Pendas : Jurnal limiah Pendidikan Dasar,
ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950
Volume 10 Nomor 04, Desember 2025

KESIAPAN PEDAGOGIS DIGITAL GURU DALAM OPTIMALISASI GAMIFIKASI
UNTUK PEMBELAJARAN MENDALAM: SYSTEMATIC LITERATURE REVIEW
PADA TRANSFORMASI PENDIDIKAN DASAR DI INDONESIA

Lidia Aprileny Hutahaean', Resmi?, Perawati Silalahi3, Vinda Afnita*, | Kadek
Satria Arsana®, Dominikus Rojoki Manullang®
1456pendidikan Ekonomi, Universitas Negeri Manado
2Pendidikan Bahasa dan Sastra Indonesia, Universitas Simalungun
3Pendidikan Luar Sekolah, Universitas Pattimura
Alamat e-mail: lidiahutahaean@unima.ac.id, sinuratresmi@gmail.com,
ferasilalahii@gmail.com, vinda.afnita@unima.ac.id, iks _arsana@unima.ac.id,
dominikusmanulang@unima.ac.id

ABSTRACT

The digital transformation of Indonesian education post-pandemic has accelerated
the integration of gamification as an innovative learning strategy in elementary
schools. However, a critical gap persists between gamification implementation and
teachers' digital pedagogical readiness, hindering deep learning optimization. This
systematic literature review aims to analyze the role of digital pedagogical readiness
in optimizing gamification for deep learning within Indonesian elementary education
context. Using PRISMA framework, 28 peer-reviewed articles from Google Scholar,
SINTA, DOAJ, ERIC, and ScienceDirect (2018-2025) were systematically analyzed
through thematic analysis and CASP quality assessment. Findings reveal that
Indonesian elementary school teachers' digital pedagogical readiness remains
varied, with technological competence being the dominant factor affecting
gamification effectiveness. A significant positive correlation exists between
teachers' digital pedagogical readiness and gamification success in enhancing
student engagement and learning outcomes. Cultural-contextual gamification
strategies integrating local values show superior effectiveness compared to generic
approaches. The study recommends a TPACK-based teacher training model
integrated with Merdeka Mengajar Platform and phased implementation strategies
considering infrastructure disparities. These findings provide practical implications
for policymakers, school leaders, and teachers to optimize digital transformation in
Indonesian elementary education through holistic readiness enhancement and
culturally-responsive gamification design.

Keywords: Digital Pedagogical Readiness, Gamification, Deep Learning
ABSTRAK

Kesiapan pedagogis digital guru menjadi faktor penentu dalam transformasi
pendidikan dasar Indonesia pasca-pandemi. Penelitian ini mengidentifikasi
kesenjangan kritis antara implementasi gamifikasi sebagai strategi pembelajaran
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inovatif dengan tingkat kesiapan guru sekolah dasar dalam mengoptimalkan
pembelajaran mendalam. Systematic literature review ini bertujuan menganalisis
peran kesiapan pedagogis digital dalam optimalisasi gamifikasi untuk pembelajaran
mendalam pada konteks pendidikan dasar Indonesia. Menggunakan kerangka
PRISMA, 28 artikel peer-review dari database Google Scholar, SINTA, DOAJ,
ERIC, dan ScienceDirect (2018-2025) dianalisis secara tematik dengan penilaian
kualitas menggunakan checklist CASP. Temuan menunjukkan tingkat kesiapan
pedagogis digital guru SD di Indonesia masih bervariasi, dengan kompetensi
teknologi menjadi faktor dominan yang mempengaruhi keberhasilan gamifikasi.
Terdapat korelasi positif signifikan antara kesiapan pedagogis digital dengan
efektivitas gamifikasi dalam meningkatkan keterlibatan siswa dan hasil belajar.
Strategi gamifikasi yang mengintegrasikan nilai budaya lokal menunjukkan
efektivitas lebih  tinggi dibandingkan pendekatan generik. Penelitian
merekomendasikan model pelatihan guru berbasis TPACK yang terintegrasi
dengan Platform Merdeka Mengajar serta strategi implementasi bertahap sesuai
ketersediaan infrastruktur. Implikasi praktis penelitian ini memberikan panduan bagi
pengambil kebijakan, kepala sekolah, dan guru dalam mengoptimalkan
transformasi digital pendidikan dasar melalui peningkatan kesiapan holistik dan
desain gamifikasi yang responsif budaya.

