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ABSTRAK

The advancement of digital technology has become a major driving force be-
hind the transformation of higher education in Indonesia, particularly in develop-
ing students’ strategic management competencies, where active engagement and
critical thinking are essential. This study employed a quasi-experimental ap-
proach with a pretest—posttest design to evaluate the effectiveness of technology-
enhanced learning that integrates a Learning Management System (LMS)), strate-
gic simulation, and gamification elements. The research instruments consisted
of a strategic competency test based on business case studies, digital literacy and
student engagement questionnaires, and classroom observation sheets. Quantita-
tive data were analyzed using paired-sample t-tests and Pearson correlation anal-
ysis, while qualitative data were examined through student feedback. This study
addresses a gap in the Indonesian higher education literature, which has pre-
dominantly focused on student motivation, satisfaction, or engagement without
directly assessing measurable improvements in strategic management competen-
cies. The findings reveal that the simultaneous integration of an LMS, digital
simulations, and gamification significantly enhances students’ abilities in busi-
ness environment analysis, strategy formulation, decision-making, and perfor-
mance evaluation, thereby providing a more practical and strategically oriented
learning experience. The novelty of this study lies in proposing a systematic and
integrated digital learning model that bridges theoretical concepts and practi-
cal application through interactive simulations and gamification. This research
contributes academically by enriching the literature on digital higher education
in Indonesia and offers practical implications for developing adaptive curricula
and data-driven instructional designs that foster active student engagement in the
digital era.

Ini adalah artikel akses terbuka di bawah license.
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Perkembangan teknologi digital telah menjadi faktor pendorong utama transformasi pendidikan tinggi di In-
donesia, khususnya dalam pengembangan kompetensi manajemen strategis mahasiswa, di mana keterlibatan aktif dan ke-
mampuan berpikir kritis sangat diperlukan. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuasi-eksperimen dengan desain
pretest-posttest untuk mengevaluasi efektivitas pembelajaran berbasis teknologi digital yang mengintegrasikan Learning
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Management System (LMS), simulasi strategi, dan elemen gamifikasi. Instrumen yang digunakan meliputi tes kom-
petensi strategis berbasis studi kasus, kuesioner literasi digital dan keterlibatan, serta observasi aktivitas mahasiswa, dan
data dianalisis secara kuantitatif menggunakan paired sample t-test dan korelasi Pearson, serta kualitatif melalui feedback
mahasiswa. Penelitian ini menutup kesenjangan dalam literatur Indonesia yang sebelumnya hanya menekankan motivasi,
kepuasan, atau keterlibatan mahasiswa tanpa mengevaluasi dampak langsung terhadap kompetensi manajemen strategis
secara terukur. Hasil penelitian menunjukkan bahwa integrasi LMS, simulasi digital, dan gamifikasi secara simultan
meningkatkan kemampuan mahasiswa dalam analisis lingkungan bisnis, perumusan strategi, pengambilan keputusan, dan
evaluasi kinerja, sehingga memberikan pengalaman belajar yang lebih praktis dan strategis. Penelitian ini menawarkan ke-
baruan berupa model pembelajaran digital yang sistematis dan terintegrasi, yang menghubungkan teori dan praktik melalui
simulasi interaktif dan gamifikasi, memberikan kontribusi akademik dengan memperkaya literatur pendidikan tinggi In-
donesia, serta kontribusi praktis bagi pengembangan kurikulum adaptif dan desain instruksional berbasis data yang men-
dorong keterlibatan aktif mahasiswa di era digital.

Ini adalah artikel akses terbuka di bawah license.
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1. PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi digital telah menjadi faktor pendorong utama transformasi pendidikan tinggi
di Indonesia, sehingga mendorong perguruan tinggi untuk menyesuaikan strategi pembelajaran dengan ke-
butuhan abad ke-21 [1]. Integrasi teknologi, seperti LMS, platform digital, dan elemen gamifikasi, terbukti
mampu meningkatkan keterlibatan, motivasi, dan kualitas pengalaman belajar mahasiswa [2]. Dalam kon-
teks manajemen strategis, mahasiswa dituntut tidak hanya menguasai konsep teoritis, tetapi juga memiliki
kemampuan berpikir kritis, pengambilan keputusan berbasis data, dan penyusunan solusi strategis terhadap
permasalahan organisasi [3, 4]. Namun, praktik pembelajaran konvensional yang masih dominan sering kali
belum mampu mengembangkan kompetensi tersebut secara optimal [5].

