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ABSTRAK 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan persepsi mahasiswa Pendidikan 

Matematika Universitas PGRI Yogyakarta (UPY) angkatan 2023 dan 2024 sebagai calon guru 

terhadap relevansi Game-Based Learning (GBL) dalam meningkatkan motivasi belajar siswa di 

era digital. Penelitian menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif dengan subjek penelitian 

mahasiswa calon guru yang dipilih secara purposive. Teknik pengumpulan data meliputi 

wawancara mendalam, observasi, dan dokumentasi, yang dianalisis melalui tahapan reduksi data, 

penyajian data, dan penarikan kesimpulan secara interaktif. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

mahasiswa memiliki pemahaman awal yang cukup baik dan persepsi positif terhadap penerapan 

GBL. GBL dipersepsikan mampu mendorong motivasi belajar, meningkatkan ketekunan, 

membantu siswa menghadapi kesulitan belajar secara lebih adaptif, serta relevan dengan 

karakteristik pembelajaran abad ke-21. Namun demikian, kesiapan mahasiswa calon guru dalam 

menerapkan GBL masih memerlukan penguatan, khususnya pada aspek pedagogis dan 

keterampilan teknis. Penelitian ini menegaskan pentingnya penguatan kompetensi calon guru 

melalui pelatihan dan pengalaman praktik berbasis kerangka TPACK agar implementasi Game-

Based Learning dapat berjalan secara efektif dan berkelanjutan. 

 

Kata kunci : game-based learning, motivasi belajar, calon guru, pembelajaran matematika 

 

ABSTRACT 

 

This study aims to describe the perceptions of Mathematics Education students at 

Universitas PGRI Yogyakarta (UPY) from the 2023 and 2024 cohorts, as pre-service teachers, 

regarding the relevance of Game-Based Learning (GBL) in enhancing students’ learning 

motivation in the digital era. The study employed a descriptive qualitative approach, with pre-

service teacher students selected through purposive sampling as research subjects. Data were 

collected through in-depth interviews, observations, and documentation, and analyzed using 

interactive techniques consisting of data reduction, data display, and conclusion drawing. The 

findings indicate that the students possess a fairly good initial understanding and positive 

perceptions of GBL implementation. GBL is perceived as capable of fostering learning 

motivation, increasing perseverance, helping students cope with learning difficulties more 

adaptively, and aligning with the characteristics of 21st-century learning. However, the readiness 

of pre-service teachers to implement GBL still requires strengthening, particularly in pedagogical 

aspects and technical skills. This study underscores the importance of enhancing pre-service 

teacher competencies through training and practice-based experiences grounded in the TPACK 

framework to ensure that the implementation of Game-Based Learning can be effective and 

sustainable. 
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1. PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi digital 

telah membawa perubahan mendasar 

dalam sistem pendidikan, khususnya 

dalam proses pembelajaran di sekolah. 

Di era digital, peserta didik tumbuh dan 

berkembang dalam lingkungan yang 

sarat dengan teknologi, perangkat 

digital, dan berbagai bentuk permainan 

berbasis teknologi (Syah et al., 2024). 

Kondisi ini menuntut adanya perubahan 

pendekatan pembelajaran agar selaras 

dengan karakteristik dan kebutuhan 

belajar siswa masa kini (Pajrin et al., 

2024).  Gunawan et al. (2024) menyebut 

generasi ini sebagai digital natives, yaitu 

generasi yang memiliki gaya belajar 

visual, interaktif, dan menyukai 

tantangan. Oleh karena itu, pembelajaran 

di sekolah dituntut untuk lebih inovatif 

dan adaptif terhadap perkembangan 

teknologi agar mampu meningkatkan 

motivasi dan keterlibatan belajar siswa 

(Permatasari & Sari, 2022). 

Matematika merupakan salah satu 

mata pelajaran inti yang memiliki peran 

strategis dalam mengembangkan 

kemampuan berpikir logis, kritis, dan 

pemecahan masalah (Rahmi & Aziz, 

2025); Maba et al., 2026). Namun, dalam 

praktik pembelajaran, matematika sering 

dipersepsikan sebagai mata pelajaran 

yang sulit, abstrak, dan kurang menarik 

bagi sebagian besar siswa (Mardiyah, et 

al., 2025). Persepsi negatif ini 

berdampak pada rendahnya motivasi 

belajar dan partisipasi aktif siswa dalam 

pembelajaran matematika. OECD 

(2019) dan Putri & Pradana (2021) 

menyatakan bahwa rendahnya motivasi 

belajar matematika sering berkaitan 

dengan metode pembelajaran yang 

kurang kontekstual dan minimnya 

keterlibatan siswa dalam proses belajar. 