Kata Kunci: Kesiapan Pedagogis Digital, Gamifikasi, Pembelajaran Mendalam

A.Pendahuluan

Transformasi digital pendidikan
Indonesia telah mengalami akselerasi
signifikan pasca-pandemi, dengan
pemerintah  meluncurkan inisiatif
strategis seperti Platform Merdeka
Mengajar (PMM) sebagai respons
terhadap kebutuhan mendesak akan
digitalisasi pembelajaran (Buwono
dkk., 2022). Data Kementerian
Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan
Teknologi (2023) dalam (Putra dkk.,
2021)menunjukkan  bahwa  78%
sekolah dasar di Indonesia telah
mengadopsi pembelajaran hybrid,

namun hanya 32% guru yang merasa

benar-benar siap secara pedagogis
dalam memanfaatkan teknologi digital
secara optimal. Fenomena ini
menggarisbawahi kesenjangan kritis
antara kebijakan transformasi digital
dengan kesiapan implementasi di
tingkat praktis, khususnya dalam
konteks pembelajaran inovatif seperti
gamifikasi.

Gamifikasi, sebagai strategi
pembelajaran yang mengintegrasikan
elemen permainan dalam konteks
non-permainan, telah terbukti efektif
dalam meningkatkan keterlibatan
siswa dan hasil belajar di berbagai

negara maju (Riatmaja dkk., 2025).
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Penelitian oleh Hakeu dkk. (2023) di
15 sekolah dasar di Jawa Barat
menunjukkan peningkatan 40% dalam
motivasi  belajar siswa  ketika
gamifikasi diterapkan secara tepat,
namun implementasi serupa di daerah
pedesaan menghadapi tantangan
signifikan akibat keterbatasan
kompetensi guru dalam merancang
pembelajaran digital yang bermakna
(Irawan dkk., 2025).

Pembelajaran mendalam (deep
learning) menjadi semakin relevan di
tengah tuntutan transformasi
pendidikan digital, karena pendekatan
ini mendorong siswa untuk
mengembangkan pemahaman
konseptual yang bermakna dan
keterampilan berpikir tingkat tinggi
(Khotimah & Abdan, 2025). Di tingkat
sekolah dasar, pembelajaran
mendalam diperlukan untuk
membangun fondasi literasi digital
yang kuat sejak dini, sekaligus
mengembangkan karakter dan
kompetensi abad ke-21 (Akmal dkk.,
2025). Namun, penelitian Diputera
dkk. (2024) mengungkapkan bahwa
65% guru sekolah dasar di Indonesia
masih mengandalkan metode
pembelajaran konvensional karena

keterbatasan kemampuan

mengintegrasikan teknologi dengan
prinsip pedagogis yang efektif.

Teori Technological Pedagogical
Content Knowledge (TPACK) oleh
Mishra dan Koehler (2006) dalam
Rahmatiah dkk. (2022) memberikan
kerangka konseptual penting dalam
memahami integrasi teknologi dalam
pendidikan, menekankan bahwa
keberhasilan  transformasi  digital
bergantung pada kemampuan guru
menggabungkan pengetahuan
teknologi, pedagogi, dan konten
secara holistik. Di Indonesia,
kerangka TPACK ini menjadi semakin
relevan dalam konteks implementasi
Kurikulum Merdeka yang
menekankan fleksibilitas dan inovasi
pembelajaran (Inayati dkk., 2023).

