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Abstrak 

Pendidikan dan teknologi merupakan dua elemen penting yang saling mendukung dalam 

mengoptimalkan proses pembelajaran, khususnya melalui integrasi Technological Pedagogical Content 

Knowledge (TPACK). Integrasi ini memungkinkan guru untuk menggabungkan teknologi, konten, dan 

pedagogi secara efektif dalam pembelajaran. Namun, banyak guru yang menghadapi kesulitan dalam 

menerapkan konsep ini, terutama dalam pembelajaran berbasis teknologi. Untuk mengatasi tantangan 

tersebut, pelatihan ini dilaksanakan untuk meningkatkan pemahaman guru tentang TPACK dan 

meningkatkan kreativitas dalam merancang pembelajaran berbasis teknologi dengan metode gamifikasi. 

Kegiatan ini menggabungkan pendekatan teoritis dan praktis melalui workshop interaktif yang 

bertujuan untuk meningkatkan pemahaman dan keterampilan para guru. Hasil evaluasi menunjukkan 

71% merasa sangat terbantu dalam pengembangan kompetensi TPACK, dan 76% mengalami 

peningkatan keterampilan dalam penerapan gamifikasi dalam pembelajaran. Pelatihan ini telah berhasil 

memberikan kontribusi nyata dalam memperkuat kompetensi guru IPA, khususnya dalam 

mengintegrasikan teknologi, pedagogi, dan konten secara sinergis. Melalui kegiatan ini, guru tidak 

hanya memahami konsep TPACK secara teoritis, tetapi juga mampu menerapkannya secara praktis 

melalui media gamifikasi yang aplikatif. Dampak positif dari pelatihan ini menunjukkan bahwa model 

pengembangan keterampilan berbasis teknologi ini layak dijadikan rujukan dalam program peningkatan 

kualitas guru di masa mendatang. 

Kata kunci: gamifikasi; kompetensi guru; teknologi; tpack. 

 
Development of Technological Pedagogical Content Knowledge Skills for Science Teachers: 

Gamification in Learning 
 

Abstract 

Education and technology are two important elements supporting each other in optimizing the 

learning process, primarily through integrating Technological Pedagogical Content Knowledge (TPACK). 

This integration allows teachers to effectively combine technology, content, and pedagogy in learning. 

However, many teachers face difficulties applying this concept, especially in technology-based learning. 

To address these challenges, this training enhances teachers’ understanding of TPACK and boosts 

creativity in designing technology-based learning with gamification methods. This activity combines 

theoretical and practical approaches through interactive workshops to increase teachers’ understanding 

and skills. Evaluation results show that 71% felt greatly assisted in developing TPACK competencies, and 

76% experienced improved skills in applying gamification in learning. This training has successfully 

made a tangible contribution to strengthening the competencies of science teachers, particularly in 

integrating technology, pedagogy, and content synergistically. Through this activity, teachers not only 

understand the TPACK concept theoretically but are also able to apply it practically through applicable 

gamification media. The positive impact of this training shows that this technology-based skill 

development model is worthy of being a reference in future teacher quality improvement programs. 

Keywords: gamification; teacher competencies; technology; tpack.



Amal Ilmiah : Jurnal Pengabdian Kepada Masyarakat, 6 (2) (2025) : 422-434 
St. Humaerah Syarif, Ade Hastuty, Imranah, Andi Aras, Novia Anugra, Fajriyani, Nur Yusaerah 

423 

 

PENDAHULUAN 

Pendidikan merupakan proses esensial dalam pembentukan pengetahuan, 
keterampilan, serta karakter individu yang bertujuan untuk menciptakan masyarakat yang 
cerdas dan berdaya saing (Sharma & Ankit, 2023). Melalui pendidikan, individu dapat 
mengembangkan potensi dalam berbagai bidang, mulai dari ilmu pengetahuan hingga aspek 
sosial dan emosional (Rahmadani, 2022). Di sisi lain, teknologi telah berkembang pesat 
dalam beberapa dekade terakhir, mengubah hampir semua aspek kehidupan manusia 
termasuk di dalamnya adalah pendidikan. Inovasi seperti internet, kecerdasan buatan, dan 
perangkat digital kini telah menjadi bagian tak terpisahkan dari kehidupan sehari-hari 
(Dzobelova et al., 2020). Perkembangan ini telah mengubah cara orang berkomunikasi, 
bekerja, dan mengakses informasi. Dengan demikian, integrasi teknologi dalam pendidikan 
menjadi penting untuk mempersiapkan generasi mendatang yang mampu bersaing di era 
digital (Goel et al., 2021; Kingston, Cutillas, & Domingo, 2024). 