Oleh karena itu, diperlukan pendekatan 

pembelajaran yang mampu mengubah 

suasana belajar matematika menjadi 

lebih menarik dan bermakna. 

Salah satu pendekatan 

pembelajaran yang dinilai relevan 

dengan karakteristik siswa di era digital 

adalah Game-Based Learning (GBL). 

Game-Based Learning merupakan 

strategi pembelajaran yang 

mengintegrasikan unsur permainan, 

seperti tantangan, aturan, umpan balik, 

dan penghargaan, ke dalam proses 

pembelajaran untuk meningkatkan 

motivasi dan keterlibatan siswa 

(Prestisdiva & Kusuma, 2023). Melalui 

Game-Based Learning, siswa dapat 

belajar secara aktif melalui pengalaman 

bermain yang menyenangkan dan 

menantang. Penelitian yang dilakukan 

oleh (Anggraeni et al., 2023) 

menunjukkan bahwa pembelajaran 

berbasis game memiliki pengaruh positif 

terhadap motivasi belajar, keterlibatan 

siswa, dan sikap positif terhadap 

pembelajaran. 

Dalam konteks pembelajaran 

matematika, Game-Based Learning 

dipersepsikan mampu membantu siswa 

menghadapi kesulitan belajar secara 

lebih positif. Kesalahan dalam 

permainan dipandang sebagai bagian 

dari proses belajar, sehingga siswa tidak 

takut untuk mencoba kembali ketika 

mengalami kegagalan. Hal ini sejalan 

dengan konsep productive failure yang 

dikemukakan oleh Mao et al. (2022), 

yang menekankan bahwa kegagalan 

yang dialami siswa dapat menjadi sarana 

pembelajaran yang efektif jika dikelola 

dengan baik. Selain itu, game edukatif 

juga dapat melatih kemampuan 

pemecahan masalah dan berpikir kritis 

siswa melalui tantangan yang disajikan 
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secara kontekstual (Aryana et al., 2020; 

Sari et al., 2025). Dengan demikian, 

Game-Based Learning memiliki potensi 

besar untuk meningkatkan kualitas 

pembelajaran matematika. 

Keberhasilan penerapan Game-

Based Learning dalam pembelajaran 

matematika sangat dipengaruhi oleh 

peran guru sebagai perancang dan 

fasilitator pembelajaran. Oleh karena itu, 

persepsi dan kesiapan mahasiswa calon 

guru menjadi faktor penting dalam 

menentukan efektivitas implementasi 

Game-Based Learning di kelas. 

Mahasiswa calon guru perlu memiliki 

pemahaman yang memadai, sikap 

positif, serta keterampilan pedagogis dan 

teknis dalam mengintegrasikan Game-

Based Learning ke dalam pembelajaran 

matematika. Saleh et al. (2025) 

menyatakan bahwa sikap dan persepsi 

guru terhadap teknologi merupakan 

indikator utama kesiapan dalam 

mengintegrasikan teknologi 

pembelajaran. Tanpa kesiapan yang 

memadai, inovasi pembelajaran berbasis 

teknologi sulit untuk diterapkan secara 

optimal. 

Berdasarkan uraian tersebut, 

penting untuk mengkaji persepsi 

mahasiswa Pendidikan Matematika 

UPY angkatan 2023 dan 2024 sebagai 

calon guru terhadap relevansi Game-

Based Learning dalam meningkatkan 

motivasi belajar siswa di era digital. 

Kajian ini menjadi penting untuk 

memperoleh gambaran empiris 

mengenai bagaimana calon guru 

memandang Game-Based Learning, 

serta sejauh mana mereka siap 

mengimplementasikannya dalam 

pembelajaran matematika. Hasil 

penelitian ini diharapkan dapat menjadi 

dasar dalam pengembangan program 

pendidikan calon guru yang berorientasi 

pada penguatan kompetensi pedagogis, 

sehingga calon guru mampu menerapkan 

pembelajaran yang inovatif, efektif, dan 

sesuai dengan tuntutan pendidikan di era 

digital. 

 

2. METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan 

pendekatan kualitatif deskriptif dengan 

tujuan untuk menggambarkan secara 

mendalam pemahaman, persepsi, dan 

kesiapan mahasiswa calon guru terhadap 

penerapan Game-Based Learning (GBL) 

dalam pembelajaran matematika. 