Masalah kritis yang mengemuka
adalah keterbatasan kesiapan
pedagogis digital guru sekolah dasar
sebagai penghambat utama dalam
optimalisasi gamifikasi untuk
mencapai pembelajaran mendalam.
Kesiapan pedagogis digital mencakup
tidak hanya kemampuan teknis
menggunakan perangkat digital, tetapi
juga kompetensi dalam merancang
pembelajaran yang memanfaatkan
teknologi secara strategis untuk
mencapai tujuan pembelajaran yang

bermakna (Maharyati & Ningsih,
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2025). Data survei oleh Direktorat
Guru dan Tenaga Kependidikan
(2024) dalam Nurmayuli dkk. (2024)
menunjukkan bahwa hanya 28% guru
sekolah dasar yang  memiliki
kemampuan memadai dalam
mendesain pembelajaran gamifikasi
yang sesuai dengan karakteristik
perkembangan siswa usia sekolah
dasar.

Kesenjangan ini diperparah oleh
disparitas infrastruktur antara sekolah
di perkotaan dan pedesaan, serta
variasi kualitas pelatihan guru yang
tersedia. Penelitian Tabbu dkk. (2024)
menemukan bahwa sekolah-sekolah
dengan program pelatihan kesiapan
pedagogis digital yang terstruktur
menunjukkan tingkat keberhasilan
implementasi gamifikasi 3,5 kali lebih
tinggi dibandingkan sekolah tanpa
program serupa.

Berdasarkan fenomena dan data
empiris  tersebut, penelitian ini
bertujuan untuk menganalisis secara
sistematis peran kesiapan pedagogis
digital dalam mengoptimalkan
gamifikasi untuk pembelajaran
mendalam pada konteks pendidikan
dasar Indonesia. Tujuan spesifik
meliputi: (1) mengidentifikasi tingkat
kesiapan pedagogis digital guru
sekolah dasar di Indonesia dalam

mengimplementasikan gamifikasi; (2)
menganalisis strategi gamifikasi yang
efektif untuk pembelajaran mendalam
di sekolah dasar; (3) mengeksplorasi
hubungan antara kesiapan pedagogis
digital dengan efektivitas gamifikasi
dalam mencapai pembelajaran
mendalam; dan (4) mengidentifikasi
faktor-faktor yang mempengaruhi
keberhasilan  integrasi  gamifikasi
dalam konteks pendidikan dasar
Indonesia.

Signifikansi penelitian ini terletak
pada kontribusinya untuk
pengembangan model pelatihan guru
yang terintegrasi dengan Platform
Merdeka

memberikan rekomendasi kebijakan

Mengajar, sekaligus
untuk optimalisasi program Merdeka
Belajar dalam mendukung
transformasi digital pendidikan dasar
nasional. Temuan penelitian
diharapkan dapat menjadi dasar
empiris  bagi para  pemangku
kepentingan dalam merancang
intervensi yang tepat sasaran untuk
meningkatkan kualitas pembelajaran
di sekolah dasar Indonesia melalui
pendekatan gamifikasi yang didukung
oleh kesiapan pedagogis digital guru

yang memadai.
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B. Metode Penelitian
Penelitian ini menggunakan

metodologi  systematic literature
review (SLR) dengan mengadopsi
PRISMA

Reporting Items for Systematic

kerangka (Preferred
Reviews and Meta-Analyses) untuk
memastikan transparansi,
komprehensivitas, dan
reproduktibilitas proses seleksi
literatur. Pendekatan SLR dipilih
karena mampu memberikan sintesis
kritis dan sistematis terhadap literatur
yang relevan, sehingga menghasilkan
temuan yang berbasis bukti kuat untuk
menjawab pertanyaan penelitian yang
Proses

kompleks. penelusuran

literatur dilakukan secara
komprehensif pada lima database
utama: Google Scholar, SINTA
(Science and Technology Index),
DOAJ (Directory of Open Access
Journals), ERIC

Resources Information Center), dan

(Education

ScienceDirect. Periode penelusuran
dibatasi pada tahun 2018-2025 untuk

memastikan relevansi temuan dengan

konteks transformasi digital
pendidikan pasca-pandemi di
Indonesia.

