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Abstract: This research is motivated by the limited number of studies
integrating interactive educational games based on local wisdom with the
understanding of science concepts, scientific literacy, and cultural
awareness in one comprehensive study, and the limited number of
bibliometric research trends in this field. This study aims to analyze
publication trends, research characteristics, synthesize empirical findings,
and map the contribution of interactive educational games based on local
wisdom in science learning in elementary schools. The method used is a
Systematic Literature Review (SLR) combined with bibliometric analysis.
Data sources were obtained from Google Scholar, Scopus, DOAJ, Elicit,
Scite.ai, and SciSpace with a publication range of 2016-2026. Inclusion
criteria include relevant full-text journal articles, while exclusion criteria
include duplications, proceedings, undergraduate theses, and irrelevant
articles. Data analysis was conducted using descriptive-qualitative methods
and bibliometric mapping based on keywords and citation trends. The
results of the study indicate the dominance of the ADDIE model in media
development, increased use of digital platforms, and the positive
contribution of educational games to the understanding of science concepts,
scientific literacy, learning motivation, and cultural awareness. However,
integrated and long-term studies are still limited. In conclusion, educational
games based on local wisdom have significant potential in science and
science learning. Their implementation can serve as a reference for
teachers, media developers, and researchers in designing contextual
learning based on local culture.

Abstrak: Penelitian ini dilatarbelakangi oleh masih terbatasnya kajian
yang mengintegrasikan game edukasi interaktif berbasis kearifan lokal
dengan pemahaman konsep IPAS, literasi sains, dan kesadaran budaya
dalam satu kajian komprehensif serta belum banyaknya pemetaan tren
penelitian secara bibliometrik pada bidang tersebut. Penelitian ini
bertujuan untuk menganalisis tren publikasi, karakteristik penelitian,
sintesis temuan empiris, serta pemetaan kontribusi game edukasi
interaktif berbasis kearifan lokal dalam pembelajaran IPAS di sekolah
dasar. Metode yang digunakan adalah Systematic Literature Review (SLR)
yang dikombinasikan dengan analisis bibliometrik. Sumber data diperoleh
dari Google Scholar, Scopus, DOAJ, Elicit, Scite.ai, dan SciSpace dengan
rentang publikasi 2016-2026. Kriteria inklusi meliputi artikel jurnal full-
text yang relevan, sedangkan kriteria eksklusi mencakup duplikasi,
prosiding, skripsi, tesis, dan artikel tidak relevan. Analisis data dilakukan
secara deskriptif-kualitatif dan pemetaan bibliometrik berbasis kata kunci
dan tren sitasi. Hasil penelitian menunjukkan dominasi model ADDIE
dalam pengembangan media, peningkatan penggunaan platform digital,
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serta kontribusi positif game edukasi terhadap pemahaman konsep IPAS,
literasi sains, motivasi belajar, dan kesadaran budaya. Namun, kajian
terintegrasi dan studi jangka panjang masih terbatas. Kesimpulannya,
game edukasi berbasis kearifan lokal memiliki potensi signifikan dalam
pembelajaran IPAS. Implementasinya dapat menjadi acuan bagi guru,
pengembang media, dan peneliti dalam merancang pembelajaran
kontekstual berbasis budaya lokal.
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A. LATAR BELAKANG

Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) di sekolah dasar dirancang untuk
membantu peserta didik memahami berbagai fenomena alam dan sosial secara terpadu melalui
proses pembelajaran yang bermakna (Audina & Irawan, 2026).Dalam konteks pendidikan abad
ke-21, pembelajaran IPAS tidak hanya berorientasi pada penguasaan konsep, tetapi juga
diarahkan untuk mengembangkan kemampuan literasi sains serta kesadaran budaya sebagai
kompetensi esensial yang diperlukan dalam kehidupan masyarakat yang semakin komplek. Salah
satu inovasi pembelajaran yang banyak dikembangkan dalam beberapa tahun terakhir adalah
pemanfaatan game edukasi interaktif sebagai media pembelajaran yang mampu menciptakan
suasana belajar yang menarik, partisipatif, dan kontekstual. Melalui aktivitas eksplorasi, simulasi,
dan pemecahan masalah yang terdapat dalam game edukasi, peserta didik memperoleh
kesempatan untuk membangun pemahaman konsep secara lebih mendalam sekaligus
meningkatkan keterlibatan mereka dalam proses pembelajaran(Sakinah et al., 2025). Integrasi
kearifan lokal ke dalam pembelajaran IPAS menjadi strategi yang penting untuk menghubungkan
konsep-konsep ilmiah dengan realitas kehidupan sehari-hari serta nilai-nilai budaya yang
berkembang di lingkungan masyarakat. Berbagai penelitian menunjukkan bahwa penerapan
game edukasi yang dipadukan dengan kearifan lokal berpotensi meningkatkan kualitas
pembelajaran karena mampu menghadirkan pengalaman belajar yang lebih relevan, bermakna,
dan sesuai dengan karakteristik peserta didik sekolah dasar.