Pendekatan kualitatif dipilih karena 

penelitian ini berfokus pada eksplorasi 

makna, pandangan, dan pengalaman 

subjek penelitian secara natural dan 

kontekstual (Creswell, 2014). Subjek 

penelitian adalah mahasiswa Pendidikan 

Matematika Universitas PGRI 

Yogyakarta angkatan 2023 dan 2024 

yang telah memperoleh pengalaman 

perkuliahan terkait pembelajaran 

berbasis teknologi (40 mahasiswa yang 

dipilih secara purposive). Pemilihan 

subjek dilakukan secara purposive 

dengan mempertimbangkan keterlibatan 

mahasiswa dalam diskusi, tugas 

perancangan pembelajaran, serta 

aktivitas akademik yang relevan dengan 

Game-Based Learning, sehingga data 

yang diperoleh mampu 

merepresentasikan fenomena yang 

diteliti secara mendalam. 

Teknik pengumpulan data dalam 

penelitian ini meliputi wawancara 

mendalam, observasi, dan dokumentasi, 

yang digunakan secara triangulatif untuk 

meningkatkan keabsahan data. 

Wawancara dilakukan untuk menggali 

pemahaman dan persepsi mahasiswa 

mengenai konsep, manfaat, relevansi, 
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serta kesiapan penerapan GBL. 

Observasi dilakukan selama proses 

perkuliahan dan diskusi kelas untuk 

melihat secara langsung sikap, 

antusiasme, serta pemaknaan mahasiswa 

terhadap pembelajaran berbasis game. 

Dokumentasi berupa tugas perkuliahan, 

bahan ajar digital, refleksi mahasiswa, 

dan rancangan pembelajaran dianalisis 

untuk memperkuat temuan wawancara 

dan observasi. Analisis data dilakukan 

melalui tahapan reduksi data, penyajian 

data, dan penarikan kesimpulan secara 

interaktif sebagaimana dikemukakan 

oleh Miles & Huberman (1994), 

sehingga diperoleh gambaran yang 

komprehensif mengenai persepsi dan 

kesiapan mahasiswa calon guru dalam 

menerapkan Game-Based Learning 

dalam pembelajaran matematika. 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

3.1. Pemahaman Awal Calon Guru 

terkait Game-Based Learning 

Berdasarkan hasil wawancara, 

mahasiswa Pendidikan Matematika 

UPY angkatan 2023 dan 2024 

menunjukkan bahwa mereka telah 

memiliki pemahaman awal yang cukup 

baik mengenai konsep Game-Based 

Learning (GBL). Mahasiswa umumnya 

memaknai GBL sebagai pendekatan 

pembelajaran yang mengintegrasikan 

unsur permainan ke dalam proses belajar 

untuk meningkatkan minat dan motivasi 

siswa. Pemahaman ini diperoleh melalui 

pengalaman perkuliahan, diskusi 

akademik, serta paparan literatur dan 

media pembelajaran digital. Pandangan 

ini sejalan dengan definisi Game-Based 

Learning yang dikemukakan oleh 

Aryana et al. (2020) dan Mao et al. 

(2022) yang menyatakan bahwa GBL 

merupakan strategi pembelajaran yang 

memanfaatkan elemen game untuk 

mendukung proses belajar yang 

bermakna. 

Hasil observasi selama 

perkuliahan menunjukkan bahwa 

mahasiswa mampu memberikan contoh 

penerapan GBL dalam pembelajaran 

matematika, seperti kuis digital, 

permainan edukatif berbasis aplikasi, 

dan simulasi interaktif. Mahasiswa 

tampak antusias ketika membahas 

pembelajaran inovatif berbasis 

teknologi. Namun, observasi juga 

mengungkapkan bahwa sebagian 

mahasiswa masih memandang GBL 

sebatas penggunaan media permainan, 

belum sepenuhnya mengaitkannya 

dengan tujuan pembelajaran, 

pengelolaan kelas, dan evaluasi hasil 

belajar. Temuan ini selaras dengan 

Anggraeni et al. (2023) dan Pramesworo 

et al. (2023) yang menyatakan bahwa 

calon guru sering memahami GBL pada 

level teknis, tetapi belum pada level 

pedagogis. 

Dokumentasi berupa tugas 

perkuliahan, bahan presentasi, dan 

refleksi mahasiswa menunjukkan bahwa 

pemahaman GBL masih bersifat 

konseptual. Mahasiswa telah 

mengaitkan GBL dengan peningkatan 

motivasi belajar siswa, namun belum 

secara sistematis merancang 

pembelajaran berbasis game yang 

terintegrasi dengan kompetensi dasar 

dan indikator pencapaian. Hal ini 

menunjukkan bahwa mahasiswa masih 

membutuhkan pendalaman terkait 

desain pembelajaran berbasis game yang 

efektif, sebagaimana ditekankan oleh 

Hatmoko et al. (2024) dan Rochmat et al. 