Strategi  pencarian literatur

menggunakan kombinasi kata kunci
yang telah diverifikasi validitasnya

melalui uji coba awal. Kata kunci
utama meliputi: ("digital pedagogical
readiness" OR "kesiapan pedagogis
digital") AND ("gamification” OR
"gamifikasi") AND ("deep learning" OR
mendalam")  AND
education" OR
dasar") AND
("Indonesia"). Kriteria inklusi yang

"pembelajaran
("elementary

"pendidikan

ditetapkan adalah: (1) artikel peer-
review; (2) fokus pada pendidikan
dasar (sekolah dasar); (3) konteks
Indonesia atau negara berkembang
dengan karakteristik serupa; (4)
menyajikan data empiris; dan (5)
tersedia versi lengkap. Sementara itu,
kriteria eksklusi meliputi: (1) artikel
tidak peer-review (prosiding
konferensi, laporan teknis, tesis); (2)
fokus pada pendidikan menengah
atau tinggi; (3) tidak menyajikan data
empiris; dan (4) tidak relevan dengan
pertanyaan penelitian setelah
dilakukan screening abstrak.

Proses seleksi artikel mengikuti
alur PRISMA yang terdiri dari empat
tahap: identification, screening,
eligibility, dan included. Pada tahap
identification, dilakukan penelusuran
awal yang menghasilkan 328 artikel
dari  kelima  database. Tahap

screening dilakukan dengan

mengeliminasi duplikat dan

308



Pendas : Jurnal limiah Pendidikan Dasar,

ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950

Volume 10 Nomor 04, Desember 2025

melakukan screening judul-abstrak
berdasarkan kriteria inklusi-eksklusi,
menghasilkan 87 artikel potensial.
melibatkan
artikel

menggunakan

Tahap eligibility

pembacaan lengkap dan
penilaian  kualitas
checklist CASP (Critical

Skills Programme) untuk memastikan

Appraisal

validitas internal dan eksternal
temuan. Artikel yang lolos penilaian
kualitas minimal "baik" (skor =7 dari
10) dipertahankan, menghasilkan 28
artikel utama yang memenuhi semua
akhir  (included)

melibatkan ekstraksi data dan analisis

kriteria. Tahap

tematik terhadap 28 artikel tersebut.

Identifcation

Records identified through
database searching (n = 328

Screening

Addetional records identified
through other sources 0

Addional records
throughin (n=0

Eligibility

Records after duplicates
removed (n = 87

Records excluded
on title and
abstract screening

Records - 241
(n-241

Studies included and
synshesis (n = 28

Full-text articles assesed
for eligibility (n = 87)

Full-text articles excluded
Not meeting inclusion/exclusion
criterias & Quality apprisal
apprrisal (CASP score <7)

Studies included in qualtative

synshesis (n = 28 Included

Studies included & quantiative
synstesis (n =0

Data extraction & themtic analysis performed on 28 articles

Gambar 1. Alur PRISMA

Analisis data dilakukan melalui
pendekatan thematic analysis dengan
langkah-langkah sistematis:
familiarization dengan data, generasi
kode awal, pencarian tema, review
tema, definisi tema, dan produksi
laporan. Proses analisis didukung
oleh software manajemen referensi
NVivo untuk