Literasi sains dapat dimaknai sebagai kemampuan peserta didik dalam memahami konsep-
konsep ilmiah, menafsirkan informasi dan data berbasis sains, serta memanfaatkan pengetahuan
tersebut untuk menyelesaikan berbagai permasalahan dan mengambil keputusan secara rasional
dalam kehidupan sehari-hari. Di sisi lain, kesadaran budaya merujuk pada kemampuan individu
untuk mengenali, memahami, menghargai, serta menjaga nilai-nilai budaya yang hidup dan
berkembang di lingkungan masyarakatnya(Saryono et al.,, 2024). Kedua kompetensi tersebut
memiliki peran strategis dalam implementasi Kurikulum Merdeka karena mendukung
pembentukan Profil Pelajar Pancasila yang memiliki karakter kuat, kemampuan bernalar kritis,
serta sikap menghargai keberagaman budaya. Dalam konteks pembelajaran, integrasi kearifan
lokal ke dalam media pembelajaran digital menjadi salah satu alternatif yang potensial untuk
menghubungkan pengetahuan ilmiah dengan konteks kehidupan peserta didik(Ramadani, 2025).
Pendekatan ini tidak hanya berkontribusi terhadap peningkatan literasi sains, tetapi juga
memperkuat identitas dan pemahaman budaya siswa. Sejumlah penelitian menunjukkan bahwa
penerapan pembelajaran berbasis etnosains dan budaya lokal mampu meningkatkan kemampuan
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berpikir Kkritis, literasi budaya, serta pemahaman konsep peserta didik secara
signifikan(Supriatna et al,, 2025).

Sejumlah penelitian telah menunjukkan bahwa penggunaan game edukasi memberikan
kontribusi positif terhadap peningkatan kualitas pembelajaran IPA dan IPAS di sekolah dasar.
Hasil penelitian mengungkapkan bahwa penerapan game edukatif berpengaruh secara signifikan
terhadap peningkatan hasil belajar IPA peserta didik (Lestari et al., 2026). Temuan tersebut
sejalan dengan penelitian yang menyatakan bahwa media pembelajaran berbasis educational
game mampu meningkatkan motivasi belajar serta keterlibatan siswa selama proses
pembelajaran sains berlangsung (Wati et al, 2025). Pengembangan game edukasi interaktif
efektif dalam mendukung peningkatan literasi sains siswa sekolah dasar dan memperoleh
tanggapan positif dari pengguna. Penelitian lain yang menunjukkan bahwa game edukasi
interaktif yang dirancang dengan pendekatan metakognitif dapat meningkatkan pemahaman
konsep sekaligus mengembangkan literasi sains peserta didik (Rahmadani, 2025). Secara umum,
temuan-temuan tersebut mengindikasikan bahwa game edukasi merupakan salah satu inovasi
pembelajaran yang efektif dalam mendukung peningkatan capaian akademik maupun
kompetensi sains siswa sekolah dasar (Willem et al., 2025).

Selain pemanfaatan game edukasi, berbagai penelitian juga menunjukkan bahwa integrasi
kearifan lokal dalam pembelajaran memberikan dampak positif terhadap peningkatan kualitas
proses dan hasil belajar peserta didik. Melaporkan bahwa game edukasi IPAS yang
mengintegrasikan kearifan lokal Bali terbukti efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa
sekolah dasar(Astawan, 2020). Penerapan pembelajaran berbasis Kkearifan lokal Bali
berkontribusi secara signifikan terhadap peningkatan literasi sains siswa sekolah dasar (Yasrini
et al., 2025). Penelitian juga menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis
kearifan lokal yang dikemas dalam bentuk e-LKPD digital efektif dalam meningkatkan hasil
belajar [PA (Wardani & Suniasih, 2022). Hasil Systematic Literature Review menyimpulkan bahwa
pengintegrasian kearifan lokal dalam pembelajaran sains tidak hanya mendukung peningkatan
pemahaman konsep dan literasi sains, tetapi juga berperan dalam meningkatkan motivasi belajar
serta memperkuat kesadaran budaya peserta didik (Dewi et al.,, 2026). Secara keseluruhan,
temuan-temuan tersebut menunjukkan bahwa kearifan lokal memiliki potensi yang besar untuk
dijadikan sebagai landasan dalam pengembangan inovasi pembelajaran yang kontekstual,
bermakna, dan sesuai dengan karakteristik lingkungan sosial budaya siswa (Natacya et al., 2026).