(2025) bahwa keberhasilan GBL sangat 

bergantung pada desain pembelajaran 

yang terencana. 
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Temuan ini sejalan dengan hasil 

penelitian terdahulu yang dilakukan oleh 

Suri et al. (2023) yang menyatakan 

bahwa calon guru umumnya memiliki 

sikap positif dan pemahaman awal yang 

baik terhadap Game-Based Learning, 

tetapi masih memerlukan penguatan 

dalam aspek perencanaan dan 

implementasi pembelajaran. Dengan 

demikian, hasil penelitian ini 

mengonfirmasi bahwa pemahaman awal 

mahasiswa calon guru sudah terbentuk, 

namun masih perlu dikembangkan 

secara pedagogis agar penerapan GBL 

lebih efektif. 

3.2. Persepsi terhadap Dorongan 

Belajar Siswa 

Hasil wawancara menunjukkan 

bahwa mahasiswa calon guru meyakini 

Game-Based Learning (GBL) memiliki 

pengaruh yang signifikan dalam 

mendorong motivasi belajar siswa, 

khususnya dalam pembelajaran 

matematika. Unsur-unsur permainan 

seperti tantangan, sistem skor, 

penghargaan, dan kompetisi dipandang 

mampu meningkatkan ketertarikan 

siswa serta menciptakan pengalaman 

belajar yang lebih interaktif dan 

menyenangkan. Dalam perspektif Self-

Determination Theory (SDT), temuan 

ini mengindikasikan bahwa GBL 

berpotensi memenuhi kebutuhan 

psikologis dasar siswa, terutama pada 

aspek competence (perasaan mampu) 

melalui penyelesaian tantangan, serta 

relatedness (keterhubungan) melalui 

interaksi sosial dalam aktivitas 

permainan. Dengan demikian, GBL 

tidak hanya meningkatkan keterlibatan, 

tetapi juga memperkuat motivasi 

intrinsik siswa dalam belajar. 

Lebih lanjut, mahasiswa calon 

guru juga menilai bahwa GBL mampu 

mengurangi kejenuhan yang sering 

muncul dalam pembelajaran matematika 

konvensional. Hal ini sejalan dengan 

kerangka Self-Determination Theory 

yang menekankan pentingnya autonomy 

(kemandirian) dalam proses belajar. 

Melalui GBL, siswa diberikan ruang 

untuk membuat pilihan, mengeksplorasi 

strategi, dan terlibat aktif dalam proses 

pembelajaran, sehingga mereka merasa 

memiliki kontrol terhadap aktivitas 

belajarnya. Pandangan ini menguatkan 

argumentasi Toader (2023) bahwa 

suasana belajar yang menyenangkan, 

interaktif, dan memberikan kebebasan 

terbimbing dapat meningkatkan 

motivasi intrinsik secara berkelanjutan. 

Dengan demikian, integrasi GBL dalam 

pembelajaran matematika tidak hanya 

berdampak pada aspek kognitif, tetapi 

juga secara kuat mendukung pemenuhan 

kebutuhan psikologis siswa 

sebagaimana dijelaskan dalam SDT. 

Berdasarkan hasil observasi, 

mahasiswa cenderung menempatkan 

Game-Based Learning sebagai strategi 

untuk meningkatkan partisipasi aktif 

siswa dalam pembelajaran. Dalam 

diskusi kelas, mahasiswa menyampaikan 

bahwa siswa akan lebih terdorong untuk 

belajar ketika pembelajaran dikemas 

dalam bentuk permainan. Observasi juga 

menunjukkan bahwa mahasiswa 

memahami motivasi belajar tidak hanya 

berasal dari faktor eksternal, seperti 

nilai, tetapi juga dari pengalaman belajar 

yang menarik. Hal ini sejalan dengan 

temuan Aprilia et al. (2025) dan Solikah, 

et al., (2025) yang menyatakan bahwa 

elemen game mampu meningkatkan 

keterlibatan dan motivasi belajar melalui 

pengalaman yang menyenangkan. 

