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Abstract. This type of research is quantitative descriptive. This research aims to obtain
an analysis of the needs of gamification-based learning media in prospective teacher
students. The subjects of this study consisted of 52 students in the elementary school
teacher education study program of Lamappapoleonro University. The method used in
this study is a survey method using a questionnaire instrument. The data obtained was
then analyzed using quantitative descriptive analysis techniques. The results of this
study show that the analysis of gamification-based learning needs in prospective teacher
students is 53.75%. These findings indicate that students have a positive interest and
readiness for the use of gamification-based learning media in the lecture process.
Gamification media is seen as able to increase learning motivation, active involvement,
and a more interesting learning atmosphere. Therefore, the results of this research can be
used as a basis for the development of gamification-based learning media that is in
accordance with the needs and characteristics of prospective teacher students.
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PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi telah membawa perubahan
yang signifikan dalam dunia pendidikan, khususnya pada proses pembelajaran di
perguruan tinggi (Idongesit, 2025; Moodley, 2025). Pemanfaatan teknologi mendorong
terciptanya pembelajaran yang lebih fleksibel, interaktif, dan berpusat pada mahasiswa.
Kondisi ini menuntut pendidik untuk mampu menghadirkan media pembelajaran yang
sesuai dengan karakteristik generasi digital yang akrab dengan teknologi dan aktivitas
visual (Bhattacharyya, 2025). Oleh karena itu, inovasi dalam penggunaan media
pembelajaran menjadi kebutuhan yang tidak dapat diabaikan dalam meningkatkan
kualitas pembelajaran, terutama bagi mahasiswa calon guru (Prasetya et al., 2025).

Mahasiswa calon guru memiliki peran strategis karena mereka dipersiapkan
untuk menjadi pendidik profesional di masa depan. Pengalaman belajar yang diperoleh
selama perkuliahan akan memengaruhi cara mereka mengelola pembelajaran ketika
terjun ke dunia pendidikan (Hidayat et al., 2025; Abdukodir, 2025). Pembelajaran yang
masih didominasi metode konvensional dan media yang terbatas berpotensi
menurunkan motivasi serta keterlibatan mahasiswa. Kondisi tersebut menunjukkan
pentingnya penggunaan media pembelajaran yang mampu mendorong partisipasi aktif
mahasiswa, sehingga pembelajaran menjadi lebih bermakna dan efektif (Maulana et al.,
2025; Nisa & Ansori, 2025). Salah satu alternatif media yang dinilai relevan dengan
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kebutuhan tersebut adalah media pembelajaran berbasis gamifikasi.

Gamifikasi merupakan pendekatan yang mengintegrasikan elemen-elemen
permainan ke dalam konteks pembelajaran dengan tujuan meningkatkan motivasi dan
keterlibatan belajar (Tenesaca et al., 2025; Jimenez et al., 2025). Penerapan gamifikasi tidak
sekadar menghadirkan permainan, tetapi memanfaatkan mekanisme seperti tantangan,
umpan balik, dan penghargaan untuk mendukung pencapaian tujuan pembelajaran.
Beberapa penelitian menunjukkan bahwa gamifikasi dapat meningkatkan minat belajar
dan keaktifan mahasiswa dalam proses pembelajaran (Deterding et al., 2011; Hamari et
al.,, 2014). Hal ini menunjukkan bahwa gamifikasi memiliki potensi besar untuk
diterapkan dalam pembelajaran di perguruan tinggi, khususnya pada program
pendidikan calon guru. Namun demikian, penerapan gamifikasi perlu disesuaikan
dengan kebutuhan dan karakteristik mahasiswa agar dapat berjalan secara optimal.