Mendeley dan

memastikan objektivitas dan

konsistensi coding. Validasi temuan
data

dilakukan melalui triangulasi

dengan membandingkan temuan
artikel,

penelitian,

antar antar  metodologi

dan antar konteks
geografis. Critical appraisal dilakukan
secara berkelanjutan selama proses

analisis untuk mengidentifikasi bias
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potensial seperti bias publikasi, bias
bahasa (Indonesia-Inggris), dan bias
metodologis. Keterbatasan

metodologis seperti  keterbatasan
akses database berbayar dan bias

seleksi responden dalam studi primer

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan
literatur
PRISMA

menghasilkan 28 artikel utama yang

Proses seleksi

menggunakan kerangka
memenuhi kriteria inklusi dan lolos

penilaian kualitas CASP. Tabel 1

didokumentasikan secara transparan menampilkan  profil komprehensif
untuk  meningkatkan  kredibilitas literatur yang dianalisis.
temuan penelitian.
Tabel 1 Profil Literatur Terpilih
Tahun Jumlah Metodologi Fokus Penelitian Kualitas
Publikasi Artikel Dominan CASP
2018-2020 5 Kualitatif (60%) Kesiapan guru digital 7-8 (Baik)
2021-2022 8 Mixed Methods Gamifikasi pembelajaran 8-9 (Sangat
(50%) Baik)
2023-2025 15 Kuantitatif (45%) Integrasi TPACK & 8-10 (Sangat
gamifikasi Baik)
Total/Rata- 28 Kualitatif (35%) Kesiapan pedagogis Rata-rata 8.2
rata digital (40%)
Distribusi geografis penelitian Tingkat Kesiapan Pedagogis Digital

menunjukkan dominasi studi di Jawa
(65%), diikuti Sumatera (20%), dan
wilayah  Indonesia (15%).
Sebanyak 82% artikel berasal dari
terindeks SINTA 1-2 dan

Q2-Q3, 68%

penelitian dilakukan di sekolah dasar

timur

jurnal
Scopus dengan
negeri dan 32% di sekolah dasar

swasta. Metodologi penelitian
didominasi kualitatif
(35%) dan mixed methods (32%),

kompleksitas

pendekatan

mencerminkan
fenomena kesiapan pedagogis digital

yang memerlukan analisis mendalam.

Guru SD di Indonesia

Analisis tematik
mengungkapkan bahwa  tingkat
kesiapan pedagogis digital guru

sekolah dasar di Indonesia masih

bervariasi secara signifikan. Tiga
dimensi utama kesiapan diidentifikasi:
kompetensi

teknologi digital,

kemampuan desain pembelajaran
gamifikasi, dan sikap terhadap inovasi
Tabel 2

merangkum temuan utama terkait

pembelajaran  digital.

dimensi kesiapan guru.
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Tabel 2 Dimensi Kesiapan Pedagogis Digital Guru SD Indonesia

Dimensi Kesiapan Indikator Kunci Rata-rata Persentase Guru
Skor (1-5) Siap
Kompetensi  Teknologi Penggunaan aplikasi 3.2 45%
Digital pembelajaran
Pemahaman alat digital 2.8 38%
Desain Pembelajaran Merancang sistem poin & 2.5 32%
Gamifikasi level
Mengintegrasikan elemen 2.7 35%
permainan
Sikap & Persepsi Keterbukaan terhadap inovasi 4.1 78%
Keyakinan efektivitas 3.8 72%
gamifikasi

Temuan ini mendukung teori
TPACK (Mishra & Koehler, 2006)
dalam Marlina (2025) yang
menekankan bahwa integrasi
teknologi yang efektif memerlukan
penggabungan tiga domain
pengetahuan: teknologi, pedagogi,
dan konten. Penelitian Ahmad dkk.
(2022) menunjukkan bahwa hanya
28% guru SD di Indonesia yang
mencapai level TPCK (Technological
Pedagogical Content Knowledge)
yang optimal, sementara 42% masih
berada pada level teknologi dasar
(TK) tanpa integrasi pedagogis yang
memadai.