Hubungan antara pendidikan dan teknologi menjadi tak terpisahkan, karena teknologi 
memberikan kontribusi besar dalam meningkatkan kualitas dan aksesibilitas pendidikan 
(Pulido, 2022; Susilo, Sulisworo, & Beungacha, 2023). Dengan beragam sumber daya 
digital, guru dapat memanfaatkan teknologi untuk menciptakan pengalaman belajar yang 
lebih menarik dan efektif, sehingga siswa tidak hanya penerima informasi, tetapi juga aktif 
dalam proses pembelajaran. Hal ini mendorong kolaborasi antar siswa, yang dapat berbagi 
pengetahuan dan pengalaman satu sama lain, serta membangun keterampilan sosial yang 
penting untuk masa depan mereka. 

Dalam dunia yang semakin terdigitalisasi, kemampuan guru untuk memanfaatkan 
teknologi secara tepat sangat krusial agar pembelajaran dapat disesuaikan dengan 
kebutuhan siswa masa kini (Pablos et al., 2022; Klenin et al., 2020). Guru perlu 
mengembangkan keterampilannya untuk mengintegrasikan antara kemampuan pedagoginya 
dengan teknologi yang semakin berkembang. Penting bagi guru untuk memiliki kemampuan 
Technological Pedagogical Content Knowledge (TPACK) karena konsep ini 
mengintegrasikan tiga aspek penting dalam pendidikan yaitu teknologi, pedagogi, dan 
konten, yang secara bersama-sama menciptakan pengalaman pembelajaran yang efektif 
dan relevan. Dengan memahami dan menerapkan TPACK, guru dapat merancang kegiatan 
pembelajaran yang tidak hanya menarik tetapi juga mendukung pengembangan 
keterampilan kritis dan kreatif siswa (Adnan & Yunisari, 2023). Dengan demikian, mereka 
dapat memfasilitasi pembelajaran yang lebih interaktif dan kolaboratif, mendorong siswa 
untuk berpartisipasi aktif dalam proses pembelajaran. 

Salah satu penerapan TPACK yang menarik adalah dengan menggunakan 
pembelajaran berbasis game. Pembelajaran berbasis game tidak hanya membuat suasana 
kelas lebih menyenangkan, tetapi juga dapat meningkatkan motivasi siswa untuk belajar, 
karena mereka merasa terlibat dalam pengalaman yang menantang dan menyenangkan 
(Amzalag, Kadusi, & Peretz, 2024; Ismaizam et al., 2022; López et al., 2022). Selain itu, 
permainan dapat digunakan untuk mengajarkan konsep kompleks dengan cara yang lebih 
sederhana dan lebih mudah dipahami, sehingga siswa dapat menginternalisasi materi 
dengan lebih baik (Júnior et al., 2020). Dengan memanfaatkan elemen permainan, seperti 
tantangan, hadiah, dan umpan balik, guru dapat menciptakan lingkungan belajar yang 
dinamis yang responsif terhadap kebutuhan siswa (Makhija et al., 2022; Zeng et al., 2024). 

Konsep Technological Pedagogical Content Knowledge (TPACK) telah banyak 
dikembangkan dalam penelitian pendidikan, namun penerapannya dalam praktik 
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pembelajaran di sekolah masih sangat terbatas, terutama di kalangan guru IPA. Di Kota 
Parepare, guru-guru IPA di sekolah dan madrasah menghadapi tantangan dalam 
mengintegrasikan teknologi, pedagogi, dan konten sains secara efektif. Banyak di antara 
mereka yang belum sepenuhnya memahami cara menggabungkan teknologi dengan strategi 
pembelajaran yang sesuai dengan materi IPA untuk peningkatan kualitas pembelajaran di 
kelas. 

