Page | 1

Digital SKkills in Joyful Learning : A Study of Teachers’ Professional
Competence

[Keterampilan Digital dalam Pembelajaran Joyful: Studi
Kompetensi Profesional Guru]

Dheni Sulistyowati, Ida Rindaningsih-?

DProgram Studi Manajemen Pendidikan Islam, Universitas Muhammadiyah Sidoarjo, Indonesia
YProgram Studi Manajemen Pendidikan Islam, Universitas Muhammadiyah Sidoarjo, Indonesia
*Email Penulis Korespodensi: rindaningsih1(@umsida.ac.id

Abstract, The development of digital technology requires teachers to possess adequate digital skills to create
interactive, creative, and joyful learning. However, the phenomenon at SDN Kenongo 1 still shows some
shortcomings. These include limited facilities and infrastructure and a gap in teacher skills in the field of digital
technology. This research is crucial so that teachers at SDN Kenongo 1 can understand how to become
professional teachers, especially in the digital field, so they can implement comfortable and enjoyable classroom
learning.

One of the objectives of this study was to analyze teachers' professional competencies, particularly in the area
of digital skills, in implementing joyful learning and to identify global barriers and challenges related to their
application in the classroom. This study used a qualitative approach with phenomenological analysis. Data were
collected through observations of educational activities, semi-structured interactions with teachers and school
administrators, documentation of educational activities, and digital media. Data analysis was conducted using
the Miles and Huberman method, which includes data reduction, data analysis, and verification.

The results of the study show that SDN Kenongo 1 has a strong commitment to developing teachers' digital skills,
as evidenced by 100% of teachers having completed the curriculum according to the material in E-Performance
and supervision documents, and 75% of teachers having completed fun digital-based learning according to the
curriculum. To actively engage students, we must be able to increase student motivation, creativity, and how
students can be active in class by using digital learning applications such as Canva, Baamboozle, Quizziz,
Wordwall, YouTube, LCD, and increasing internet network coverage. However, there are various limitations
regarding devices, internet network instability, teachers' digital skills, and time to prepare. Research findings
show that teachers who are proficient in digital technology can make significant contributions to learning that
enhances and expands their professional skills in schools. The next research recommendation is the development
of a training model based on learning community mentoring to improve digital competency evenly in elementary
schools.
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Abstrak, Perkembangan teknologi digital menuntut guru untuk memiliki keterampilan digital yang mumpuni agar
mampu menciptakan pembelajaran yang interaktif, kreatif, dan menyenangkan (Joyful learning). Namun,
fenomena yang terjadi di SDN Kenongo I masih terlihat sedikit kekurangan. Diantaranya keterbatasan sarana
dan prasarana serta terdapat kesenjangan kemampuan guru di bidang teknologi digital. Hal ini sangat penting
bagi penelitian agar guru-guru di SDN Kenongo 1 mampu memahami bagaimana menjadi guru yang profesional
terutama di bidang digital agar dapat menerapkan pembelajaran di kelas yang nyaman dan menyenangkan.
Menganalisis kompetensi profesional guru terutama bidang keterampilan digital dalam penerapan
pembelajaran yang joyfull serta dapat mengidentifikasi hambatan dan tantangan global yang terkait dengan
aplikasinya di kelas menjadi salah satu tujuan penelitian ini. Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif
dengan analisis fenomenologis. Data dikumpulkan melalui observasi kegiatan pendidikan, interaksi semi
terstruktur dengan guru dan administrator sekolah, dokumentasi kegiatan pendidikan, dan media digital.
Analisis data dilakukan dengan metode metode Miles and Huberman, yang meliputi reduksi data, analisis data
dan verifikasi.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa SDN Kenongo 1 memiliki komitmen yang kuat terhadap pengembangan
keterampilan digital guru, terbukti dengan 100% guru telah menyelesaikan kurikulum sesuai materi di E-Kinerja
dan dokumen supervisi, serta 75% guru telah menyelesaikan pembelajaran berbasis digital yang menyenangkan
sesuai dengan kurikulum. Untuk melibatkan siswa secara aktif, harus bisa meningkatkan motivasi siswa,
kreativitas siswa dan bagaimana cara siswa aktif dikelas dapat menggunakan media digital aplikasi
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pembelajaran seperti Canva, Bamboozle, Quizizz, Wordwall, Youtube, LCD serta meningkatkan jangkauan
Jaringan internet. Namun, terdapat berbagai ragam keterbatasan perangkat, ketidakstabilan jaringan internet,
kemampuan digital guru dan waktu untuk mempersiapkannya. Temuan penelitian menunjukkan bahwa guru
yang mahir dalam teknologi digital dapat memberikan kontribusi signifikan terhadap pembelajaran yang
meningkatkan dan memperluas keterampilan profesional mereka di sekolah. Rekomendasi penelitian
selanjutnya adalah pengembangan model pelatihan berbasis pendampingan komunitas belajar untuk
meningkatkan kompetensi digital secara merata di sekolah dasar.