Dokumentasi berupa refleksi 

mahasiswa menunjukkan bahwa Game-
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Based Learning dipersepsikan mampu 

meningkatkan dorongan belajar siswa 

secara berkelanjutan. Mahasiswa 

menilai bahwa GBL dapat mendorong 

siswa untuk belajar secara aktif dan 

mandiri karena merasa tertantang dan 

penasaran terhadap materi yang 

disajikan. Temuan ini mendukung hasil 

penelitian Arisandy et al. (2021) yang 

menyatakan bahwa pembelajaran 

berbasis game berpengaruh positif 

terhadap motivasi, keterlibatan, dan 

sikap belajar siswa. 

Dengan demikian, persepsi 

mahasiswa calon guru dalam penelitian 

ini sejalan dengan hasil penelitian 

terdahulu yang menegaskan bahwa 

Game-Based Learning efektif dalam 

meningkatkan motivasi belajar siswa. 

Hasil penelitian ini memperkuat temuan 

sebelumnya bahwa GBL merupakan 

pendekatan yang relevan untuk 

meningkatkan dorongan belajar siswa, 

khususnya pada mata pelajaran 

matematika yang sering dianggap sulit. 

3.3. Persepsi terhadap Ketekunan 

Siswa dalam Belajar 

Berdasarkan hasil wawancara, 

mahasiswa calon guru berpendapat 

bahwa Game-Based Learning dapat 

meningkatkan ketekunan siswa dalam 

belajar. Mahasiswa menilai bahwa 

sistem level, tantangan bertahap, dan 

misi dalam game mendorong siswa 

untuk terus berusaha hingga mencapai 

tujuan tertentu. Ketekunan siswa muncul 

karena siswa merasa tertantang dan 

terdorong untuk menyelesaikan setiap 

tahap permainan. Pandangan ini sejalan 

dengan konsep mastery learning yang 

dikemukakan oleh Anderson & 

Krathwohl (2001), di mana siswa terus 

berusaha hingga mencapai tingkat 

penguasaan tertentu. 

Hasil observasi menunjukkan 

bahwa mahasiswa memahami Game-

Based Learning sebagai pendekatan 

yang mampu mempertahankan 

keterlibatan siswa dalam waktu yang 

lebih lama. Mahasiswa menyampaikan 

bahwa siswa cenderung tidak mudah 

bosan ketika pembelajaran dikemas 

dalam bentuk permainan. Observasi juga 

menunjukkan bahwa mahasiswa 

memandang pengulangan materi dalam 

game sebagai proses yang 

menyenangkan, bukan sebagai beban 

belajar. Hal ini sejalan dengan Kamid et 

al. (2022) dan Mao et al. (2022) yang 

menyatakan bahwa game dirancang 

untuk mendorong pemain bertahan dan 

terus mencoba meskipun menghadapi 

kesulitan. 

Dokumentasi berupa rancangan 

pembelajaran mahasiswa menunjukkan 

bahwa mereka berupaya memasukkan 

unsur ketekunan melalui tantangan 

bertahap dan umpan balik langsung. 

Mahasiswa menilai bahwa pendekatan 

ini dapat melatih siswa untuk tidak 

mudah menyerah dalam mempelajari 

matematika. Temuan ini mendukung 

hasil penelitian Fauziyyah & Nurjanah 

(2024) yang menyatakan bahwa elemen 

game seperti tantangan dan umpan balik 

dapat meningkatkan persistence dan 

usaha belajar siswa. 

Dengan demikian, hasil penelitian 

ini sejalan dengan temuan penelitian 

terdahulu yang menunjukkan bahwa 

Game-Based Learning memiliki 

kontribusi positif dalam meningkatkan 

ketekunan dan keterlibatan siswa dalam 

proses pembelajaran. Persepsi 

mahasiswa calon guru dalam penelitian 

ini semakin memperkuat bukti empiris 

bahwa Game-Based Learning tidak 

hanya efektif dalam membangkitkan 
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minat belajar siswa pada tahap awal 

pembelajaran, tetapi juga mampu 

mempertahankan konsistensi, keuletan, 

dan keberlanjutan usaha belajar siswa 

dalam jangka waktu yang lebih panjang. 

3.4. Persepsi terhadap Kemampuan 

Siswa Menghadapi Kesulitan 

Belajar 

Hasil wawancara menunjukkan 

bahwa mahasiswa calon guru 

memandang Game-Based Learning 

dapat membantu siswa menghadapi 

kesulitan belajar secara lebih positif dan 

konstruktif. Mahasiswa berpendapat 

bahwa dalam pembelajaran berbasis 

game, kesalahan dipandang sebagai 

bagian dari mekanisme permainan, 

bukan sebagai kegagalan akademik 

semata, sehingga siswa tidak merasa 

takut atau tertekan ketika melakukan 

kesalahan. Kondisi ini mendorong siswa 

untuk berani mencoba kembali dan 

mengeksplorasi berbagai kemungkinan 

solusi. Hal tersebut dinilai dapat 

mengurangi kecemasan belajar 

matematika yang sering muncul akibat 

tekanan nilai dan tuntutan hasil belajar. 