Kesulitan yang paling umum dihadapi adalah ketidakmampuan untuk memilih teknologi 
yang tepat serta kesulitan dalam merancang dan menerapkan metode pembelajaran yang 
mengoptimalkan penggunaan teknologi dalam pengajaran sains. Hal ini menunjukkan 
adanya kebutuhan mendesak untuk meningkatkan keterampilan TPACK guru IPA, terutama 
dalam konteks pembelajaran yang berbasis teknologi, sehingga mereka dapat lebih kreatif 
dan efektif dalam menyampaikan materi kepada siswa. Untuk itu, diperlukan pelatihan yang 
dapat membekali guru-guru IPA dengan keterampilan yang relevan, yaitu pemahaman yang 
kuat tentang cara mengintegrasikan teknologi dalam pedagogi dan konten sains. Salah satu 
pendekatan yang dapat digunakan untuk meningkatkan keterampilan TPACK ini adalah 
melalui pelatihan berbasis gamifikasi dalam pembelajaran. Gamifikasi dapat menjadi alat 
yang efektif untuk meningkatkan keterlibatan siswa serta membantu guru IPA merancang 
pembelajaran yang lebih interaktif dan menarik. 

Model Technological Pedagogical Content Knowledge (TPACK) merupakan kerangka 
konseptual yang menjelaskan integrasi antara pengetahuan teknologi, pedagogik, dan 
konten materi dalam pembelajaran. Kerangka ini dikembangkan oleh Mishra dan Koehler 
tahun 2006 sebagai perluasan dari Pedagogical Content Knowledge (PCK) milik Shulman, 
dengan menekankan pentingnya sinergi ketiga elemen tersebut dalam menciptakan 
pembelajaran yang efektif di era digital (Costa et al., 2021). TPACK tidak hanya menuntut 
penguasaan teknologi secara teknis, tetapi juga pemahaman mendalam tentang bagaimana 
teknologi digunakan untuk memperkuat strategi pedagogis dan penyampaian konten yang 
sesuai dengan kebutuhan siswa (Sofyan et al., 2023). Dalam konteks pembelajaran IPA, 
kebutuhan akan penguasaan TPACK semakin penting karena materi bersifat konseptual dan 
eksperimental, sehingga menuntut guru untuk dapat memilih dan mengelola teknologi yang 
tepat guna mendukung pembelajaran berbasis inkuiri dan pemecahan masalah (Haga, 
2024). 

Sejumlah penelitian menunjukkan bahwa peningkatan kompetensi TPACK 
memberikan dampak yang nyata terhadap mutu pengajaran guru, khususnya ketika 
dikombinasikan dengan pendekatan inovatif seperti gamifikasi. (Habiyaremye, Ntivuguruzwa, 
& Ntawiha, 2022), menemukan bahwa pelatihan yang dirancang berdasarkan kerangka 
TPACK mampu memperkuat pemahaman pedagogis guru sekaligus menumbuhkan rasa 
percaya diri mereka dalam memanfaatkan teknologi secara tepat dalam kegiatan belajar-
mengajar. Hasil serupa diperoleh dari studi (Aktaş & Özmen, 2020), yang menyebutkan 
bahwa keterlibatan langsung melalui praktik dan evaluasi dalam kursus pengembangan 
TPACK secara signifikan meningkatkan kesiapan guru dalam mengintegrasikan teknologi ke 
dalam rancangan pembelajaran. Dukungan terhadap temuan ini juga datang dari penelitian 
(Haga2024), yang menunjukkan bahwa penerapan elemen gamifikasi dalam pengembangan 
TPACK tidak hanya meningkatkan antusiasme siswa, tetapi juga memperkuat efektivitas 
pembelajaran IPA di kelas. 

Pelatihan gamifikasi dalam pembelajaran ini diharapkan dapat memberikan solusi atas 
tantangan yang dihadapi oleh guru IPA di Parepare, sekaligus mendukung misi perguruan 
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tinggi dalam meningkatkan kualitas pendidikan dan memberikan dampak positif kepada 
masyarakat. Program ini juga selaras dengan kurikulum Program Studi Tadris IPA yang 
berfokus pada peningkatan kompetensi guru IPA. Secara khusus, pelatihan ini bertujuan 
untuk meningkatkan pemahaman guru tentang TPACK dan meningkatkan kreativitas dalam 
merancang pembelajaran berbasis teknologi dengan metode gamifikasi. 