Kata Kunci — Keterampilan digital, Pembelajaran Joyful, Kompetensi Profesional Guru

I. PENDAHULUAN

Keterampilan digital sangat penting saat ini, terutama dalam menghadapi tantangan pendidikan di era digital yang
berkembang pesat. Dan keterampilan digital yang baik,guru dapat memanfaatkan teknologi untuk menciptakan
lingkungan belajar yang lebih menarik dan interaktif yang dapat meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa [1].
Selain itu, kemampuan menggunakan berbagai perangkat digital memungkinkan guru untuk mengakses materi
pembelajaran yang lebih komprehensif dan relevan serta mendukung serta mendukung pembelajaran yang lebih
individual dan fleksibel sesuai dengan kebutuhan siswa[2]. Oleh karena itu, pengembangan keterampilan digital guru
tidak hanya penting untuk meningkatkan kualitas pengajaran, tetapi juga untuk mempersiapkan siswa menghadapi
tantangan di masa depan yang semakin dipengaruhi oleh teknologi[3]. Pembelajaran yang menyenangkan di kelas
digital mendorong pengalaman belajar yang menarik dan interaktif serta memanfaatkan teknologi untuk meningkatkan
keterlibatan siswa. Namun, tantangannya meliputi kurangnya literasi digital dikelas, akses teknologi yang tidak dapat
diandalkan, dan potensi gangguan dari kemajuan digital[4]. Oleh karena itu, penting untuk mengembangkan strategi
yang efektif agar pembelajaran digital dapat berjalan dengan lancar dan memberikan manfaat maksimal bagi siswa
[5].

Keterampilan digital tidak hanya dimaknai sebagai kemampuan menggunakan perangkat teknologi, tetapi juga
mencakup kompetensi dalam memilih, mengolah, dan mengintegrasikan media digital ke dalam proses pembelajaran
secara efektif. Guru harus mampu memanfaatkan platform seperti Learning Management System (LMS), media
interaktif, serta aplikasi pembelajaran digital untuk merancang pembelajaran yang kreatif dan adaptif sesuai kebutuhan
peserta didik. Selain itu, literasi digital juga diperlukan agar guru dapat memilah informasi, menjaga keamanan data,
serta menerapkan etika penggunaan teknologi dalam pembelajaran[6]. Penerapan keterampilan digital yang tepat
membantu guru menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan interaktif, sehingga meningkatkan motivasi
dan partisipasi siswa dalam kelas[7]. Oleh karena itu, keterampilan digital harus menjadi bagian dari kompetensi
profesional guru agar pembelajaran yang berlangsung tidak hanya berfokus pada materi, tetapi juga pengalaman
belajar yang joyful bagi siswa[1]. Keterampilan digital bagi guru tidak lagi sekadar mampu mengoperasikan perangkat
atau aplikasi, tetapi menuntut kemampuan merancang, memodifikasi, dan mengintegrasikan teknologi menjadi
pengalaman belajar yang kreatif, adaptif, dan joyful bagi siswa. Dengan demikian, keterampilan digital guru harus
mencakup literasi digital, pemecahan masalah berbasis teknologi, pemilihan platform pembelajaran yang tepat, serta
inovasi penggunaan media interaktif yang mendorong keterlibatan dan motivasi belajar siswa secara berkelanjutan[8§].

Kompetensi Profesional guru menurut kemendikbud [9] meliputi: Pengetahuan konten pembelajaran dan cara
mengajarkannya, Karakteristik dan cara belajar peserta didik. Dalam era digital saat ini, kompetensi profesional guru
tidak hanya mencakup penguasaan materi, tetapi juga keterampilan digital yang esensial untuk menciptakan
pembelajaran yang menyenangkan (Joyful learning). Integrasi teknologi dalam proses belajar mengajar
memungkinkan guru untuk merancang pengalaman belajar yang interaktif dan menarik, meningkatkan partisipasi serta
motivasi siswa. Pentingnya pelatihan berkelanjutan dan pengembangan komunitas pembelajaran untuk memperkuat
kompetensi digital guru, yang pada gilirannya menciptakan lingkungan belajar yang kolaboratif dan inovatif [7].
Selain itu, penelitian lain tentang implementasi model pembelajaran inovatif dapat meningkatkan kompetensi
profesional guru di era digital, meskipun tantangan seperti keterbatasan sumber daya dan keterampilan teknologi
masih perlu diatasi [10]. Dengan demikian, penguatan kompetensi digital guru menjadi kunci dalam mewujudkan
pembelajaran yang menyenangkan dan relevan di abad ke-21 [11]