Analisis lebih lanjut
mengungkapkan disparitas signifikan
antara guru di perkotaan dan
pedesaan. Guru di daerah perkotaan
memiliki skor kesiapan rata-rata 3.8,
sementara guru di pedesaan hanya

2.3. Faktor utama yang

mempengaruhi  kesiapan meliputi:
akses pelatihan (r = 0.73, p<0.01),
dukungan infrastruktur sekolah (r =
0.68, p<0.01), dan pengalaman
mengajar (r = -0.42, p<0.05). Temuan
ini sejalan dengan teori kesiapan
organisasi (Roberts & Ward, 2020)
yang menyatakan bahwa kesiapan
individu dipengaruhi oleh faktor
internal  (kompetensi, sikap) dan
eksternal  (dukungan  organisasi,
sumber daya) (Tumanggor dkk.,
2025).
Strategi Gamifikasi Efektif untuk
Pembelajaran Mendalam

|dentifikasi strategi gamifikasi
efektif menghasilkan enam kategori
utama yang terbukti meningkatkan
pembelajaran mendalam di konteks
sekolah dasar Indonesia. Gambar 2
menampilkan strategi gamifikasi dan
indikator

dampaknya terhadap

pembelajaran mendalam.
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Frekuini Studi
Keterlibatan

Sistem poin & level
level

Badges &
achievements

Leaderboard
kompettiv

Leaderboard
kooperatif

Tantangan
progresif

+
'I
N
5

B Dampak pada

Dampak pada W Hasiul Bealar

Keterlibatan

Netral

Perrlu adaptasi lokal

Berpoteisi
conflik

Sangat sueai
buduya

22 Suesii

Tantangan progresif

Gambar 2 Dampak Strategi Gamifikasi

Berdasarkan teori self-
determination (Ryan & Deci, 2020)
dalam Hasbullah dkk. (2026), strateqgi
gamifikasi yang efektif adalah yang
memenuhi tiga kebutuhan psikologis
dasar. kompetensi, otonomi, dan
keterkaitan. Penelitian Nurjanah dkk.
(2025) di 15 SD di

menunjukkan  bahwa

Jawa Barat
gamifikasi
karakter
tokoh
meningkatkan

berbasis cerita dengan

budaya lokal (wayang,
pewayangan)
keterlibatan siswa sebesar 47% dan
pemahaman konseptual sebesar 38%
dibandingkan pendekatan
konvensional. Temuan ini mendukung
teori kontekstual
(Johnson, 2019) dalam Muhartini dkk.

(2023) yang menekankan pentingnya

pembelajaran

relevansi budaya dalam desain

pembelajaran.

Integrasi gamifikasi dengan

Kurikulum Merdeka menunjukkan

hasil optimal ketika mengadopsi
pendekatan berbasis proyek (project-
based learning). Penelitian Sari dkk.

(2025) menemukan bahwa siswa

yang belajar melalui gamifikasi
berbasis proyek menunjukkan
peningkatan signifikan dalam

keterampilan berpikir kritis (rata-rata
peningkatan 2.8 poin) dan kreativitas
3.1 poin)
dibandingkan kelompok kontrol. Hasil

(rata-rata peningkatan

ini sejalan dengan teori deep learning

Naim & Rahmi (2025) yang
menyatakan bahwa pembelajaran
mendalam dicapai melalui

pengalaman bermakna dan aplikasi

praktis pengetahuan.
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Hubungan Kesiapan Pedagogis

dan Efektivitas Gamifikasi
Analisis korelasi

mengungkapkan hubungan positif
signifikan antara kesiapan pedagogis

5

Skor Efatitivs Inplentasi Gamiikasi

3
Skor Kesiapan Pedaogis Digital Guru

efektivitas
0.82,
p<0.01). Gambar 3 mengilustrasikan

digital guru dengan

implementasi gamifikasi (r

hubungan ini secara visual.