METODE  

Pengabdian kepada masyarakat dilaksanakan di Gedung Perpustakaan Lantai 5 IAIN 
Parepare, yang berlokasi strategis di pusat Kota Parepare. Lokasi ini dipilih karena letaknya 
yang strategis sehingga mudah diakses oleh peserta. Sebanyak 17 guru IPA berpartisipasi 
dalam kegiatan ini. Peserta yang terlibat dalam kegiatan adalah guru sekolah dan madrasah 
yang termasuk dalam forum MGMP IPA Parepare. Pelaksanaan kegiatan menggunakan 
pendekatan yang memadukan teori dan praktik, serta metode interaktif dan partisipatif. 
Metode utama yang diterapkan adalah workshop dan pelatihan intensif, yang dirancang 
untuk memberikan pemahaman mendalam kepada peserta mengenai Technological 
Pedagogical Content Knowledge (TPACK) serta penerapannya dalam pembelajaran IPA. 

Tahapan pelaksanaan kegiatan pengabdian melalui beberapa langkah yaitu 1) analisis 
kebutuhan, 2) penentuan tema pengabdian, 3) penentuan lokasi pengabdian, 4) 
pelaksanaan pengabdian, dan 5) evaluasi. Tahapan pertama yaitu analisis kebutuhan. 
Tahap ini dilakukan untuk mengidentifikasi kebutuhan guru-guru IPA dalam 
mengembangkan kompetensi mereka, khususnya yang berkaitan dengan peningkatan 
kualitas pembelajaran berbasis teknologi. Hasil analisis menunjukkan bahwa guru-guru IPA 
memerlukan pelatihan untuk menyesuaikan pembelajaran dengan perkembangan teknologi 
terkini. Tahapan kedua yaitu penentuan tema pengabdian. Berdasarkan hasil analisis 
kebutuhan, tema pengabdian yang ditetapkan, yaitu memberikan pelatihan tentang TPACK 
untuk memperluas wawasan guru mengenai integrasi teknologi dalam pembelajaran IPA, 
serta pelatihan gamifikasi untuk meningkatkan keterampilan guru dalam merancang 
pembelajaran berbasis teknologi. Tahapan ketiga yaitu penentuan lokasi pengabdian. Lokasi 
pengabdian dipilih berdasarkan kriteria strategis yang mudah diakses oleh peserta di wilayah 
Parepare. Gedung Perpustakaan Lantai 5 IAIN Parepare dipilih sebagai tempat pelaksanaan 
karena fasilitasnya mendukung pelatihan berbasis teknologi, seperti akses internet cepat dan 
ruang pelatihan yang representatif. Tahapan keempat yaitu pelaksanaan pengabdian. 
Kegiatan pengabdian dilaksanakan dalam dua sesi materi utama yang disampaikan oleh 
narasumber yang kompeten di bidangnya. Materi pertama yaitu Technological Pedagogical 
Content Knowledge (TPACK) IPA. Sesi ini membahas konsep dasar TPACK, yaitu 
pengintegrasian pengetahuan tentang teknologi, pedagogi, dan konten IPA untuk 
menciptakan pengalaman belajar yang lebih efektif dan menarik. Peserta diperkenalkan 
pada langkah-langkah praktis dalam mengintegrasikan ketiga elemen tersebut dalam 
pembelajaran IPA. Materi kedua yaitu gamifikasi dalam gembelajaran IPA. Pada sesi ini, 
peserta mendapatkan wawasan tentang penerapan gamifikasi untuk meningkatkan motivasi 
dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran IPA. Tidak hanya teori, tetapi peserta juga 
diajarkan implementasi praktis gamifikasi melalui penggunaan aplikasi seperti Quizizz, 
Kahoot, Educandy, dan Wordwall. Tahapan kelima yaitu evaluasi. Evaluasi dilakukan untuk 
menilai efektivitas kegiatan, termasuk dampaknya terhadap pemahaman dan keterampilan 
peserta dalam menerapkan TPACK dan gamifikasi dalam pembelajaran IPA. Tahapan-
tahapan tersebut dirancang untuk memastikan bahwa pelatihan tidak hanya memberikan 
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wawasan konseptual tetapi juga melatih keterampilan praktis yang dapat langsung 
diterapkan dalam kegiatan pembelajaran IPA di sekolah peserta. 