Penelitian terdahulu menunjukkan bahwa banyak guru masih menghadapi berbagai permasalahan dalam
mengembangkan keterampilan digital yang diperlukan untuk menerapkan pembelajaran joyful secara efektif.
Kurangnya pelatihan dan dukungan teknis menjadi hambatan utama bagi guru dalam memanfaatkan teknologi dalam
pembelajaran[12][13]. Sebagai solusi, beberapa peneliti telah mengembangkan program pelatihan berbasis kolaboratif
yang terbukti meningkatkan kompetensi profesional guru dengan pendekatan pembelajaran melalui keterampilan
digital guru sehingga dapat mengubah pola guru dalam mengajar[14]. Lanskap pembelajaran modern dibentuk oleh
kemajuan teknologi seperti platform pembelajaran online, LMS, buku elektronik, pembelajaran virtual dan nyata,

kecerdasan buatan, pembelajaran mobile, dan komputasi cloud. Pada tahun 2020 peneliti juga mengembangkan
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aplikasi untuk membantu minat dan bakat siswa [15], aplikasi Flipped learning [16][17], dan mobile counseling online
[18]. Bahkan pemerintah meluncurkan program yang mendukung pembelajaran bebas yaitu platform merdeka belajar
[9]. Selain itu, menunjukkan bahwa penerapan pembelajaran digital yang interaktif dapat meningkatkan motivasi
siswa dan keterlibatan guru, sehingga menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan. Terasahnya kompetensi
profesional guru melalui dukungan yang tepat dan strategi yang efektif, menjadikan keberhasilan tersendiri sehingga
guru dapat mengatasi tantangan dalam pengembangan keterampilan digital mereka dan menerapkan pembelajaran
Joyful dengan lebih baik[19]. Konteks pendidikan saat ini, banyak guru yang masih menghadapi tantangan dalam
mengembangkan keterampilan digital yang diperlukan untuk menerapkan pembelajaran Joyfil secara efektif.
Permasalahan ini sering kali disebabkan oleh kurangnya pelatihan yang memadai, akses terbatas terhadap teknologi,
dan kurangnya dukungan dari institusi pendidikan[20]. Untuk mengatasi masalah ini, beberapa strategi yang dapat
diterapkan oleh guru meliputi pengembangan program pelatihan berkelanjutan yang fokus pada keterampilan digital,
kolaborasi dengan rekan sejawat untuk berbagi praktik terbaik dan menggunakan alat digital yang tersedia secara
online[21]. Dengan menerapkan strategi-strategi ini, diharapkan guru dapat meningkatkan keterampilan digital
mereka, yang pada gilirannya akan meningkatkan kualitas pembelajaran di kelas.

Berdasarkan studi awal di SDN Kenongo 1 Kecamatan Tulangan Sidoarjo, telah memanfaatkan digital untuk
proses pembelajaran. Hal ini dilatarbelakangi pada tahun 2022 saat diterapkannya Kurikulum Merdeka dimana guru
diwajibkan menguasai teknologi. Namun demikian kondisi saat itu guru masih belum maksimal dalam
mengembangkan keterampilan digital yang diperlukan untuk menerapkan pembelajaran Joyfil secara efektif.
Meskipun teknologi telah menjadi bagian integral dari pendidikan modern, banyak guru yang merasa kurang percaya
diri dalam menggunakan alat digital, yang mengakibatkan pembelajaran yang kurang interaktif dan menyenangkan
bagi siswa. Untuk mengasah kompetensi profesional guru maka Guru SDN Kenongo 1 dilatih untuk meningkatkan
keterampilan digitalnya dalam pembelajaran seperti memaksimalkan pemanfaatan Canva, Quizziz, Al dan Wordwall,
Hasilnya sebagian besar guru telah menguasai keterampilan digital dan memanfaatkannya dalam pembelajaran.
Tujuan penelitian ini adalah untuk menganalisis kompetensi profesional guru khususnya pada keterampilan digital
dalam pembelajaran Joyful, sehingga dapat menciptakan lingkungan belajar yang lebih interaktif dan menyenangkan
bagi siswa. Kemampuan guru dalam memanfaatkan teknologi dapat menjadikan efektifitas pembelajaran di kelas serta
memberikan motivasi dan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran yang menyenangkan[22].