Berbagai penelitian menunjukkan bahwa pemanfaatan teknologi digital dalam pendidikan tinggi, ter-
masuk LMS, mobile learning, dan gamifikasi, memberikan dampak positif terhadap motivasi, partisipasi, serta
hasil belajar mahasiswa [2, 6]. Selain itu, penelitian mengenai digital learning pada berbagai disiplin ilmu
membuktikan bahwa integrasi teknologi dan tata kelola pembelajaran digital dapat meningkatkan efektivitas
proses belajar, meskipun umumnya masih berfokus pada aspek keterlibatan mahasiswa dan efektivitas pembe-
lajaran secara umum [7]. Penelitian lain juga menegaskan bahwa kesiapan infrastruktur, integrasi sistem, dan
literasi digital merupakan faktor penting dalam keberhasilan transformasi digital di perguruan tinggi [8].

Meskipun demikian, masih terdapat research gap karena penelitian yang secara khusus mengevaluasi
pengaruh pembelajaran berbasis teknologi digital terhadap peningkatan kompetensi manajemen strategis ma-
hasiswa masih terbatas [9]. Sebagian besar studi terdahulu lebih menekankan pada motivasi, persepsi, atau
keterlibatan mahasiswa, sedangkan pengukuran kompetensi strategis, seperti kemampuan analisis kasus, peru-
musan strategi, dan pengambilan keputusan berbasis data, belum banyak dievaluasi secara komprehensif [10].
Oleh karena itu, penelitian ini mengembangkan dan menguji model pembelajaran berbasis teknologi digital
yang mengintegrasikan LMS, simulasi strategi, gamifikasi, dan analisis interaktif berbasis data bisnis nyata
sebagai upaya menjembatani kesenjangan tersebut [11].

Penelitian ini menawarkan novelty melalui pengembangan model pembelajaran yang tidak hanya men-
gukur persepsi atau keterlibatan mahasiswa, tetapi juga mengevaluasi perubahan kompetensi manajemen strate-
gis menggunakan indikator yang terukur, meliputi kemampuan analisis lingkungan bisnis, pengambilan kepu-
tusan berbasis data, dan perumusan strategi dalam simulasi organisasi [12]. Pendekatan ini memberikan kon-
tribusi dengan mengintegrasikan LMS, simulasi strategi, dan gamifikasi dalam satu model pembelajaran yang
mendukung pengembangan kompetensi strategis mahasiswa [13]. Secara akademik, penelitian ini memperkaya
literatur mengenai efektivitas pembelajaran berbasis teknologi digital dalam pendidikan tinggi, sedangkan se-
cara praktis hasil penelitian diharapkan menjadi dasar bagi perguruan tinggi dalam mengembangkan kurikulum
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adaptif, desain pembelajaran inovatif, dan strategi evaluasi yang relevan dengan kebutuhan dunia profesional
di era digital [14].

Selain memberikan kontribusi terhadap pengembangan ilmu pengetahuan, penelitian ini juga men-
dukung pencapaian Sustainable Development Goals (SDGs), khususnya SDGs 4 (Quality Education) melalui
pengembangan model pembelajaran berbasis teknologi digital yang meningkatkan kualitas pendidikan dan
kompetensi abad ke-21 [15]. Di samping itu, penelitian ini berkontribusi terhadap SDGs 9 (Industry, Innova-
tion and Infrastructure) melalui pemanfaatan inovasi teknologi digital dalam transformasi sistem pembelajaran
di pendidikan tinggi [16]. Dengan demikian, penelitian ini tidak hanya memiliki kontribusi akademik dan prak-
tis, tetapi juga memberikan relevansi global dalam mendukung transformasi pendidikan tinggi yang inovatif,
adaptif, dan berkelanjutan [17, 18].

2. TINJAUAN PUSTAKA

Pemanfaatan teknologi digital dalam pendidikan tinggi Indonesia telah menjadi strategi penting un-
tuk meningkatkan kualitas pembelajaran dan pengembangan kompetensi mahasiswa [19]. Hasil penelitian
[2] menunjukkan bahwa integrasi LMS, platform interaktif, dan modul digital memungkinkan mahasiswa be-
lajar secara mandiri, memperoleh umpan balik real-time, serta meningkatkan partisipasi aktif dalam kegiatan
akademik [20]. Pendekatan ini sejalan dengan prinsip pembelajaran aktif, di mana mahasiswa berperan sebagai
agen utama dalam proses belajar, bukan sekadar penerima pasif informasi. Menurut penelitian yang dilakukan
oleh [21] menekankan bahwa media pembelajaran berbasis digital dapat meningkatkan efektivitas pengajaran
serta keterampilan berpikir kritis mahasiswa [22, 23]. Teknologi digital memungkinkan mahasiswa untuk men-
erapkan teori dalam simulasi situasi nyata yang relevan dengan konteks profesional, sehingga menjembatani
kesenjangan antara teori dan praktik [24].