Sebagai hasil dari telaah literatur yang telah dilakukan, dapat diidentifikasi bahwa sebagian
besar penelitian terdahulu masih berfokus pada pengaruh game edukasi terhadap peningkatan
hasil belajar atau pemahaman konsep peserta didik, serta mengkaji peran kearifan lokal dalam
pengembangan literasi sains dan pembentukan karakter budaya secara terpisah. Meskipun kajian
yang mengintegrasikan secara menyeluruh keterkaitan antara game edukasi interaktif berbasis
kearifan lokal, pemahaman konsep IPAS, literasi sains, dan kesadaran budaya siswa sekolah dasar
masih relatif terbatas. Selain itu, penelitian yang secara sistematis memetakan perkembangan
publikasi, tren penelitian, jaringan kolaborasi penulis, serta arah perkembangan topik tersebut
melalui pendekatan Systematic Literature Review (SLR) yang dikombinasikan dengan Bibliometric
Analysis pada periode 2016-2026 masih belum banyak ditemukan. Kebaruan penelitian ini
terletak pada upaya mengintegrasikan keempat konstruk tersebut ke dalam satu kajian sintesis
yang komprehensif dan diperkuat dengan analisis bibliometrik. Pendekatan ini memungkinkan
diperolehnya gambaran yang lebih mendalam mengenai dinamika perkembangan penelitian,
tema-tema yang mendominasi, serta peluang pengembangan riset pada masa mendatang.
Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis tren publikasi, mengidentifikasi karakteristik
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penelitian, mensintesis berbagai temuan empiris, serta memetakan kontribusi game edukasi
interaktif berbasis kearifan lokal dalam meningkatkan pemahaman konsep IPAS, literasi sains,
dan kesadaran budaya siswa sekolah dasar. Hasil penelitian diharapkan dapat memperkaya
khazanah teoretis dalam bidang pembelajaran IPAS berbasis budaya lokal sekaligus menjadi
referensi bagi peneliti, pendidik, pengembang media pembelajaran, dan pengambil kebijakan
pendidikan dalam merancang inovasi pembelajaran yang kontekstual, relevan, dan berkelanjutan.

B. METODE

Penelitian ini menerapkan metode kualitatif dengan pendekatan Systematic Literature
Review (SLR) yang dikombinasikan dengan Bibliometric Analysis untuk mengkaji secara
mendalam penelitian-penelitian mengenai game edukasi interaktif berbasis kearifan local dalam
meningkatkan pemahaman konsep IPAS, literasi sains, dan kesadaran budaya siswa sekolah dasar.
Pendekatan SLR digunakan karena mampu memfasilitasi proses identifikasi, evaluasi, dan sintesis
temuan penelitian secara sistematis, transparan, serta dapat direplikasi, sedangkan analisis
bibliometrik dimanfaatkan untuk memetakan perkembangan publikasi, pola sitasi,
keterhubungan kata kunci, dan arah perkembangan topik penelitian dalam suatu bidang kajian.
Penelitian ini bertujuan untuk mengidentifikasi tren publikasi, memetakan karakteristik
penelitian, mensintesis temuan empiris, serta menganalisis kontribusi game edukasi interaktif
berbasis kearifan lokal terhadap peningkatan pemahaman konsep IPAS, literasi sains, dan
kesadaran budaya siswa sekolah dasar. Penelusuran literatur dilakukan secara sistematis melalui
beberapa basis data ilmiah, yaitu Google Scholar, Scopus, DOA]J, Elicit, Scite.ai, dan SciSpace,
dengan rentang tahun publikasi 2016-2026. Proses pencarian memanfaatkan kombinasi kata
kunci dalam bahasa Indonesia dan bahasa Inggris, seperti game edukasi interaktif, local wisdom,
IPAS, science literacy, cultural awareness, dan elementary school, yang dipadukan menggunakan
operator Boolean AND dan OR untuk memperoleh artikel yang sesuai dengan fokus penelitian.
Kriteria inklusi dalam penelitian ini mencakup artikel jurnal nasional maupun internasional yang
diterbitkan pada periode 2016-2026, tersedia dalam bentuk full text, relevan dengan topik
penelitian, serta memuat penjelasan yang jelas mengenai metode dan hasil penelitian seperti pada
bagan di bawah ini.
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Gambar 1. Bagan metode SLR dan analisis bibliometric