II. METODE PENELITIAN

Pemanfaatan teknologi di SD Negeri Kenongo 1 dalam pembelajaran belum berjalan optimal, meskipun sekolah
telah menerapkan Kurikulum Merdeka yang menuntut guru menguasai keterampilan digital. Beberapa guru mampu
mengoperasikan media digital, namun belum maksimal dalam mengintegrasikannya secara kreatif untuk menciptakan
pembelajaran yang interaktif dan joyful. Fenomena inilah yang menjadi dasar peneliti memilih SDN Kenongo 1
sebagai lokasi penelitian untuk mengkaji lebih dalam kompetensi profesional guru dalam keterampilan digital pada
pembelajaran Joyful.

Penelitian ini menggunakan metode kualitatif dengan pendekatan fenomenologi. Metode ini berupaya memperoleh
pemahaman menyeluruh tentang pengalaman subjektif guru, termasuk kemampuan digital untuk menumbuhkan
pembelajaran yang menyenangkan (Joyful learning). Objek penelitian adalah SDN Kenongo 1 yang telah
mengimplementasikan keterampilan digital dalam proses pembelajaran. Teknik pengumpulan data dilakukan melalui
observasi dengan mengamati secara langsung penerapan keterampilan digital oleh guru dalam proses pembelajaran
dan interaksi dengan siswa, wawancara semi-terstruktur dengan pertanyaan terbuka yang ditujukan pada guru dan
Kepala Sekolah, serta dokumentasi yang mencakup modul ajar , media pembelajaran digital, hasil evaluasi siswa, dan
dokumentasi kegiatan pembelajaran.

Menurut Miles dan Huberman, ada tiga tahapan utama yang digunakan untuk melakukan analisis data: Data
direduksi dengan menyaring, menyederhanakan, dan memilih informasi yang relevan dari data observasi, wawancara,
dan dokumentasi. Penyajian data, juga dikenal sebagai data display, adalah ketika data disajikan dalam bentuk cerita,
tabel, atau grafik yang menunjukkan hubungan atau pola tertentu. Penarikan kesimpulan dan verifikasi, menciptakan
interpretasi atau makna dari data yang telah dianalisis Fokusnya di sini adalah menjelaskan bagaimana keterampilan
digital guru mendukung pembelajaran yang menyenangkan dan bagaimana hal itu berdampak pada siswa.

II1. HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian

Penelitian yang dilakukan di SDN Kenongo 1 menunjukkan bahwa sekolah telah memiliki komitmen kuat dalam
mendukung pengembangan keterampilan digital guru. Terbukti sebagian guru di SDN Kenongo 1 telah menguasai
keterampilan digital. Penelitian ini melibatkan 20 guru dari kelas 1-6, berdasarkan kompetensi profesional terkait
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dengan pengetahuan konten pembelajaran menunjukkan 100% guru telah sesuai antara RPP dengan materi ajar. Hal
ini terlihat pada dokumen sekolah hasil supervisi kepala sekolah yang telah dilaporkan ke Pusat melalui SKP E-Kinerja
Guru. Hasil E-Kinerja tersebut berupa Observasi pembelajaran di kelas, Rencana tindak lanjut, Refleksi dan Evaluasi
tindak lanjut. Hasil observasi pembelajaran itu sendiri meliputi proses proses pembelajaran yang sesuai dengan modul
ajar dimana dalam modul ajar tersebut terdapat keterampilan digital yaitu pembelajaran joyfull. Berdasarkan hasil
wawancara dengan guru-guru di sekolah, terlihat bahwa 75% guru telah melakukan pembelajaran sesuai dengan
modul ajar yang telah dibuat oleh masing-masing guru. Meskipun modul ajar tersebut ada yang bersumber dari
kemendikbud atau dari pelatihan-pelatihan yang dilakukan oleh sekolah.

Guru dikatakan profesional jika memiliki karakteristik seperti mampu merancang pembelajaran secara sistematis,
memahami substansi keilmuan, menyesuaikan pembelajaran dengan kebutuhan peserta didik, serta melakukan
asesmen untuk mengevaluasi proses dan hasil belajar. Berdasarkan observasi yang telah dilakukan di sekolah terlihat
bahwa guru telah menunjukkan kompetensi profesional melalui perencanaan pembelajaran yang jelas, pemilihan
model pembelajaran berbasis masalah, penyajian metode yang bervariasi seperti diskusi, demonstrasi, tanya jawab,
serta penggunaan media konkret yang dekat dengan kehidupan siswa seperti kartu angka, benda di sekitar, dan
permainan edukatif. Hal tersebut mencerminkan karakteristik guru profesional yang mampu menciptakan
pembelajaran bermakna dan kontekstual sesuai kurikulum. Namun, ada beberapa guru yang belum sepenuhnya
melakukan pembelajaran sesuai dengan kebutuhan siswa dikarenakan faktor usia dan ketidaksesuaian jam mengajar.