r=0.82
p <101

4 6 5

Gambar 3 Hubungan antara Kesiapan Pedagogis Digital dan Efektivitas

Gamifikasi

Penelitian oleh
Anggraini dkk. (2025) mengikuti 120
18 bulan dan

bahwa

longitudinal

guru SD selama
menemukan setiap
peningkatan satu unit pada skor
kesiapan

pedagogis digital

berhubungan dengan peningkatan
0.75 unit pada efektivitas gamifikasi.
Analisis regresi berganda
mengidentifikasi kompetensi teknologi
digital sebagai prediktor terkuat (B =
0.63, p<0.001), diikuti kemampuan
(B 0.48,
p<0.01), dan sikap guru (B = 0.37,

p<0.05).

desain pembelajaran

Hambatan implementasi
diidentifikasi melalui analisis faktor.
Faktor internal meliputi: keterbatasan
(87%

persiapan

kompetensi  teknis guru),
(76%
terhadap

Faktor

keterbatasan

minimnya waktu
resistensi
(42%

meliputi:

guru), dan

perubahan guru).
eksternal
infrastruktur (91% sekolah pedesaan),

yang tidak
sekolah), dan
(82%

mendukung

sekolah
(68%
kurangnya dukungan teknis

kebijakan

mendukung
sekolah). Temuan ini
model
2018) dalam Yulianti dkk. (2025) yang

mengidentifikasi faktor internal dan

hambatan teknologi (Davis,
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eksternal sebagai determinan utama
adopsi teknologi dalam pendidikan.
Faktor

keberhasilan implementasi meliputi:

pendukung

kepemimpinan sekolah yang visioner
0.76, p<0.01),
komunitas praktisi (r = 0.81, p<0.01),

(r = keberadaan
dan dukungan kebijakan pemerintah
daerah (r = 0.69, p<0.01). Penelitian
Wijaya et al. (2024) menunjukkan
bahwa sekolah dengan
aktif

pelatihan guru dan menyediakan

kepala
sekolah yang memfasilitasi
infrastruktur memadai memiliki tingkat
keberhasilan implementasi gamifikasi
3.2 Kkali

lebih tinggi dibandingkan

sekolah tanpa dukungan
kepemimpinan.

Rekomendasi Kebijakan dan
Praktik

Berdasarkan temuan empiris,
merekomendasikan
TPACK-Gamifikasi
optimalisasi

penelitian  ini
model integrasi
untuk pembelajaran

mendalam  di  sekolah  dasar
Indonesia. Model ini menggabungkan
utama:

tiga komponen pelatihan

bertahap berbasis kompetensi,
infrastruktur pendukung adaptif, dan
kebijakan penghargaan
berkelanjutan. Tabel 4 menampilkan
rekomendasi spesifik berdasarkan

tingkat implementasi.

Tabel 4 Rekomendasi Implementasi Berdasarkan Tingkat Kesiapan Sekolah

Tingkat Rekomendasi Rekomendasi Rekomendasi
Kesiapan Pelatihan Infrastruktur Kebijakan
Rendah Pelatihan dasar Digital corner sederhana Insentif partisipasi
(Skor <2.5) teknologi digital dengan 1-2 device pelatihan
Sedang Workshop desain Mobile lab dengan 5-10 Dana alokasi khusus
(Skor  2.5— gamifikasi berbasis device pengembangan media
3.5) TPACK
Tinggi (Skor Pelatihan lanjutan Smart classroom lengkap Penghargaan guru
> 3.5) pengembangan konten dengan akses internet inovatif & publikasi best
digital cepat practices
Temuan penelitian spesifik membahas gamifikasi dan
menunjukkan bahwa Platform kesiapan pedagogis digital.
Merdeka Mengajar (PMM) memiliki Rekomendasi utama untuk
potensi besar sebagai sarana optimalisasi PMM meliputi:
integrasi rekomendasi ini. Namun, pengembangan modul khusus
analisis konten modul PMM oleh "Gamifikasi untuk  Pembelajaran
Harmita dkk. (2025) mengungkapkan Mendalam Berbasis TPACK",
bahwa hanya 15% modul yang secara penyediaan simulasi virtual untuk
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praktik desain pembelajaran, dan

pembentukan  komunitas  praktisi
online dengan sistem mentoring.