Gambar 1 menunjukkan alur pelaksanaan Systematic Literature Review (SLR) dan analisis
bibliometrik yang digunakan dalam penelitian ini. Bagan tersebut menjelaskan bahwa proses
penelitian dimulai dari tahap identifikasi artikel melalui penelusuran literatur pada berbagai
basis data ilmiah, yaitu Google Scholar, Scopus, DOA]J, Elicit, Scite.ai, dan SciSpace, dengan rentang
publikasi tahun 2016-2026. Selanjutnya artikel yang diperoleh diseleksi melalui tahap
penyaringan berdasarkan kesesuaian judul, abstrak, dan kata kunci dengan fokus penelitian.
Artikel yang lolos tahap penyaringan kemudian dianalisis lebih lanjut melalui pembacaan teks
lengkap untuk menilai kelayakannya berdasarkan kriteria inklusi dan eksklusi yang telah
ditetapkan. Tahap akhir dari proses ini adalah penetapan artikel yang memenuhi syarat untuk
dianalisis secara mendalam. Artikel terpilih kemudian diekstraksi datanya untuk
mengidentifikasi tujuan penelitian, metode, subjek, bentuk game edukasi, unsur kearifan lokal
yang diintegrasikan, serta temuan utama penelitian. Data tersebut selanjutnya dianalisis secara
deskriptif-kualitatif dan dipetakan secara bibliometrik untuk memperoleh gambaran mengenai
tren publikasi, pola kata kunci, serta arah perkembangan penelitian terkait game edukasi
interaktif berbasis kearifan lokal dalam pembelajaran IPAS di sekolah dasar.

Kriteria eksklusi meliputi artikel di luar rentang tahun yang telah ditetapkan, artikel duplikat,
prosiding, skripsi, tesis, disertasi, editorial, dan publikasi lain yang tidak relevan atau tidak
menyajikan informasi metodologis secara memadai. Tahap seleksi artikel mengacu pada alur
PRISMA 2020, yang meliputi identifikasi artikel, penyaringan berdasarkan judul dan abstrak,
penilaian kelayakan melalui pembacaan teks lengkap, serta penetapan artikel akhir yang
memenuhi kriteria inklusi (Fajri et al., 2026). Selanjutnya, data dari artikel terpilih diekstraksi
secara sistematis berdasarkan identitas artikel, tujuan penelitian, metode, subjek penelitian, jenis
game edukasi, bentuk kearifan lokal yang diintegrasikan, variabel yang diteliti, serta temuan
utama penelitian. Data yang terkumpul kemudian dianalisis secara deskriptif-kualitatif untuk
mengidentifikasi pola, kecenderungan, kontribusi, dan kesenjangan penelitian, sedangkan
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analisis bibliometrik digunakan untuk memetakan tren publikasi, jaringan kata kunci, dan
perkembangan tema penelitian selama periode kajian.

C. HASIL DAN PEMBAHASAN

Berdasarkan hasil penelusuran dan seleksi literatur melalui metode Systematic Literature
Review (SLR). Fokus penelitian dapat diperluas dan dipetakan menjadi 6 fokus utama agar hasil
ekstraksi artikel tampak lebih rinci, sistematis, dan representatif terhadap isi kajian. Keenam
fokus tersebut mencakup: (1) pengembangan game edukasi interaktif berbasis kearifan lokal, (2)
model dan platform teknologi yang digunakan dalam pengembangan game, (3) bentuk integrasi
kearifan lokal dalam media pembelajaran, (4) kontribusi game edukasi terhadap pemahaman
konsep IPAS, (5) kontribusi game edukasi terhadap literasi sains dan motivasi belajar, serta (6)
peran kearifan lokal dalam membangun kesadaran budaya dan kualitas pembelajaran siswa
sekolah dasar. Pengelompokan ini menunjukkan bahwa penelitian pada bidang ini tidak hanya
berfokus pada aspek teknis pengembangan media, tetapi juga pada dimensi pedagogis, kultural,
dan hasil belajar yang dihasilkan dari implementasi game edukasi berbasis budaya lokal. Hasil
pengelompokan fokus penelitian tersebut disajikan pada tabel berikut Proses ekstraksi data ini
dilakukan untuk memudahkan penelusuran pola penelitian, mengidentifikasi kecenderungan
variabel yang dikaji, serta menelaah kontribusi empiris game edukasi interaktif berbasis kearifan
lokal terhadap pemahaman konsep IPAS, literasi sains, dan kesadaran budaya siswa sekolah dasar.
Ringkasan hasil Fokus Penelitian pada Kajian Game Edukasi Interaktif Disajikan pada Tabel 1.