Berdasarkan hasil observasi tentang cara belajar siswa di kelas menunjukkan bahwa kompetensi profesional guru
tercermin dari kemampuan guru memahami karakteristik siswa usia dini yang belajar melalui pengalaman langsung,
aktivitas konkret, bermain, bergerak, dan eksplorasi lingkungan sekitar[23]. Guru memberi kesempatan kepada siswa
untuk mengidentifikasi masalah, bekerja berkelompok, melakukan observasi benda nyata, memindahkan bola
berdasarkan kartu bilangan, serta membilang melalui permainan dan lagu, yang menunjukkan penguasaan pedagogik
berbasis kebutuhan perkembangan anak usia awal. Cara belajar yang aktif, menyenangkan, dan berbasis aktivitas
nyata menunjukkan bahwa guru mampu mengelola pembelajaran yang berpusat pada siswa (student centered
learning), mendukung pembelajaran Joyful, serta memperkuat keterampilan abad 21 seperti kolaborasi, komunikasi,

penalaran kritis, dan kemandirian. Namun, ada beberapa yang belum sepenuhnya menerapkan cara belajar siswa
sesuai dengan kebutuhan siswa. Untuk menunjang pembelajaran yang lebih maksimal di SDN Kenongo 1 dibutuhkan
sebuah keterampilan mengajar guru terutama pembelajaran yang menyenangkan (Joyful learning).

Hasil observasi di sekolah menunjukkan bahwa sebagian besar guru telah melakukan keterampilan digital. Fasilitas
digital yang tersedia di sekolah juga tergolong memadai untuk mendukung kegiatan pembelajaran berbasis teknologi.
Observasi menunjukkan bahwa guru telah menggunakan LCD, proyektor, dan koneksi Wi-Fi dalam proses
pembelajaran. Untuk memfasilitasi penggunaan perangkat digital yang maksimal, dan siswa didorong untuk membeli
HP atau perangkat lain untuk memenuhi kebutuhan pendidikan mereka adalah tujuan dari sekolah. Guru di ruang kelas
sering menggunakan media digital seperti Canva, YouTube, Quizizz, Bamboozle, Word wall, dan video edukasi
lainnya. Pentingnya menerapkan teknologi digital ke dalam semua aspek pendidikan, mulai dari persiapan hingga
penyelesaian, juga ditekankan melalui kegiatan pendidikan. Hal ini menunjukkan bahwa lingkungan belajar siap untuk
mendukung pembelajaran digital yang efektif dan inovatif. Kenyataannya muncul masalah lain seperti akses internet
yang tidak stabil, masih ada guru yang belum menguasai digital, tidak semua siswa memiliki akses ke perangkat, dan
persiapan media digital yang lebih lama [24].

Tingkat penguasaan guru dalam pembelajaran digital sangat berbeda-beda. Ketika pembelajaran di kelas, beberapa
guru cukup antusias dan percaya diri dalam menggunakan aplikasi digital seperti Canva, Quizizz, Bamboozle,
Wordwall dan Al. Mereka dapat menggunakan media pembelajaran dikelas dengan interaktif dan kreatif, seperti
presentasi animasi, video pembelajaran, dan kuis kode. Sedangkan guru-guru lain masih ada pada tahap perkembangan
yang berbeda dalam penerapan pembelajaran digital, tetapi mereka juga membutuhkan dorongan untuk terus belajar
dalam penggunaan aplikasi digital yang lebih luas. Dalam konteks lain, beberapa guru, terutama yang berada di kelas
rendah, mendorong literasi digital dan kurang percaya diri siswa saat menggunakan alat bantu seperti proyektor.
Variasi ini menyoroti kurangnya literasi digital dikalangan guru, meskipun sekolah telah menyediakan banyak
kesempatan belajar melalui komunitas belajar sebagai sarana untuk meningkatkan kemampuan guru dan siswa[25]