Implementasi bertahap sangat
penting mengingat disparitas
infrastruktur antar wilayah. Penelitian
Tobondo & Putra (2021) menunjukkan
bahwa pendekatan "low-tech
gamification" (menggunakan teknologi
minimal seperti QR code dan aplikasi
sederhana) di sekolah pedesaan
berhasil meningkatkan keterlibatan
siswa sebesar 35% meskipun dengan
infrastruktur terbatas. Pendekatan ini
sejalan dengan teori teknologi tepat
guna (appropriate technology) yang
menekankan kesesuaian teknologi
dengan konteks lokal.

Secara teoretis, temuan
penelitian ini memperluas kerangka
TPACK

dimensi budaya dan konteks lokal

dengan menambahkan
sebagai faktor penentu keberhasilan
integrasi teknologi. Model TPACK-
Gamifikasi yang diusulkan
mengintegrasikan dimensi budaya
sebagai variabel moderating antara
kompetensi guru dan efektivitas
pembelajaran. Temuan ini
memberikan kontribusi orisinal bagi
pengembangan teori integrasi

teknologi dalam konteks negara

berkembang dengan keragaman
budaya tinggi seperti Indonesia.
Pembahasan temuan juga
mengungkapkan keterbatasan
penelitian yang perlu diperhatikan.
Bias geografis penelitian (dominasi
Jawa) dapat mengurangi generalisasi
temuan ke wilayah Indonesia timur.
Bias metodologis (dominasi studi
kualitatif) memerlukan validasi melalui
penelitian kuantitatif skala besar.
Namun, triangulasi data dan critical
appraisal yang ketat meningkatkan
validitas internal temuan penelitian ini.
Implikasi praktis temuan memberikan
roadmap konkret bagi pemerintah,
sekolah, dan guru dalam
mengoptimalkan transformasi digital
pendidikan dasar melalui pendekatan
gamifikasi yang didukung oleh

peningkatan kesiapan pedagogis

digital secara holistik.

E. Kesimpulan

Penelitian ini  menyiimpulkan
bahwa kesiapan pedagogis digital
guru merupakan faktor penentu
krusial dalam keberhasilan
implementasi gamifikasi untuk
pembelajaran mendalam di sekolah
dasar Indonesia, dengan hanya 32%
guru yang memiliki kesiapan memadai

dan kompetensi teknologi digital
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sebagai prediktor terkuat (3 = 0.63)
dalam hubungan positif signifikan
antara  kesiapan guru dengan
efektivitas gamifikasi (r = 0.82,
p<0.01). Strategi gamifikasi paling
efektif adalah yang mengintegrasikan
elemen budaya lokal seperti cerita dan
narasi, sistem poin kooperatif, serta
tantangan progresif yang selaras
dengan Kurikulum Merdeka. Sebagai
rekomendasi, diperlukan  desain
pelatihan guru bertahap berbasis
tingkat kesiapan sekolah, optimalisasi
Platform Merdeka Mengajar dengan
modul spesifik, serta pendekatan "low-
tech gamification" untuk sekolah
infrastruktur

dengan terbatas,

sedangkan penelitian lanjutan
disarankan  fokus pada  studi
longitudinal dampak jangka panjang,
pengembangan instrumen
assessment kesiapan guru, penelitian
tindakan kelas berbasis model
TPACK-Gamifikasi, dan studi
komparatif strategi gamifikasi di
berbagai konteks geografis untuk
mendukung  transformasi  digital
pendidikan dasar Indonesia yang

inklusif dan berkelanjutan.
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