Tabel 1. Fokus Penelitian pada Kajian Game Edukasi Interaktif

No Bidang atau Fokus Nama-nama Penulis Insight / Variabel Riset
yang Se-Bidang

1 Pengembangan game Abdullah (2025); Khasyia Berfokus pada proses perancangan
edukasi interaktif etal. (2025) dan pengembangan media game
berbasis kearifan lokal edukasi berbasis kearifan lokal
dengan  menggunakan  model
pengembangan seperti ADDIE.
Variabel yang dominan meliputi
validitas  media,  kepraktisan,
efektivitas, dan kelayakan produk

pembelajaran.

2 Model dan platform Vebrianto & Anwar Menitikberatkan pada pemanfaatan
teknologi dalam (2025); Abdullah (2025) berbagai platform digital seperti
pengembangan game Wordwall, Quizizz, Construct 3, dan
edukasi Articulate Storyline dalam

mendukung pembelajaran IPAS.
Variabel utama mencakup
teknologi pembelajaran,

interaktivitas media, desain digital,
dan responsivitas media terhadap
kebutuhan siswa abad ke-21.

3 Integrasi kearifanlokal Khasyia et al. (2025); Mengkaji bentuk-bentuk kearifan
dalam media Indonesia etal. (2025) lokal yang diintegrasikan ke dalam
pembelajaran game atau pembelajaran, seperti

situs sejarah  daerah, tokoh
pewayangan, tradisi masyarakat,
dan nilai budaya lokal. Variabel
yang muncul meliputi
kontekstualitas pembelajaran,
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relevansi materi, budaya lokal, dan
pelestarian nilai budaya.

4  Kontribusi game Didik (2026); Ibrahimi Menyoroti efektivitas game edukasi
edukasi terhadap (2025); Heryensi et al. interaktif berbasis kearifan lokal
pemahaman konsep (2025) dalam meningkatkan pemahaman
IPAS konsep IPAS, hasil belajar, dan

penguasaan materi. Variabel utama
yang dikaji ialah pemahaman
konsep, hasil belajar, efektivitas
pembelajaran, dan keterlibatan

kognitif siswa.

5 Kontribusi game Didik (2026); Heryensi et Mengulas dampak penggunaan
edukasi terhadap al. (2025); Vebrianto & game edukasi terhadap literasi
literasi sains dan Anwar (2025) sains, motivasi belajar, minat
motivasi belajar belajar, dan keterlibatan siswa

selama  proses  pembelajaran.
Variabel dominan meliputi literasi
sains, motivasi belajar, partisipasi
aktif, dan pengalaman belajar

interaktif.

6 Peran Kkearifan lokal Indonesia et al. (2025); Menjelaskan bahwa integrasi
dalam membangun Dampak et al. (2025) kearifan lokal dalam pembelajaran
kesadaran budaya dan [PAS dapat meningkatkan
kualitas pembelajaran kesadaran budaya, kreativitas,

partisipasi siswa, Kkarakter, dan
kualitas pembelajaran. Variabel
yang dominan meliputi kesadaran
budaya, identitas budaya,
kreativitas, partisipasi siswa, dan
pembelajaran kontekstual.

Tabel 1 Penelitian mengenai game edukasi interaktif berbasis kearifan lokal dalam
pembelajaran IPAS di sekolah dasar berkembang dalam enam fokus utama yang saling berkaitan.
Fokus pertama dan kedua menunjukkan bahwa kajian yang ada masih banyak menitikberatkan
pada aspek pengembangan media dan pemanfaatan teknologi digital sebagai sarana
pembelajaran inovatif. Fokus ketiga menegaskan bahwa kearifan lokal tidak hanya berfungsi
sebagai muatan tambahan, tetapi juga sebagai elemen kontekstual yang memperkaya pengalaman
belajar siswa melalui pengaitan materi dengan budaya dan lingkungan sekitarnya. fokus keempat
dan kelima memperlihatkan bahwa game edukasi berbasis kearifan lokal memiliki kontribusi
yang cukup kuat terhadap peningkatan pemahaman konsep IPAS, hasil belajar, literasi sains, serta
motivasi belajar siswa. Adapun fokus keenam menunjukkan bahwa integrasi kearifan lokal juga
berperan penting dalam menumbuhkan kesadaran budaya, memperkuat identitas peserta didik,
dan membangun kualitas pembelajaran yang lebih bermakna. Pengelompokan ini
memperlihatkan bahwa kajian pada bidang tersebut tidak hanya berorientasi pada
pengembangan produk pembelajaran, tetapi juga pada dampak pedagogis dan kultural yang
dihasilkan. Keterkaitan antara pemahaman konsep IPAS, literasi sains, dan kesadaran budaya
dalam satu kerangka analisis terpadu masih relatif terbatas, sehingga menjadi ruang penting yang
perlu dieksplorasi lebih lanjut. Penjelasan lebih lanjut rinci mengenai setiap fokus kajian disajikan
pada bagian pembahasan berikut.