Berdasarkan hasil observasi, 

mahasiswa memahami bahwa tantangan 

yang disajikan dalam Game-Based 

Learning dapat melatih kemampuan 

pemecahan masalah siswa secara 

bertahap dan berkelanjutan. Dalam 

diskusi kelas, mahasiswa menyebutkan 

bahwa siswa akan terdorong untuk 

mencari strategi baru, melakukan 

penyesuaian, dan berpikir lebih fleksibel 

ketika mengalami kegagalan dalam 

permainan. Observasi juga menunjukkan 

bahwa mahasiswa memandang GBL 

sebagai sarana yang efektif untuk 

melatih keterampilan berpikir kritis dan 

logis, karena siswa dihadapkan pada 

masalah yang harus diselesaikan melalui 

proses analisis dan pengambilan 

keputusan. Hal ini sejalan dengan 

Ananda et al. (2024) dan Siregar & 

Restati (2017) yang menyatakan bahwa 

game edukatif memiliki potensi besar 

dalam meningkatkan kemampuan 

problem solving siswa melalui tantangan 

yang kontekstual dan interaktif. 

Dokumentasi berupa refleksi 

mahasiswa menunjukkan bahwa Game-

Based Learning dipersepsikan mampu 

membangun kepercayaan diri siswa 

dalam menghadapi kesulitan belajar. 

Mahasiswa menilai bahwa pengalaman 

mencoba, gagal, dan mencoba kembali 

dalam konteks permainan dapat 

membantu siswa memahami bahwa 

kesulitan merupakan bagian dari proses 

belajar. Pengalaman tersebut dinilai 

dapat melatih siswa untuk lebih siap 

menghadapi tantangan akademik dan 

tidak mudah menyerah ketika 

menghadapi materi yang sulit. Temuan 

ini sejalan dengan Liu et al. (2023) yang 

menyatakan bahwa penerapan Game-

Based Learning dapat meningkatkan 

kepercayaan diri serta ketahanan belajar 

siswa dalam menghadapi berbagai 

tantangan pembelajaran. 

Dengan demikian, hasil penelitian 

ini memperkuat temuan penelitian 

terdahulu yang menunjukkan bahwa 

Game-Based Learning berperan penting 

dalam membantu siswa menghadapi 

kesulitan belajar secara lebih adaptif. 

Persepsi mahasiswa calon guru 

menunjukkan bahwa penerapan GBL 

dapat menciptakan lingkungan belajar 

yang aman, suportif, dan bebas dari rasa 

takut akan kegagalan, sehingga siswa 

merasa lebih nyaman untuk 

bereksplorasi dan belajar. Lingkungan 

belajar yang demikian dinilai mampu 

mendukung perkembangan kepercayaan 
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diri, ketahanan belajar, serta kesiapan 

siswa dalam menghadapi tantangan 

akademik yang semakin kompleks. 

3.5. Persepsi terhadap Relevansi 

Game-Based Learning di Era 

Digital 

Hasil wawancara menunjukkan 

bahwa mahasiswa Pendidikan 

Matematika UPY menilai Game-Based 

Learning sangat relevan untuk 

diterapkan dalam konteks pembelajaran 

di era digital. Mahasiswa berpendapat 

bahwa karakteristik siswa masa kini 

yang akrab dengan teknologi, gawai, dan 

berbagai bentuk permainan digital 

menuntut guru untuk menghadirkan 

pembelajaran yang inovatif dan sesuai 

dengan perkembangan zaman. Menurut 

mahasiswa, pendekatan pembelajaran 

konvensional cenderung kurang mampu 

menarik perhatian siswa digital, 

sehingga diperlukan strategi yang lebih 

kontekstual. Pandangan ini sejalan 

dengan Maba et al. (2025) dan Wahyuni 

et al. (2024) tentang digital natives yang 

membutuhkan pendekatan pembelajaran 

berbasis teknologi agar proses belajar 

menjadi lebih efektif dan bermakna. 

Observasi menunjukkan bahwa 

mahasiswa secara aktif mengaitkan 

Game-Based Learning dengan prinsip-

prinsip pembelajaran abad ke-21. 