Meskipun gamifikasi menawarkan berbagai keunggulan, kenyataannya tidak
semua media pembelajaran berbasis gamifikasi dapat diterapkan secara efektif (Brenes-
Cuevas et al., 2025). Salah satu penyebab utama adalah kurangnya analisis kebutuhan
sebelum media tersebut dikembangkan dan digunakan. Analisis kebutuhan merupakan
tahap awal yang penting untuk mengidentifikasi permasalahan, kondisi pembelajaran,
serta kebutuhan pengguna terhadap media pembelajaran (Sugiyono, 2019; Prafitasari et
al., 2025). Tanpa adanya analisis kebutuhan yang tepat, media pembelajaran yang
dikembangkan berpotensi tidak relevan dengan tujuan pembelajaran dan karakteristik
mahasiswa. Oleh karena itu, analisis kebutuhan menjadi landasan penting dalam
pengembangan media pembelajaran berbasis gamifikasi.

Pada konteks pendidikan calon guru, analisis kebutuhan media pembelajaran
berbasis gamifikasi memiliki peran yang sangat penting. Mahasiswa calon guru tidak
hanya berperan sebagai peserta didik, tetapi juga sebagai calon pendidik yang
diharapkan mampu memanfaatkan dan mengembangkan media pembelajaran secara
kreatif. Perbedaan latar belakang, kemampuan teknologi, serta gaya belajar mahasiswa
menuntut adanya media pembelajaran yang kontekstual dan adaptif (Inggriyani & Putri,
52025; Hamzah et al., 2025). Melalui kegiatan analisis kebutuhan, dosen dan pengembang
media dapat memperoleh gambaran yang jelas mengenai harapan, minat, dan kesiapan
mahasiswa terhadap penggunaan media gamifikasi (Podosynnikova & Homolia, 2025;
Mursalin et al., 2024). Pemahaman ini menjadi dasar yang kuat dalam merancang media
pembelajaran yang sesuai dan berkelanjutan, serta mampu meningkatkan keterlibatan
dan motivasi belajar secara aktif di era digital (Pingmuang & Koraneekij, 2025).

Beberapa penelitian terdahulu menegaskan pentingnya analisis kebutuhan dalam
pengembangan media pembelajaran. Branch (2009) menyatakan bahwa analisis
kebutuhan merupakan langkah awal yang menentukan keberhasilan desain
pembelajaran. Selain itu, Prensky (2010) mengemukakan bahwa generasi mahasiswa saat
ini cenderung menyukai pembelajaran yang interaktif, visual, dan berbasis teknologi.
Meskipun demikian, penelitian yang secara khusus membahas analisis kebutuhan media
pembelajaran berbasis gamifikasi pada mahasiswa calon guru, khususnya pada program
studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar, masih relatif terbatas. Keterbatasan ini
menunjukkan adanya peluang penelitian yang perlu dikaji lebih lanjut.

Program studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar Universitas Lamappapoleonro
memiliki tanggung jawab dalam menyiapkan calon guru yang kompeten dan adaptif
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terhadap perkembangan teknologi. Berdasarkan kondisi pembelajaran yang ada,
penggunaan media pembelajaran inovatif masih belum optimal dan cenderung terbatas
pada metode konvensional. Pada sisi lain, mahasiswa telah terbiasa menggunakan
perangkat digital dalam kehidupan sehari-hari, sehingga memiliki potensi besar untuk
menerima pembelajaran berbasis gamifikasi. Kondisi ini menunjukkan adanya
kesenjangan antara potensi mahasiswa dan media pembelajaran yang digunakan dalam
perkuliahan. Oleh karena itu, diperlukan analisis kebutuhan yang sistematis untuk
menjembatani kesenjangan tersebut.

Berdasarkan wuraian tersebut, penelitian ini bertujuan untuk memperoleh
gambaran analisis kebutuhan media pembelajaran berbasis gamifikasi pada mahasiswa
calon guru program studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar Universitas
Lamappapoleonro. Penelitian ini diharapkan mampu mengidentifikasi tingkat
kebutuhan, minat, dan persepsi mahasiswa terhadap penggunaan media pembelajaran
berbasis gamifikasi. Hasil penelitian ini dapat dijadikan dasar dalam pengembangan
media pembelajaran yang lebih inovatif dan sesuai dengan karakteristik mahasiswa.
Oleh karena itu, penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi dalam
peningkatan kualitas pembelajaran dan pengembangan kompetensi mahasiswa calon
guru di era digital.

METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan deskriptif kuantitatif dengan
menerapkan metode survei untuk memperoleh gambaran kebutuhan media
pembelajaran berbasis gamifikasi. Penelitian dilaksanakan pada Program Studi
Pendidikan Guru Sekolah Dasar Universitas Lamappapoleonro, dengan melibatkan 52
mahasiswa sebagai responden penelitian. Pemilihan responden didasarkan pada
keterlibatan aktif mahasiswa dalam proses pembelajaran, sehingga data yang diperoleh
mencerminkan kondisi aktual di lapangan.

Pengumpulan data dilakukan dengan menggunakan instrumen kuesioner
tertutup yang disusun berdasarkan skala Likert. Kuesioner tersebut memuat 21
pernyataan yang dirancang untuk menggali persepsi dan kebutuhan mahasiswa
terhadap media pembelajaran berbasis gamifikasi. Untuk memudahkan proses pengisian
dan menjangkau responden secara efisien, kuesioner disebarkan secara daring melalui
platform Google Form. Penggunaan media daring ini juga memungkinkan
pengumpulan data yang lebih praktis dan terorganisasi.

Data yang telah terkumpul selanjutnya dianalisis menggunakan teknik analisis
deskriptif kuantitatif. Analisis dilakukan dengan mengonversi skor jawaban responden
ke dalam bentuk persentase, kemudian diinterpretasikan berdasarkan kategori tertentu.
Kategori persentase yang digunakan mengacu pada kriteria penilaian yang
dikemukakan oleh Riduwan (2018), yang digunakan sebagai acuan untuk menafsirkan
tingkat kebutuhan mahasiswa terhadap media pembelajaran berbasis gamifikasi. Hasil
analisis ini kemudian disajikan dalam bentuk tabel guna memperjelas interpretasi data
yang diperoleh.



Jurnal PGSD Universitas Lamappapoleonro

ISSN: 2962-0902

Vol. 4 No. 1 Bulan Desember Tahun 2025

Homepage: https://jurnal.pgsd.unipol.ac.id/index.php/home
Email: jurnal.pgsd@unipol.ac.id

Table 1 Kategor Respon Mahasiswa

Persentase (%) Kriteria
81% < %R <100% Sangat Baik
61% < %R <80% Baik

41% <R <60% Cukup Baik

21% <R <40% Tidak Baik

% R <20% Sangat Tidak Baik

(Sumber: Riduwan, 2018)

HASIL DAN PEMBAHASAN
1. Motivasi Belajar
Table 2 Motivas Belajar Siswa

Sangat . Cikup Tidak Sa.ngat
¢ Baik ) ) Tidak
Kriteria Baik Baik Baik Baik

j p J P J P J P J P

Pembelajaran yang dirancang secara

menarik ~ dapat = meningkatkan

motivasi saya dalam mengikuti 10519225 4808 0 0 O O 0 O
perkuliahan.

Pendekatan  pembelajaran  yang
interaktif mendorong saya untuk
menyelesaikan tugas pembelajaran.
Pembelajaran dengan pendekatan
seperti media gamifikasi dapat
membuat saya lebih bersemangat 17 32.69 28 5385 7 1346 0 0 0 0
dalam belajar.

17 32.69 31 59.62 4 769 0 0 O 0

Total % 39.10 53.85 7.05 0.00 0.00

Keterangan:
J: Jumlah
P: Persen

Berdasarkan hasil analisis pada Tabel 2, motivasi belajar mahasiswa calon guru
terhadap pembelajaran berbasis gamifikasi berada pada kategori baik. Mayoritas
responden memberikan tanggapan positif terhadap pembelajaran yang dirancang secara
menarik dan interaktif, yang dinilai mampu meningkatkan semangat serta keterlibatan
mereka dalam mengikuti perkuliahan dan menyelesaikan tugas. Temuan ini
menunjukkan bahwa aspek desain pembelajaran dan interaktivitas memiliki peran
penting dalam membangun motivasi belajar mahasiswa. Pembelajaran yang tidak
monoton dan memberikan pengalaman belajar yang menantang cenderung lebih mudah
diterima oleh mahasiswa calon guru, sehingga berpotensi menciptakan suasana belajar
yang lebih aktif dan bermakna.