1. Tren dan Karakteristik Penelitian Game Edukasi Interaktif Berbasis Kearifan Lokal
dalam Pembelajaran IPAS.
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Hasil kajian menunjukkan bahwa pengembangan game edukasi interaktif berbasis kearifan
lokal pada jenjang sekolah dasar memperlihatkan tren yang relatif konsisten selama satu dekade
terakhir, yang ditandai dengan dominannya penggunaan model ADDIE sebagai kerangka
pengembangan media pembelajaran (Abdullah, 2025). Temuan ini mengindikasikan bahwa para
peneliti cenderung memanfaatkan model yang sistematis, terstruktur, dan prosedural untuk
menghasilkan produk pembelajaran yang memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif.
Pengintegrasian berbagai unsur Kearifan lokal, seperti situs sejarah daerah, tokoh pewayangan,
maupun tradisi masyarakat setempat, mencerminkan adanya upaya untuk
mengontekstualisasikan materi pembelajaran dengan realitas kehidupan peserta didik, sehingga
proses belajar menjadi lebih bermakna dan relevan (Khasyia et al., 2025).

Penggunaan beragam platform digital, seperti Wordwall, Quizizz, Construct 3, dan Articulate
Storyline, menunjukkan semakin meningkatnya pemanfaatan teknologi dalam pengembangan
media pembelajaran yang responsif terhadap kebutuhan siswa abad ke-21(Vebrianto & Anwar,
2025). Tingginya skor validitas yang dilaporkan dalam berbagai penelitian juga menegaskan
bahwa game edukasi berbasis kearifan lokal telah memenuhi standar kualitas media
pembelajaran yang baik. Meskipun demikian, sebagian besar penelitian masih terpusat pada
tahap pengembangan produk dan pengujian efektivitas dalam jangka pendek, sehingga
diperlukan studi lanjutan yang menelaah dampak penggunaan game edukasi tersebut terhadap
penguasaan konsep, literasi sains, dan kesadaran budaya peserta didik secara lebih berkelanjutan.

Berdasarkan interpretasi dan evaluasi tersebut, dapat disimpulkan bahwa game edukasi
interaktif berbasis kearifan lokal merupakan inovasi pembelajaran yang menjanjikan untuk
mendukung pembelajaran [PAS di sekolah dasar karena mampu mengintegrasikan teknologi
digital dengan konteks budaya lokal secara bermakna. Keunggulan media ini terletak pada
kemampuannya menghadirkan pengalaman belajar yang kontekstual, menarik, dan sesuai
dengan karakteristik peserta didik sekolah dasar. Untuk memperkuat landasan empirisnya,
penelitian selanjutnya perlu diarahkan pada pengkajian dampak jangka panjang, perluasan
konteks implementasi, serta pengukuran yang lebih komprehensif terhadap keterkaitan antara
pemahaman konsep IPAS, literasi sains, dan kesadaran budaya. Maka dapat disimpulkan bahwa
pengembangan game edukasi berbasis kearifan lokal tidak hanya berhenti pada penciptaan
produk yang valid dan efektif, tetapi juga berkontribusi terhadap pembentukan pembelajaran
IPAS yang berkelanjutan, kontekstual, dan berorientasi pada penguatan kompetensi akademik
sekaligus identitas budaya siswa.

2. Kontribusi Game Edukasi Interaktif Berbasis Kearifan Lokal terhadap Pemahaman
Konsep IPAS dan Literasi Sains

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dikaji, dapat diinterpretasikan bahwa permainan
edukatif interaktif berbasis kearifan lokal memiliki potensi yang tinggi dalam meningkatkan
pemahaman konsep IPAS dan literasi sains siswa sekolah dasar. Efektivitas tersebut terlihat dari
konsistensi temuan berbagai penelitian yang menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar,
kemampuan literasi sains, serta motivasi belajar siswa setelah mengikuti pembelajaran berbasis
permainan yang mengintegrasikan konteks budaya lokal (Didik, 2026).

