainnya secara konsisten 

meningkatkan indikator keterlibatan siswa, mulai dari ketertarikan materi hingga tanggung jawab 

dalam proses belajar. Dengan demikian, game edukatif bukan sekadar media hiburan, melainkan 

katalisator yang mampu mengubah paradigma pembelajaran pasif menjadi pengalaman belajar yang 

bermakna dan berorientasi pada motivasi intrinsik 
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