Berdasarkan hasil observasi terhadap pelaksanaan pembelajaran di SDN Kenongo 1, tampak bahwa pembelajaran
berlangsung secara Joyful dan menghadirkan pengalaman belajar yang menyenangkan bagi peserta didik. Hal tersebut
terlihat dari kegiatan awal yang diawali dengan berdoa, salam sapa hangat, menyanyikan lagu wajib nasional dan juga
lagu atau tepuk 7 Kebiasaan Anak Indonesia Hebat, sehingga menciptakan suasana emosional yang positif dan penuh
antusiasme. Selama kegiatan inti pembelajaran, siswa dilibatkan secara aktif melalui pengalaman langsung seperti
mengamati benda konkret, bermain memindahkan bola sesuai kartu bilangan, mencari benda di sekitar sekolah, serta
presentasi hasil kelompok aktivitas yang beragam, kolaboratif, dan berbasis permainan tersebut mendorong siswa
belajar secara alami sambil bergerak, bereksplorasi, dan berinteraksi dengan teman, sehingga meningkatkan motivasi
belajar dan rasa percaya diri. Selain itu guru juga melakukan ice breaking baik di awal, ditengah atau diakhir
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pembelajaran. Indikator pembelajaran menyenangkan juga terlihat dari lembar refleksi siswa yang menilai
pengalaman belajar melalui tanya jawab langsung, melalui kuis interaktif dan game pembelajaran, hal ini
menunjukkan bahwa siswa merasa senang, memperoleh pengalaman baru, dan ingin belajar dengan cara serupa pada
pertemuan berikutnya.

Dengan demikian, pembelajaran yang berlangsung mencerminkan prinsip Joyful learning yang menempatkan
siswa sebagai pusat pengalaman belajar yang aktif, bermakna, dan menghibur. Dari sisi hasil pembelajaran,
penggunaan teknologi menunjukkan dampak signifikan terhadap pemahaman siswa. Guru menyatakan bahwa siswa
lebih cepat memahami materi, lebih tertarik mengikuti pembelajaran, dan lebih mandiri dalam mengerjakan tugas.
Selain itu, penggunaan media interaktif memungkinkan siswa mengembangkan kemampuan berpikir kritis, kreatif,
dan kolaboratif[26]. Kepala sekolah menegaskan bahwa peningkatan kemampuan digital guru tidak hanya berdampak
pada proses pembelajaran, tetapi juga pada aspek administrasi, seperti penilaian daring dan pelaporan digital yang
menjadi lebih efisien setelah pelatihan digital diberikan kepada guru. Secara keseluruhan, hasil penelitian ini
menunjukkan bahwa integrasi keterampilan digital di SDN Kenongo 1 membawa dampak positif baik bagi guru
maupun siswa.

B. Pembahasan

Hasil penelitian menunjukkan bahwa kompetensi profesional guru di SDN Kenongo 1 telah berkembang secara
positif, khususnya pada aspek perencanaan dan pelaksanaan pembelajaran. Hal ini dibuktikan dengan 100% guru telah
menyusun modul ajar yang selaras dengan kurikulum serta terdokumentasi dalam E-Kinerja dan supervisi sekolah,
serta 75% guru mampu mengimplementasikan pembelajaran sesuai modul ajar berbasis digital dan Joyful. Hal ini
menunjukkan bahwa guru memiliki pemahaman yang mendalam tentang materi pelajaran, karakteristik siswa, dan
kemampuan untuk mengajar secara metodis. Kompetensi profesional yang disebutkan di atas sangat penting untuk
menciptakan pembelajaran yang menarik karena guru tidak hanya bertanggung jawab atas materi pengajaran tetapi
juga untuk mendorong dan memotivasi siswa untuk belajar. Hasil observasi dan wawancara menunjukkan bahwa guru
telah menggunakan berbagai media digital seperti Canva, Quizizz, Wordwall, Bamboozle, Al, YouTube, LCD, dan
jaringan Wi-Fi sebagai sarana pendukung pembelajaran.

Implementasi keterampilan digital ini berdampak pada terciptanya pembelajaran yang interaktif, kolaboratif, dan
berbasis permainan, sehingga siswa tampak lebih aktif, antusias, dan percaya diri selama proses belajar. Pembelajaran
yang dilaksanakan juga menunjukkan pendekatan student-centered learning, di mana siswa dilibatkan secara langsung
melalui aktivitas eksploratif, diskusi kelompok, kuis interaktif, serta ice breaking. Dengan demikian, keterampilan
digital guru terbukti berkontribusi langsung dalam mewujudkan pembelajaran Joyful yang tidak hanya meningkatkan
motivasi belajar, tetapi juga mengembangkan keterampilan abad ke-21 seperti berpikir kritis, kreativitas, dan
kolaborasi siswa.

Penelitian ini menemukan bahwa meskipun sekolah memiliki komitmen dan dukungan kelembagaan yang cukup
kuat, masih terdapat sejumlah kendala yang mempengaruhi optimalisasi pembelajaran digital. Hambatan tersebut
meliputi ketidakstabilan jaringan internet, keterbatasan perangkat digital, kesenjangan kompetensi digital antar guru
terutama pada guru senior serta keterbatasan waktu dalam mempersiapkan media pembelajaran digital. Guru senior
atau guru kelas rendah cenderung memiliki hambatan psikologis dan pedagogis dalam menggunakan teknologi,
meskipun sarana tersedia. Kondisi ini menunjukkan bahwa transformasi pembelajaran digital tidak hanya menuntut
kesiapan individu guru, tetapi juga memerlukan strategi pendampingan berkelanjutan melalui pelatihan dan komunitas
belajar guru. Oleh karena itu, upaya penguatan kompetensi digital secara merata menjadi kebutuhan mendesak agar
implementasi pembelajaran Joyful berbasis digital dapat berjalan lebih efektif dan berkelanjutan. Adapun pembahasan
penelitian jika dilihat dari aspek, hasil dan pembahasan ditunjukkan dalam bentuk tabel seperti dibawah ini.