Hasil penelitian ini sejalan dengan temuan penelitian sebelumnya yang
menyatakan bahwa gamifikasi dapat meningkatkan motivasi dan keterlibatan belajar
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peserta didik apabila diterapkan sesuai dengan kebutuhan pengguna (Missouri, &
Nurkasmir, 2024; Yuslitiawati, 2019). Unsur tantangan, umpan balik, dan aktivitas
interaktif dalam gamifikasi mampu menumbuhkan antusiasme belajar serta mendorong
mahasiswa untuk berpartisipasi secara aktif dalam pembelajaran (Safitri & Tari, 2024).
Oleh karena itu, hasil ini menguatkan bahwa media pembelajaran berbasis gamifikasi
memiliki potensi untuk dikembangkan lebih lanjut sebagai alternatif media
pembelajaran bagi mahasiswa calon guru, dengan tetap mempertimbangkan kesesuaian
desain dan tujuan pembelajaran.

2. Keterlibatan Belajar (Engagement)
Table 3 Keterlibatan Belajar (Engagement)

Sangat . Cikup Tidak Sa.ngat
. Baik ) ) Tidak
Kriteria Baik Baik Baik Baik

J P J P J P J P J P

Pembelajaran  yang  interaktif

membuat saya lebih  aktif

berpartisipasi dalam proses 5 885 31 59.62 6 1154 0 0 0 0
belajar.

Saya cenderung lebih terlibat
secara penuh ketika pembelajaran
dirancang secara menarik.

Media pembelajaran  berbasis
gamifikasi dapat membantu saya
untuk tetap fokus selama proses 6 1154 29 5577 17 3269 0 0 0 O
pembelajaran.

12 28.85 21 4038 16 30.77 0 0 O 0

Total % 23.08 51.92 25.00 0.00 0.00

Keterangan:
J: Jumlah
P: Persen

Berdasarkan hasil analisis pada Tabel 3, keterlibatan belajar mahasiswa calon guru
terhadap pembelajaran berbasis gamifikasi berada pada kategori baik. Mayoritas
mahasiswa memberikan respons positif terhadap pernyataan yang berkaitan dengan
pembelajaran interaktif dan menarik, yang dinilai mampu mendorong partisipasi aktif
dalam proses belajar. Temuan ini menunjukkan bahwa ketika pembelajaran dirancang
dengan melibatkan mahasiswa secara langsung, baik melalui aktivitas interaktif maupun
variasi penyajian materi, tingkat keterlibatan belajar cenderung meningkat. Keterlibatan
yang tinggi ini menjadi indikator penting karena mahasiswa tidak hanya hadir secara
tisik, tetapi juga terlibat secara kognitif dan afektif dalam pembelajaran.

Hasil tersebut sejalan dengan penelitian sebelumnya yang menyatakan bahwa
gamifikasi dapat meningkatkan keterlibatan belajar melalui penyediaan tantangan,
umpan balik, dan aktivitas yang mendorong partisipasi aktif mahasiswa (Hamari et al.,
2014). Media pembelajaran berbasis gamifikasi juga dinilai mampu membantu
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mahasiswa tetap fokus selama proses pembelajaran karena menghadirkan pengalaman
belajar yang dinamis dan tidak monoton (Anwar & Inayati, 2024). Dalam konteks
mahasiswa calon guru, keterlibatan belajar yang tinggi sangat penting karena dapat
membentuk pengalaman belajar bermakna yang kelak dapat diterapkan dalam praktik
pembelajaran di sekolah. Oleh karena itu, temuan ini memperkuat urgensi
pengembangan media pembelajaran berbasis gamifikasi yang dirancang sesuai
kebutuhan mahasiswa guna meningkatkan keterlibatan belajar secara berkelanjutan.