Data yang terkumpul dari angket ini dianalisis secara deskriptif untuk memberikan 
gambaran umum mengenai tanggapan peserta terhadap kegiatan yang telah dilaksanakan, 
termasuk evaluasi terhadap kualitas materi, peningkatan keterampilan TPACK, serta 
penerapan gamifikasi dalam pembelajaran IPA. Teknik analisis ini bertujuan untuk mengukur 
efektivitas kegiatan dalam meningkatkan pemahaman dan keterampilan peserta, serta untuk 
mengetahui dampak dari pelatihan terhadap kesiapan guru dalam menggunakan teknologi 
dan gamifikasi di kelas. Analisis data pada penelitian dilakukan dengan menggunakan skala 
Likert. Instrumen angket yang digunakan terdiri dari beberapa pernyataan yang dinilai oleh 
peserta dengan skala 1 sampai 4. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Kegiatan pengabdian masyakat dimulai dengan registrasi peserta. Proses registrasi 
berlangsung lancar, diikuti oleh 17 guru IPA dari berbagai sekolah dan madrasah di Kota 
Parepare. Setelah semua peserta terdaftar, acara dilanjutkan dengan pembukaan. Ketua 
Panitia menyampaikan ucapan selamat datang dan apresiasi kepada peserta, sementara 
Ketua Program Studi Tadris IPA secara resmi membuka kegiatan tersebut, memberikan 
pengantar mengenai tujuan dan pentingnya pelatihan ini untuk pengembangan kompetensi 
guru IPA. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Gambar 1. Acara Pembukaan 

Sesi pertama setelah pembukaan adalah penyampaian materi oleh narasumber. Materi 
pertama adalah materi Technological Pedagogical Content Knowledge (TPACK). Pada sesi 
ini, narasumber membahas berbagai konsep dasar yang menjadi landasan TPACK. 
Beberapa poin penting yang disampaikan dalam materi ini meliputi kemajuan teknologi dan 
tantangan dalam pendidikan, serta pengenalan TPACK serta pentingnya konsep ini bagi 
guru IPA dalam menghadapi perkembangan teknologi yang pesat. Narasumber juga 
menjelaskan komponen utama TPACK, yaitu integrasi antara pengetahuan teknologi (T), 
pedagogi (P), dan konten (C), serta inetgrasi ketiga elemen ini dalam mendukung 
perencanaan dan pelaksanaan pembelajaran IPA. Selain itu, dijelaskan juga integrasi 
teknologi dengan kerangka TPACK dapat diterapkan dalam konteks pembelajaran IPA, serta 
berbagai hambatan yang mungkin dihadapi guru dalam penerapan TPACK, serta solusi-
solusi yang dapat diterapkan untuk mengatasi tantangan tersebut. Sesi diakhiri dengan 
diskusi singkat, di mana peserta diberikan kesempatan untuk bertanya dan berbagi 
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pengalaman mereka terkait penerapan TPACK dalam pembelajaran IPA di sekolah masing-
masing.  

Selama sesi penyampaian materi, peserta diberi kesempatan untuk aktif berpartisipasi 
dengan mengajukan pertanyaan dan terlibat dalam diskusi. Dengan pendekatan yang 
komprehensif, materi ini berhasil memberikan pemahaman yang lebih dalam kepada peserta 
mengenai pentingnya TPACK dan cara mengintegrasikan teknologi secara efektif dalam 
pembelajaran IPA terlihat dari banyaknya tanggapan yang diberikan ketika ada peserta lain 
yang mengajukan pertanyaan. Interaksi yang terjalin selama diskusi ini sangat mendukung 
dalam memperdalam pemahaman dan keterampilan peserta secara bertahap (Kojima et al., 
2023). Hal ini sejalan dengan temuan yang diungkapkan oleh (Bao, 2024 & Smith et al., 
2011), yang menyatakan bahwa metode ceramah yang dikombinasikan dengan diskusi 
dapat meningkatkan pemahaman peserta. 