Integrasi kearifan lokal memungkinkan siswa menghubungkan konsep-konsep IPAS dengan
pengalaman dan lingkungan kehidupan sehari-hari sehingga pembelajaran menjadi lebih
bermakna dan mudah dipahami (Ibrahimi, 2025). Tingginya tingkat validitas media dan
signifikansi statistik yang diperoleh dalam beberapa penelitian menunjukkan bahwa permainan
edukatif yang dikembangkan telah memenuhi aspek kualitas isi, desain, dan kegunaan sebagai
media pembelajaran. Meskipun sebagian besar penelitian masih berfokus pada pengujian
efektivitas dalam jangka pendek dan pada sampel yang relatif terbatas, sehingga diperlukan
penelitian lanjutan yang melibatkan cakupan wilayah yang lebih luas serta pengukuran dampak
jangka panjang terhadap penguasaan konsep dan perkembangan literasi sains siswa (Heryensi et
al,, 2025).
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Dapat disimpulkan bahwa permainan edukatif interaktif berbasis kearifan lokal merupakan
inovasi pembelajaran yang berpotensi besar untuk meningkatkan kualitas pembelajaran IPAS di
sekolah dasar. Terutama dalam aspek pemahaman konsep dan literasi sains. Keunggulan media
ini terletak pada kemampuannya mengintegrasikan teknologi pembelajaran dengan konteks
budaya lokal sehingga pembelajaran menjadi lebih dekat dengan kehidupan peserta didik dan
lebih efektif dalam menumbuhkan keterlibatan belajar.Untuk memperkuat validitas temuan yang
telah ada, penelitian di masa mendatang perlu diarahkan pada pengujian dampak jangka panjang,
perluasan cakupan wilayah penelitian, serta pengembangan instrumen yang mampu mengukur
keterkaitan antara pemahaman konsep IPAS, literasi sains, dan dimensi pembelajaran
kontekstual secara lebih komprehensif.Permainan edukatif berbasis kearifan lokal tidak hanya
dapat diposisikan sebagai media pembelajaran inovatif, tetapi juga sebagai strategi pedagogis
yang mendukung penguatan kompetensi akademik siswa secara berkelanjutan.

3. Peran Kearifan Lokal dalam Membangun Kesadaran Budaya dan Inovasi Pembelajaran

IPAS

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dianalisis dapat diinterpretasikan bahwa integrasi
kearifan lokal dalam pembelajaran IPAS merupakan strategi yang efektif untuk meningkatkan
kualitas pembelajaran sekaligus memperkuat kesadaran budaya peserta didik. Peningkatan hasil
belajar, kreativitas, dan partisipasi siswa yang ditemukan dalam berbagai penelitian
menunjukkan bahwa kearifan lokal mampu menghadirkan pengalaman belajar yang lebih
kontekstual, relevan, dan dekat dengan kehidupan sehari-hari siswa(Putri & Inayah, 2025).
Kondisi ini memungkinkan peserta didik lebih mudah memahami konsep-konsep IPAS karena
materi pembelajaran dikaitkan dengan lingkungan sosial dan budaya yang mereka kenal. Selain
memberikan dampak pada aspek kognitif, integrasi kearifan lokal juga terbukti berkontribusi
terhadap pengembangan aspek afektif, seperti sikap toleransi, kerja sama, tanggung jawab, serta
penghargaan terhadap budaya daerah.

Dari sisi evaluatif konsistensi temuan yang diperoleh dari berbagai pendekatan penelitian
baik kuantitatif maupun kualitatif menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis kearifan lokal
memiliki validitas empiris yang kuat (Sonjaya, 2025). Namun, sebagian besar penelitian masih
berfokus pada pengukuran hasil belajar dan perubahan sikap dalam jangka pendek, sehingga
diperlukan penelitian lanjutan untuk mengevaluasi keberlanjutan dampak pembelajaran berbasis
kearifan lokal terhadap pembentukan kesadaran budaya dan karakter peserta didik dalam jangka
panjang.

Dari Hasil Interpretasi Dan Evaluasi di atas disimpulkan bahwa integrasi kearifan lokal dalam
pembelajaran IPAS merupakan pendekatan yang potensial untuk menciptakan pembelajaran
yang kontekstual, bermakna, dan berorientasi pada penguatan kompetensi akademik sekaligus
pembentukan karakter budaya peserta didik. Kearifan lokal terbukti tidak hanya mendukung
peningkatan hasil belajar dan keterlibatan siswa, melainkan memperkuat kesadaran budaya,
apresiasi terhadap warisan lokal, serta nilai-nilai sosial yang penting dalam kehidupan
bermasyarakat. Agar kontribusinya dapat dipahami secara lebih komprehensif, penelitian di masa
mendatang perlu diarahkan pada evaluasi dampak jangka panjang, pengembangan instrumen
pengukuran kesadaran budaya yang lebih spesifik, serta pengujian implementasi pembelajaran
berbasis kearifan lokal pada konteks wilayah dan karakteristik peserta didik yang lebih beragam.
Untuk perkembangan masa mendatang Pembelajaran IPAS berbasis kearifan lokal dapat
diposisikan tidak hanya sebagai inovasi pembelajaran, tetapi juga sebagai strategi pendidikan
yang mendukung pelestarian budaya dan pembentukan generasi yang berkarakter, kritis, dan
berakar pada identitas budayanya.