Tabel 1. Hasil dan Pembahasan

Aspek penelitian

Hasil Penelitian

Pembahasan / Interpretasi

Kompetensi Profesional
Guru pada Pengetahuan
Konten Pembelajaran

Keterampilan
Guru

Digital

100% guru telah menyusun RPP sesuai
materi ajar dan dokumen supervisi E-
Kinerja, serta 75%  melaksanakan
pembelajaran sesuai modul ajar.

Guru Digital Guru mampu menggunakan
Canva, Quizizz, Wordwall, YouTube, LCD,
Wi-Fi, dan perangkat siswa. Rentang

Menunjukkan bahwa guru memiliki
kemampuan profesional untuk
merencanakan  dan  melaksanakan
pembelajaran sesuai dengan kurikulum,
mendukung tujuan peningkatan kualitas
pembelajaran berdasarkan pembelajaran

yang bahagia.

Keterampilan digital penting untuk
menciptakan pembelajaran yang
menarik dan menyenangkan, tetapi
kesenjangan kompetensi digital
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tingkat kompetensinya adalah tinggi, menyoroti perlunya praktik
sedang, dan rendah. berkelanjutan sebagai sarana
mengembangkan keterampilan
profesional.
Cara Belajar Siswa dan Pembelajaran dilakukan melalui permainan, Pembelajaran berpusat pada siswa
Implementasi Joyful eksplorasi, penggunaan alat konkret, ice (student centered), mencerminkan
Learning breaking dan aktivitas kolaboratif di kelas. tujuan penelitian untuk mewujudkan
Siswa menunjukkan antusias, aktif, dan suasana belajar lebih menyenangkan dan
percaya diri. meningkatkan motivasi belajar siswa.
Dukungan Sekolah Fasilitas digital memadai (Wi-Fi, LCD, Dukungan kelembagaan menentukan
terhadap Implementasi proyektor), pelatihan guru, komunitas keberhasilan integrasi teknologi. Hal ini
Digital belajar, dan dukungan kepala sekolah sesuai  tujuan  penelitian  yaitu
memperkuat kompetensi digital guru
melalui sistem pendukung sekolah.
Dampak Implementasi Meningkatnya pemahaman siswa, Dampak positif pembelajaran digital
Teknologi pada keterlibatan lebih aktif, peningkatan menunjukkan bahwa keterampilan
Pembelajaran berpikir kritis, kolaboratif, dan kepercayaan digital guru berkontribusi langsung pada

Hambatan/Permasalahan
Implementasi Digital

diri siswa

Kendala jaringan internet, keterbatasan
perangkat, kesenjangan kemampuan digital
guru senior, waktu pembuatan media
digital.

kualitas pembelajaran Joyful dan hasil
belajar siswa.

Hambatan ini mengindikasikan perlunya
strategi adaptif = dan  pelatihan
berkelanjutan agar pembelajaran digital
lebih merata dan efektif sesuai dengan

tujuan penelitian.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penguatan keterampilan digital guru di SDN Kenongo 1 memiliki peran
signifikan dalam menciptakan pembelajaran Joyful. Jika dianalisis menggunakan kerangka Miles dan Huberman,
proses reduksi data menghasilkan enam kategori utama yaitu visi sekolah terhadap kompetensi digital, kesiapan
infrastruktur, kompetensi guru, praktik integrasi teknologi, dampak pembelajaran, dan hambatan implementasi.
Reduksi data ini penting untuk menegaskan bahwa keberhasilan integrasi teknologi tidak hanya ditentukan oleh
kemampuan individual guru, tetapi juga oleh sistem dukungan sekolah yang komprehensif[27].