 
 
 
 
 

 
 
 
 

 

 

Gambar 2. Materi TPACK 

Sesi kedua difokuskan pada penerapan teknik gamifikasi dalam pembelajaran IPA, 
yang bertujuan untuk meningkatkan motivasi, keterlibatan, serta efektivitas pembelajaran. 
Pada sesi ini, peserta menggali konsep gamifikasi lebih dalam dan memahami bagaimana 
elemen-elemen permainan, seperti poin, level, tantangan, dan penghargaan, dapat 
diintegrasikan dalam proses pembelajaran IPA untuk menciptakan suasana yang lebih 
interaktif dan menarik. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Gambar 3. Materi gamifikasi 

Setelah penyampaian materi yang komprehensif, peserta terlibat dalam praktik 
langsung di mana mereka diberi kesempatan untuk merancang pembelajaran IPA berbasis 
gamifikasi. Dalam kegiatan praktik ini, peserta menggunakan berbagai aplikasi teknologi 
yang relevan, seperti Quizizz, Kahoot, Educandy, dan Wordwall, untuk menciptakan kuis dan 
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aktivitas pembelajaran yang mengadopsi prinsip-prinsip gamifikasi. Melalui praktik ini, 
peserta tidak hanya memperoleh keterampilan teknis dalam menggunakan aplikasi tersebut, 
tetapi juga memperdalam pemahaman mereka tentang cara-cara inovatif dalam merancang 
pembelajaran yang lebih menyenangkan dan efektif. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. Praktik Gamifikasi 

Setelah kegiatan ditutup, peserta mengisi survei kepuasan yang dirancang untuk 
mengumpulkan umpan balik secara menyeluruh mengenai pengalaman mereka selama 
mengikuti kegiatan. Survey kepuasan terkait kualitas materi, kontribusi pelatihan dalam 
pengembangan TPACK guru, relevansi kegiatan dengan kebutuhan pengajaran, 
peningkatan keterampilan gamifikasi, dan penyelenggaraan kegiatan. Hasil survey disajikan 
dalam gambar 5, 6, 7, 8 dan 9. 

Gambar 5 menunjukkan hasil survei peserta terkait kualitas materi pelatihan. Sebagian 
besar, yakni 76% responden, menganggap materi yang disampaikan sangat berkualitas. 
Sementara itu, 24% lainnya menilai materi tersebut cukup berkualitas. Temuan ini 
memperlihatkan bahwa materi pelatihan telah disusun dengan baik dan sesuai dengan 
kebutuhan peserta. Penilaian positif ini juga mencerminkan bahwa materi tidak hanya 
relevan secara isi, tetapi juga disampaikan dengan cara yang mudah dipahami. Hal ini 
sejalan dengan hasil penelitian (Chang, Annisa, & Chen ,2025) yang menyatakan bahwa 
keberhasilan pelatihan guru sangat dipengaruhi oleh kualitas dan relevansi materi yang 
diberikan dalam konteks profesional mereka. 

 

Gambar 5. Hasil Survei Kualitas Materi 
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Gambar 6 menunjukkan hasil survei kontribusi pelatihan dalam mengembangkan 
TPACK guru. Gambar 6 menginformasikan bahwa sebanyak 71% peserta merasa sangat 
terbantu dalam pengembangan kompetensi TPACK mereka setelah mengikuti pelatihan, 
sementara 29% lainnya juga merasa terbantu. Persentase ini menunjukkan bahwa pelatihan 
yang diberikan mampu menjawab kebutuhan nyata guru dalam memahami dan 
mengimplementasikan integrasi teknologi, pedagogi, dan konten pembelajaran. Temuan ini 
sejalan dengan hasil penelitian (Miller, Severance, & Krajcik, 2021) yang menemukan bahwa 
pelatihan berbasis praktik mampu memperkuat pemahaman konseptual dan keterampilan 
aplikatif guru dalam merancang pembelajaran yang lebih kontekstual dan menarik. 

 

Gambar 6. Hasil survei kontribusi PKM dalam pengembangan TPACK 

Gambar 7 menunjukkan hasil survey peningkatan keterampilan gamifikasi. Gambar 7 
menunjukkan bahwa 76% peserta merasakan keterampilan gamifikasinya sangat meningkat, 
sementara 24% lainnya merasakan meningkat. Pelatihan berbasis gamifikasi yang dirancang 
secara sistematis mampu meningkatkan kemampuan guru dalam menyusun strategi 
pembelajaran yang menarik, interaktif, dan sesuai dengan karakteristik peserta didik. 
Pengembangan gamifikasi dalam kerangka TPACK tidak hanya memperkuat keterampilan 
teknis guru, tetapi juga mendorong penerapan pendekatan pembelajaran yang lebih 
kontekstual dan menyenangkan (López et al., 2022). 