Mahasiswa menilai bahwa penerapan 

GBL sejalan dengan upaya 

pengembangan keterampilan berpikir 

kritis, kreativitas, kolaborasi, dan literasi 

digital yang dibutuhkan siswa dalam 

menghadapi tantangan global. Dalam 

diskusi kelas, mahasiswa menyebutkan 

bahwa game edukatif dapat mendorong 

siswa untuk berpikir strategis dan kreatif 

dalam menyelesaikan permasalahan. Hal 

ini sejalan dengan kerangka 

pembelajaran abad ke-21 yang 

dikemukakan oleh Putri et al. (2025) dan 

Zafirah et al. (2025), yang menekankan 

pentingnya integrasi keterampilan abad 

ke-21 dalam proses pembelajaran. 

Dokumentasi berupa bahan ajar 

digital dan tugas perancangan 

pembelajaran menunjukkan bahwa 

mahasiswa memandang Game-Based 

Learning sebagai pendekatan yang 

kontekstual, fleksibel, dan adaptif 

terhadap perkembangan teknologi. 

Mahasiswa menilai bahwa GBL mampu 

menjembatani dunia belajar formal di 

sekolah dengan dunia digital yang sudah 

menjadi bagian dari kehidupan sehari-

hari siswa. Dengan demikian, 

pembelajaran menjadi lebih relevan dan 

bermakna bagi siswa. Temuan ini sejalan 

dengan Hossein-Mohand et al. (2021) 

yang menyatakan bahwa pembelajaran 

berbasis game dapat meningkatkan 

keterlibatan siswa dengan mengaitkan 

materi pembelajaran pada konteks 

digital yang familiar. 

Dengan demikian, hasil penelitian 

ini mengonfirmasi dan memperkuat 

temuan penelitian terdahulu bahwa 

Game-Based Learning sangat relevan 

diterapkan di era digital dan mampu 

menjawab tantangan pembelajaran 

modern. Persepsi mahasiswa calon guru 

menunjukkan bahwa GBL tidak hanya 

sesuai dengan karakteristik siswa masa 

kini, tetapi juga mendukung 

pengembangan keterampilan abad ke-21 

secara terpadu. Oleh karena itu, Game-

Based Learning dipandang sebagai salah 

satu strategi pembelajaran yang strategis 

dan berkelanjutan dalam menghadapi 

dinamika pendidikan di era digital. 
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3.6. Persepsi terhadap Kesiapan 

Mahasiswa Calon Guru dalam 

Menerapkan Game-Based 

Learning 

Berdasarkan hasil wawancara, 

mahasiswa calon guru menyatakan 

bahwa mereka merasa cukup siap untuk 

menerapkan Game-Based Learning 

dalam proses pembelajaran, khususnya 

pada mata pelajaran matematika. 

Kesiapan tersebut tercermin dari sikap 

positif, keterbukaan, serta minat yang 

tinggi terhadap inovasi pembelajaran 

berbasis teknologi. Mahasiswa juga 

mengungkapkan keyakinan bahwa 

Game-Based Learning dapat menjadi 

strategi pembelajaran yang efektif untuk 

meningkatkan motivasi belajar siswa. 

Pandangan ini sejalan dengan Eom 

(2023) yang menyatakan bahwa sikap 

positif dan penerimaan terhadap 

teknologi merupakan indikator penting 

dalam kesiapan guru untuk 

mengintegrasikan teknologi dalam 

pembelajaran. 

Hasil observasi menunjukkan 

bahwa meskipun mahasiswa telah 

menunjukkan kesiapan dari segi sikap 

dan persepsi, mereka masih memerlukan 

penguatan dalam keterampilan teknis 

dan pedagogis. Mahasiswa umumnya 

masih terbatas pada praktik simulasi 

pembelajaran di lingkungan perkuliahan 

dan belum memiliki pengalaman yang 

cukup dalam menerapkan Game-Based 

Learning di kelas nyata. Observasi juga 

menunjukkan bahwa sebagian 

mahasiswa masih mengalami kesulitan 

dalam mengelola alur pembelajaran dan 

waktu ketika menggunakan media 

berbasis game. Temuan ini sejalan 

dengan Carvalho & Santos (2022) yang 

menekankan bahwa kesiapan guru tidak 

hanya ditentukan oleh sikap, tetapi juga 

oleh kompetensi pedagogis dan 

pengalaman praktik. 