Untuk memperjelas ruang lingkup dan fokus variabel dalam penelitian ini, disajikan pemetaan,
perkembangan variabel riset pada kajian game edukasi interaktif berbasis kearifan lokal dalam
pembelajaran IPAS.Adapun pemetaan tersebut disajikan pada Gambar 1 berikut.
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Gambar1l. Pemetaan game edukasi interaktif

Gambar 1 menunjukkan pemetaan game edukasi interaktif berbasis kearifan lokal dalam
pembelajaran IPAS, perkembangan variabel riset pada kajian game edukasi interaktif berbasis
kearifan lokal dalam pembelajaran IPAS dapat dipetakan ke dalam sejumlah kata kunci utama
yang merepresentasikan dimensi konseptual, pedagogis, teknologis, dan kultural (Hidayat et al.,
2026). Kata-kata kunci tersebut meliputi transformasi pembelajaran IPAS, inovasi media digital,
desain game edukasi interaktif, integrasi kearifan lokal, kontekstualitas pembelajaran,
pemahaman konsep, literasi sains, motivasi belajar, partisipasi aktif siswa, hasil belajar, validitas
dan kepraktisan media, pengalaman belajar bermakna, kesadaran budaya, identitas budaya siswa,
pelestarian nilai lokal, kreativitas peserta didik, pembelajaran abad ke-21, penguatan karakter,
efektivitas jangka pendek, serta keberlanjutan dampak pembelajaran. Rangkaian kata kunci
tersebut menunjukkan bahwa perkembangan riset tidak hanya berfokus pada efektivitas
penggunaan game edukasi sebagai media pembelajaran, tetapi juga bergerak ke arah penguatan
dimensi kontekstual dan kultural dalam pembelajaran IPAS (Tadulako, n.d.).

D. SIMPULAN DAN SARAN

Secara keseluruhan, hasil sintesis menunjukkan bahwa game edukasi interaktif berbasis
kearifan lokal memiliki kontribusi yang signifikan terhadap peningkatan kualitas pembelajaran
IPAS di sekolah dasar terutama dalam memperkuat pemahaman konsep, literasi sains, motivasi
belajar, serta kesadaran budaya peserta didik. Integrasi unsur budaya lokal ke dalam media
permainan digital menjadikan pembelajaran lebih kontekstual, bermakna, dan dekat dengan
pengalaman hidup siswa, sehingga tidak hanya mendukung pencapaian akademik, tetapi juga
berperan dalam pelestarian nilai-nilai budaya dan penguatan identitas budaya sejak usia dini.
Meskipun hasil evaluasi terhadap penelitian-penelitian terdahulu menunjukkan adanya beberapa
kesenjangan penting, antara lain dominannya fokus penelitian pada tahap pengembangan media
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dan pengujian efektivitas jangka pendek, belum banyaknya kajian yang mengintegrasikan
pemahaman konsep IPAS, literasi sains, dan kesadaran budaya dalam satu kerangka analisis yang
utuh, serta masih terbatasnya pengukuran kesadaran budaya sebagai variabel utama yang dikaji
secara sistematis.Sebagian besar penelitian masih dilakukan dalam cakupan sampel yang terbatas
dan konteks lokal tertentu, sehingga peluang generalisasi temuan dan pengembangan perspektif
komparatif lintas budaya masih terbuka luas.Penelitian di masa mendatang perlu diarahkan pada
studi longitudinal untuk menelaah dampak jangka panjang penggunaan game edukasi berbasis
kearifan lokal, pengembangan instrumen kesadaran budaya yang valid dan reliabel, kajian
hubungan kausal antara game edukasi, motivasi, literasi sains, dan pemahaman konsep, serta
eksplorasi integrasi teknologi mutakhir seperti augmented reality, mobile learning, dan
kecerdasan buatan dalam pembelajaran IPAS berbasis budaya lokal.Sehingga agenda riset
selanjutnya tidak hanya berfokus pada inovasi media pembelajaran, tetapi juga pada penguatan
landasan teoretis, perluasan konteks implementasi, dan pendalaman dampak pendidikan yang
berkelanjutan.
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