3. Elemen Permainan (Game Elements)
Table 4 Elemen Permainan (Game Elements)

Sangat Baik Cikup Tidak STaigglit
Kriteria Baik a Baik  Baik Baiak

J P J P J P J P J P

Pembelajaran  yang  interaktif

membuat saya lebih  aktif

berpartisipasi dalam proses 13 25.00 28 5385 11 21.15 0 0 0 0
belajar.

Saya cenderung lebih terlibat
secara penuh ketika pembelajaran
dirancang secara menarik.

Media pembelajaran  berbasis
gamifikasi dapat membantu saya
untuk tetap fokus selama proses 27 519219 3654 6 1154 0 0 0 O
pembelajaran.

8 1538 30 57.69 13 25.00 1 192 O 0

Total % 30.77 49.36 19.23 0.64 0.00

Keterangan:
J: Jumlah
P: Persen

Hasil analisis pada Tabel 4 menunjukkan bahwa elemen permainan dalam
pembelajaran berbasis gamifikasi berada pada kategori baik menurut persepsi
mahasiswa calon guru. Mahasiswa menilai bahwa penggunaan elemen permainan,
seperti tantangan dan aktivitas interaktif, dapat meningkatkan partisipasi serta
membantu menjaga fokus selama proses pembelajaran. Elemen permainan dipahami
tidak sekadar sebagai hiburan, tetapi sebagai bagian dari strategi pembelajaran yang
membuat aktivitas belajar terasa lebih menarik dan menantang. Pandangan ini sejalan
dengan temuan Andika et al., (2025) & Aldi et al., (20252)yang menegaskan bahwa elemen
permainan mampu mendorong keterlibatan kognitif dan afektif peserta didik dalam
pembelajaran.

Penggunaan elemen permainan seperti poin, level, dan umpan balik juga dinilai
mampu menumbuhkan motivasi belajar secara berkelanjutan. Mahasiswa cenderung
lebih terlibat ketika pembelajaran memberikan pengalaman belajar yang menampilkan
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progres dan pencapaian yang jelas. Penelitian Srimulyani (2023) menunjukkan bahwa
penerapan elemen permainan yang tepat dapat meningkatkan keterlibatan belajar di
pendidikan tinggi. Dalam konteks mahasiswa calon guru, pengalaman tersebut menjadi
bekal penting untuk memahami bagaimana strategi gamifikasi dapat diterapkan dalam
pembelajaran di sekolah. Oleh karena itu, pengembangan media pembelajaran berbasis
gamifikasi perlu mempertimbangkan pemilihan elemen permainan yang relevan dengan
tujuan pembelajaran agar manfaatnya dapat dirasakan secara optimal.

4. Kemudahan Penggunaan (Usability)
Table 5 Kemudahan Penggunaan (Usability)

Sangat Baik Cikup Tidak ?raigglit
Kriteria Baik Baik Baik Baik

J p J P J P J P J P

Media pembelajaran yang mudah
digunakan mendukung kelancaran

proses belajar 21 4038 27 5192 2 385 2 385 O 0

Petunjuk  penggunaan media
pembelajaran yang jelas
memudahkan saya dalam

o . 203846 31 5962 1 192 0 0 O 0
mengikuti pembelajaran.

Media pembelajaran  berbasis
gamifikasi sebaiknya  tidak
menimbulkan kendala teknis saat

) 10 19.23 23 4423 19 3654 0 0 O 0
digunakan.

Total % 32.26 55.77 14.10 1.29 0.00

Keterangan:
J: Jumlah
P: Persen

Hasil analisis pada Tabel 5 menunjukkan bahwa kemudahan penggunaan media
pembelajaran berbasis gamifikasi berada pada kategori baik. Mahasiswa calon guru
menilai bahwa media pembelajaran yang mudah digunakan dapat mendukung
kelancaran proses belajar dan mengurangi hambatan selama perkuliahan. Kejelasan
petunjuk penggunaan menjadi aspek penting karena membantu mahasiswa memahami
alur pembelajaran tanpa memerlukan pendampingan intensif dari dosen. Media yang
tidak menimbulkan kendala teknis juga dinilai lebih efektif karena memungkinkan
mahasiswa fokus pada materi pembelajaran, bukan pada persoalan operasional media.