Dokumentasi berupa tugas 

perancangan pembelajaran 

menunjukkan bahwa mahasiswa calon 

guru telah mulai mengembangkan desain 

pembelajaran berbasis Game-Based 

Learning (GBL). Namun, jika ditinjau 

melalui kerangka Technological 

Pedagogical Content Knowledge 

(TPACK), desain tersebut masih belum 

sepenuhnya mencerminkan integrasi 

yang utuh antara pengetahuan teknologi 

(technological knowledge), pedagogi 

(pedagogical knowledge), dan konten 

materi (content knowledge). 

Ketidaksesuaian yang terlihat antara 

tujuan pembelajaran, aktivitas 

permainan, dan strategi penilaian 

mengindikasikan bahwa mahasiswa 

masih cenderung memanfaatkan 

teknologi tanpa mengoptimalkan 

keterpaduannya dengan pendekatan 

pedagogis dan kedalaman materi. Dalam 

konteks TPACK, kondisi ini 

menunjukkan bahwa penguasaan pada 

irisan TPK (Technological Pedagogical 

Knowledge) dan TCK (Technological 

Content Knowledge) belum berkembang 

secara optimal, sehingga implementasi 

GBL belum sepenuhnya mendukung 

tercapainya tujuan pembelajaran secara 

efektif. 

Lebih lanjut, temuan ini 

menegaskan bahwa mahasiswa masih 

memerlukan penguatan dalam 

mengintegrasikan teknologi secara 

bermakna dan kontekstual dalam 

pembelajaran. Kerangka TPACK 

menuntut tidak hanya kemampuan 

menggunakan teknologi, tetapi juga 

kecakapan dalam merancang 

pengalaman belajar yang selaras antara 

karakteristik materi, strategi pedagogis, 
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dan pemanfaatan teknologi yang tepat. 

Dengan demikian, pengembangan 

desain GBL seharusnya tidak sekadar 

berfokus pada aspek permainan, tetapi 

juga memastikan bahwa setiap elemen 

game berkontribusi terhadap 

pemahaman konsep dan asesmen 

autentik. Hal ini sejalan dengan temuan 

Pulungan et al. (2024) yang menekankan 

bahwa keberhasilan pembelajaran 

berbasis teknologi sangat ditentukan 

oleh kemampuan guru dalam 

mengintegrasikan ketiga domain utama 

dalam TPACK secara sinergis dan 

reflektif. 

Dengan demikian, hasil penelitian 

ini menegaskan bahwa kesiapan 

mahasiswa calon guru dalam 

menerapkan Game-Based Learning 

perlu terus dikembangkan secara 

berkelanjutan melalui pelatihan, 

pendampingan, dan pengalaman praktik 

yang lebih intensif. Persepsi mahasiswa 

calon guru menunjukkan bahwa 

dukungan institusional, penguatan 

kompetensi pedagogis, serta kesempatan 

praktik mengajar sangat dibutuhkan agar 

penerapan Game-Based Learning dapat 

berjalan optimal. Temuan ini sejalan 

dengan penelitian-penelitian terdahulu 

yang menekankan bahwa kesiapan guru 

merupakan proses berkelanjutan yang 

memerlukan kombinasi antara sikap 

positif, pengetahuan, dan pengalaman 

praktik 

 

4. KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian dapat 

disimpulkan bahwa mahasiswa 

Pendidikan Matematika UPY angkatan 

2023 dan 2024 memiliki pemahaman 

awal yang cukup baik serta persepsi 

positif terhadap relevansi Game-Based 

Learning dalam meningkatkan motivasi 

belajar siswa di era digital. Game-Based 

Learning dipersepsikan mampu 

mendorong motivasi, meningkatkan 

ketekunan belajar, membantu siswa 

menghadapi kesulitan belajar secara 

lebih positif, serta relevan dengan 

karakteristik pembelajaran abad ke-21. 

Namun demikian, hasil penelitian juga 

menunjukkan bahwa kesiapan 

mahasiswa calon guru masih perlu 

diperkuat, khususnya dalam aspek 

pedagogis dan keterampilan teknis 

penerapan Game-Based Learning secara 

sistematis dan terintegrasi dengan tujuan 

pembelajaran. Oleh karena itu, 

disarankan agar program pendidikan 

calon guru memperkuat pelatihan 

praktis, microteaching, serta 

pengalaman lapangan yang berfokus 

pada desain dan implementasi 

pembelajaran berbasis Game-Based 

Learning dengan pendekatan TPACK, 

sehingga mahasiswa calon guru tidak 

hanya memiliki persepsi positif, tetapi 

juga kompetensi yang memadai untuk 

menerapkan Game-Based Learning 

secara efektif dan berkelanjutan di kelas 

nyata. 
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