 

Gambar 7. Hasil Survei Peningkatan Keterampilan Gamifikasi 
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satu faktor kunci dalam efektivitas program pelatihan guru. Penelitian (Stavermann, 2025) 
menunjukkan bahwa materi pelatihan yang dikaitkan langsung dengan kebutuhan 
profesional guru mampu meningkatkan motivasi, pemahaman konsep, dan penerapan 
praktik di kelas. 

 

Gambar 8. Hasil survei relevansi pengembangan TPACK dengan kebutuhan pengajaran 

Gambar 9 menunjukkan hasil survey penyelenggaraan kegiatan. Gambar 9 
menunjukkan bahwa 82% peserta menilai penyelenggaraan kegiatan sangat baik, 
sementara 18% lainnya menilai baik. Tanggapan baik dari peserta tersebut menandai jika 
kegiatan pelatihan berhasil dilakukan. Tanggapan positif dari para peserta ini 
mengindikasikan bahwa kegiatan pelatihan telah berjalan dengan lancar dan memberikan 
manfaat yang signifikan. Penilaian yang sangat baik ini juga mencerminkan kualitas 
pengelolaan dan penyampaian materi yang efektif, serta kemampuan fasilitator dalam 
menciptakan suasana yang mendukung pembelajaran. Dalam konteks ini, hasil survei 
mendukung pernyataan bahwa kegiatan pelatihan telah tercapai dengan sukses, 
sebagaimana diungkapkan oleh (Dang, ., Chien, & Hoa, 2023) dan (Humphrey et al., 2022) 
yang menyatakan bahwa evaluasi positif dari peserta merupakan indikator utama 
keberhasilan dalam pelaksanaan kegiatan pelatihan atau seminar. 

 

Gambar 9. Hasil Survei Penyelenggaran Kegiatan 
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pelatihan ini juga terbukti efektif dalam meningkatkan kemampuan guru, baik dalam 
pengembangan TPACK maupun dalam penerapan gamifikasi di kelas. Banyak peserta yang 
merasa lebih siap dan percaya diri setelah mengikuti pelatihan ini. Selain itu, respons 
terhadap penyelenggaraan acara yang sangat baik juga menunjukkan bahwa program ini 
dirancang dengan perhatian serius terhadap kualitas dan kenyamanan peserta. Secara 
keseluruhan, kegiatan pelatihan ini tidak hanya berhasil dalam memberikan pengetahuan, 
tetapi juga memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan dan bermanfaat bagi para 
guru. 

Hasil survei yang diperoleh tidak hanya memberikan gambaran mengenai tingkat 
kepuasan peserta, tetapi juga menjadi bahan evaluasi bagi Prodi Tadris IPA. Hasil survey 
menjadi bahan evaluasi bagi prodi menilai pelatihan yang telah dilaksanakan dan 
merencanakan program yang lebih relevan dan sesuai dengan kebutuhan guru IPA di masa 
mendatang. Survei ini memberi kesempatan bagi prodi untuk melihat area-area yang perlu 
perbaikan dan penguatan, serta mengetahui elemen-elemen yang sudah efektif dan dapat 
dipertahankan. Dengan demikian, Prodi Tadris IPA dapat terus mengembangkan pelatihan 
yang lebih baik, yang tidak hanya sesuai dengan perkembangan dunia pendidikan, tetapi 
juga sesuai kebutuhan para guru. 

KESIMPULAN  

Hasil pelatihan menunjukkan pencapaian yang baik dalam memenuhi tujuan pelatihan 
yaitu untuk meningkatkan pemahaman guru tentang TPACK dan meningkatkan kreativitas 
dalam merancang pembelajaran berbasis teknologi dengan metode gamifikasi telah tercapai 
dengan baik. Berdasarkan hasil survei, 71% peserta merasa sangat terbantu dalam 
pengembangan kompetensi TPACK mereka. Ini menunjukkan bahwa mayoritas peserta 
berhasil meningkatkan pemahaman mereka tentang integrasi teknologi, pedagogi, dan 
konten dalam pembelajaran. Selain itu, hasil survei juga memberikan informasi bahwa 76% 
peserta mengalami peningkatan keterampilan dalam penerapan gamifikasi dalam 
pembelajaran, yang menunjukkan bahwa pelatihan ini berhasil mendorong kreativitas 
mereka dalam merancang pembelajaran yang lebih interaktif dan menarik. 
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