Temuan ini sejalan dengan hasil penelitian sebelumnya yang menyatakan bahwa
aspek wusability berpengaruh langsung terhadap penerimaan dan keberlanjutan
penggunaan media pembelajaran digital (Bata, 2025). Media pembelajaran berbasis
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gamifikasi yang memiliki antarmuka sederhana, petunjuk jelas, serta minim gangguan
teknis cenderung meningkatkan kenyamanan dan keterlibatan belajar mahasiswa (Gani
et al., 2025, Muhdar, 2022). Dalam konteks mahasiswa calon guru, kemudahan
penggunaan tidak hanya berdampak pada efektivitas belajar saat ini, tetapi juga
membentuk persepsi positif terhadap pemanfaatan teknologi pembelajaran di masa
depan. Oleh karena itu, pengembangan media pembelajaran berbasis gamifikasi perlu
menempatkan aspek usability sebagai prioritas agar media yang dikembangkan benar-
benar sesuai dengan kebutuhan dan kemampuan pengguna (Aldi et al., 2023).

5. Dukungan terhadap Pembelajaran (Usability)
Table 6 Dukungan terhadap Pembelajaran (Usability)

Sangat . Cikup Tidak Sa.ngat
. Baik ) ) Tidak
Kriteria Baik Baik Baik Baik

J P ] P J P J P ] P

Media pembelajaran yang tepat
dapat membantu saya memahami

materi perkuliahan. 20 3846 28 5385 3 192 0 0 O 0

Pendekatan pembelajaran yang
inovatif, seperti gamifikasi, dapat
mendukung pencapaian tujuan

belai 12 2885 31 5962 6 1154 0 0 O 0
pembelajaran.

Metode pembelajaran yang sesuai
dapat membuat proses belajar

menjadi lebih efektif. 18 3462 23 4423 19 3654 0 0 O 0
Total % 33.98 58.34 5.77 0.00 0.00

Keterangan:

J: Jumlah

P: Persen

Hasil analisis pada Tabel 6 menunjukkan bahwa dukungan media pembelajaran
terhadap proses belajar mahasiswa calon guru berada pada kategori baik. Media
pembelajaran yang dirancang secara tepat dinilai mampu membantu mahasiswa
memahami materi perkuliahan dengan lebih jelas dan terstruktur. Pendekatan
pembelajaran inovatif, seperti gamifikasi, dipersepsikan mendukung pencapaian tujuan
pembelajaran karena menyajikan materi dalam bentuk yang lebih menarik dan mudah
dipahami. Metode pembelajaran yang sesuai juga dinilai membuat proses belajar
menjadi lebih efektif karena mahasiswa dapat mengikuti alur pembelajaran dengan lebih
terarah dan fokus pada substansi materi.

Temuan ini sejalan dengan penelitian yang menyatakan bahwa media
pembelajaran digital yang dirancang sesuai kebutuhan pengguna dapat meningkatkan
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pemahaman konsep dan efektivitas belajar mahasiswa (Colecchia, 2025). Gamifikasi
sebagai pendekatan inovatif dinilai mampu mendukung pencapaian tujuan
pembelajaran karena mengintegrasikan aktivitas belajar dengan tantangan dan umpan
balik yang relevan (Khan, 2025). Dalam konteks mahasiswa calon guru, dukungan media
terhadap pembelajaran tidak hanya berdampak pada pemahaman materi saat
perkuliahan, tetapi juga membentuk pengalaman belajar yang dapat dijadikan acuan
dalam merancang pembelajaran di sekolah. Oleh karena itu, pengembangan media
pembelajaran berbasis gamifikasi perlu memastikan bahwa media tersebut benar-benar
mendukung pencapaian tujuan pembelajaran secara efektif dan berkelanjutan.