Penyajian data melalui matriks tematik menunjukkan konsistensi antara sumber, baik dari wawancara kepala
sekolah, guru, maupun observasi kelas. Keterpaduan data ini memperkuat validitas temuan terkait bahwa dukungan
sekolah berupa pelatihan digital, penyediaan fasilitas, dan pengembangan komunitas belajar sangat berpengaruh
terhadap peningkatan kompetensi digital guru. Semakin sering guru mendapatkan kesempatan mengikuti pelatihan
dan praktik kolaboratif, semakin tinggi pula kemampuan mereka mengintegrasikan teknologi dalam pembelajaran.
Fakta bahwa guru-guru dengan kompetensi tinggi mampu merancang media interaktif dan inovatif menunjukkan
adanya korelasi antara kualitas pelatihan dan kemampuan implementasi pembelajaran digital di lapangan [28]. Dalam
konteks pembelajaran joyful, penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan teknologi secara signifikan
meningkatkan antusiasme dan partisipasi siswa. Temuan ini sejalan dengan literatur yang menyebutkan bahwa media
digital mampu menciptakan pembelajaran yang lebih interaktif dan imersif, sehingga membantu siswa memahami
materi secara lebih mudah dan menyenangkan. Melalui penggunaan video animasi, kuis interaktif, dan media visual
berbasis Canva, guru berhasil menciptakan suasana kelas yang lebih dinamis[29]. Observasi menunjukkan bahwa
siswa menjadi lebih kritis, kreatif, dan berani dalam mengemukakan pendapat. Kondisi ini memperkuat argumen
bahwa keterampilan digital guru berkontribusi langsung pada kualitas pengalaman belajar siswa

Namun demikian hambatan seperti keterbatasan perangkat, ketidakstabilan internet, serta kesenjangan kompetensi
digital tetap menjadi tantangan yang perlu diperhatikan. Guru dengan kompetensi rendah cenderung kurang optimal
dalam mengintegrasikan teknologi, sehingga pembelajaran yang dihasilkan kurang interaktif dibandingkan kelas guru
yang lebih mahir. Meski begitu, strategi adaptif yang diterapkan guru, seperti menyiapkan materi offline dan
memanfaatkan aplikasi yang lebih sederhana, menunjukkan bahwa hambatan tersebut dapat diatasi dengan pendekatan
fleksibel. Temuan ini sejalan dengan teori implementasi teknologi yang menekankan perlunya kesiapan teknis dan
pedagogis untuk mencapai kualitas pembelajaran yang optimal[30]. Secara keseluruhan, berdasarkan analisis
menunjukkan bahwa pembelajaran joyful di SDN Kenongo 1 tercipta melalui kombinasi antara kompetensi digital
guru, dukungan sekolah yang kuat, pemanfaatan media digital yang variatif, dan partisipasi aktif siswa. Kesimpulan
ini menegaskan bahwa transformasi digital yang dilakukan sekolah telah berjalan progresif dan memberikan dampak
nyata terhadap peningkatan kualitas pembelajaran, sekaligus memperkuat kompetensi profesional guru dalam
menghadapi tuntutan pendidikan abad 21[31]
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IV. SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian mengenai keterampilan digital guru dalam mewujudkan pembelajaran Joyful di SDN
Kenongo 1, dapat disimpulkan bahwa integrasi teknologi dalam proses pembelajaran memberikan dampak yang
signifikan terhadap kualitas pengalaman belajar siswa dan penguatan kompetensi profesional guru. Penelitian
menunjukkan bahwa guru telah memiliki komitmen kuat untuk meningkatkan keterampilan digital, dibuktikan dengan
100% guru telah Menyusun modul ajar sesuai materi ajar, serta 75% guru telah melaksanakan pembelajaran sesuai
modul ajar yang memuat unsur pembelajaran Joyfu/ dan berbasis teknologi. Kemajuan penggunaan media digital,
termasuk Canva, Bamboozle, Quizizz, Wordwall, Al, YouTube, LCD, serta jaringan Wi-Fi pada pembelajaran,
membantu guru mewujudkan pembelajaran yang interaktif dan menyenangkan. Guru menjadi lebih mudah
meningkatkan motivasi belajar, keterlibatan siswa, kemampuan insting kreatif, pengungkapan pendapat, dan
kemampuan siswa dalam berpikir kritis, ditandai dari suasana belajar yang dinamis dan rasa partisipatif yang kuat.
Karena itu, keterampilan digital merupakan salah satu indikator utama dalam kesuksesan Joyful learning. Namun,
permasalahan yang muncul sekaligus menjadi temuan dalam penelitian adalah guru kelas rendah memiliki kompetensi
digital yang bervariasi, sehingga banyak guru kelas rendah yang tidak percaya diri dalam menggunakan perangkat
digital. Selain itu, kurangnya perangkat, serta pengalaman jaringan internet yang buruk dan kurangnya waktu yang
disediakan guru untuk menyiapkan sumber daya digital. Untuk mengatasi hambatan dan tantangan, diperlukan
pendampingan pelatihan yang terstruktur serta konsistensi kelompok belajar disekolah.
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