6. Kesenangan Belajar (Enjoyment)
Table 7 Kesenangan Belajar (Enjoyment)

Sangat . Cikup Tidak Sa.ngat
g Baik R ) Tidak
Kriteria Baik Baik Baik Baik

J P J P J P J P J P

Suasana pembelajaran  yang
menyenangkan membuat saya lebih

tertarik untuk belajar 21 40.38 28 5385 3 577 O 0 0 0

Pembelajaran yang variatif dapat
mengurangi rasa bosan selama
proses belajar. 16 30.77 29 5577 5 962 0 0 0 O

Pembelajaran dengan pendekatan
gamifikasi membuat proses belajar

terasa lebih menyenangkan. 15 28.85 23 4423 14 2692 0 0 0 0
Total % 33.33 51.24 14.10 0.00 0.00

Keterangan:

J: Jumlah

P: Persen

Hasil analisis pada Tabel 7 menunjukkan bahwa kesenangan belajar mahasiswa
calon guru terhadap pembelajaran berbasis gamifikasi berada pada kategori baik.
Mahasiswa menilai bahwa suasana pembelajaran yang menyenangkan mampu
meningkatkan ketertarikan mereka untuk mengikuti proses belajar. Variasi dalam
penyajian pembelajaran juga dipersepsikan dapat mengurangi rasa bosan, sehingga
mahasiswa lebih nyaman dan fokus selama perkuliahan berlangsung. Pembelajaran
dengan pendekatan gamifikasi dinilai memberikan pengalaman belajar yang berbeda
karena menghadirkan aktivitas yang lebih dinamis dan tidak monoton.

Kondisi tersebut sejalan dengan penelitian yang menyatakan bahwa aspek
enjoyment berperan penting dalam meningkatkan keterlibatan dan keberlanjutan proses
belajar mahasiswa (Suhartini & Amalia, 2021). Pembelajaran berbasis gamifikasi mampu
menciptakan suasana belajar yang positif karena mengintegrasikan unsur kesenangan
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dengan aktivitas akademik secara seimbang (Aldi et al., 2025%). Kesenangan belajar yang
dirasakan mahasiswa calon guru juga memiliki implikasi jangka panjang, karena
pengalaman belajar yang menyenangkan dapat membentuk sikap positif terhadap
pembelajaran dan pemanfaatan media inovatif di masa depan. Oleh karena itu,
pengembangan media pembelajaran berbasis gamifikasi perlu memperhatikan aspek
enjoyment agar proses pembelajaran tidak hanya efektif secara kognitif, tetapi juga
memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan dan bermakna (Panginan et al.,
2023; Irfandi et al., 2023; Aldi et al., 2025¢).

SIMPULAN

Penelitian ini menunjukkan bahwa kebutuhan mahasiswa calon guru terhadap
media pembelajaran berbasis gamifikasi berada pada kategori baik, yang tercermin dari
aspek motivasi belajar, keterlibatan belajar, elemen permainan, kemudahan penggunaan,
dukungan terhadap pembelajaran, dan kesenangan belajar. Temuan ini mengindikasikan
bahwa mahasiswa memiliki sikap positif, minat, serta kesiapan dalam menerima
pembelajaran yang memanfaatkan pendekatan gamifikasi sebagai bagian dari proses
perkuliahan. Media pembelajaran berbasis gamifikasi dipandang mampu mendukung
pemahaman materi, meningkatkan partisipasi aktif, serta menciptakan suasana belajar
yang lebih menarik dan tidak monoton. Oleh karena itu, hasil penelitian ini dapat
dijadikan dasar dalam pengembangan media pembelajaran berbasis gamifikasi yang
kontekstual dan sesuai dengan karakteristik mahasiswa calon guru. Penelitian
selanjutnya disarankan untuk mengembangkan dan menguji media pembelajaran
gamifikasi secara empiris pada mata kuliah tertentu guna melihat efektivitasnya
terhadap hasil belajar dan kompetensi pedagogik mahasiswa.
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