Kompetensi manajemen strategis mencakup kemampuan analisis lingkungan bisnis, perumusan strate-
gi, pengambilan keputusan, dan evaluasi kinerja organisasi [5, 25]. Penelitian di Indonesia menunjukkan
adanya kesenjangan antara pemahaman teoritis mahasiswa dan kemampuan mereka menerapkan strategi secara
praktis [3, 26]. Simulasi strategis dan studi kasus interaktif terbukti efektif dalam meningkatkan kompetensi ini
[27, 28]. Penelitian sebelumnya oleh [2] menemukan bahwa penggunaan simulasi digital memungkinkan ma-
hasiswa menghadapi berbagai skenario manajerial, melakukan analisis risiko, dan membuat keputusan strategis
berulang kali, sehingga kemampuan mereka dalam merumuskan strategi organisasi meningkat secara signifikan
[29].

Kompetensi Manajemen Strategis Mahasiswa

Pengembangan 1si Melalui P jaran Berbasis Teknologi Digital

Kompetensi Manajemen Strategis Proses Pengembangan Kompetensi Strategis Tantangan di Indonesia

Solusi: Pembelajaran Berbasis Teknologi Digital

Simulasi Strategis Digital Studi Kasus Interaktif Hasil yang Dicapai

Gambar 1. Pengembangan Kompetensi Melalui Pembelajaran Berbasis Teknologi Digital

Gambar 1 ini menggambarkan kerangka kompetensi manajemen strategis mahasiswa yang dikem-
bangkan melalui pembelajaran berbasis teknologi digital [30]. Diagram menekankan empat komponen utama
kompetensi strategis yaitu, analisis lingkungan bisnis, perumusan strategi, pengambilan keputusan, dan evaluasi
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kinerja organisasi, serta menunjukkan tantangan yang dihadapi mahasiswa di Indonesia, termasuk kesenjangan
antara teori dan praktik, keterbatasan metode konvensional, dan minimnya pengalaman manajerial [31, 32].
Bagian bawah menampilkan solusi pembelajaran digital melalui simulasi strategis, studi kasus interaktif, dan
gamifikasi, yang bertujuan meningkatkan keterlibatan mahasiswa, kemampuan berpikir kritis, pengambilan
keputusan, dan keterampilan praktis dalam manajemen strategis, sehingga menghasilkan lulusan yang siap
menghadapi tantangan bisnis secara adaptif dan efektif [33].

Gamifikasi dalam pembelajaran digital menjadi metode efektif untuk meningkatkan motivasi dan
keterlibatan mahasiswa [34]. Hasil penelitian [6] menunjukkan bahwa elemen gamifikasi seperti reward points,
leaderboard, dan misi interaktif mendorong mahasiswa untuk aktif berpartisipasi [35]. Keterlibatan ini berkon-
tribusi pada peningkatan pemahaman konseptual sekaligus kemampuan praktis, termasuk dalam konteks man-
ajemen strategis, karena mahasiswa terdorong untuk menyelesaikan tantangan yang meniru situasi bisnis nyata
[36].

Meskipun literatur Indonesia menunjukkan efektivitas pembelajaran digital, sebagian besar penelitian
masih berfokus pada motivasi, kepuasan, atau keterlibatan mahasiswa tanpa mengevaluasi dampak terhadap
kompetensi manajemen strategis secara terukur [37]. Evaluasi empiris yang menghubungkan LMS, simu-
lasi digital, dan gamifikasi secara simultan dengan indikator kompetensi strategis mahasiswa masih terbatas
[38]. Penelitian ini hadir untuk menutup gap tersebut dengan mengembangkan model pembelajaran berbasis
teknologi digital yang sistematis dan terukur [39]. Dengan mengintegrasikan LMS, simulasi, dan gamifikasi,
penelitian ini diharapkan dapat meningkatkan kompetensi praktis mahasiswa, memperkaya literatur pendidikan
tinggi Indonesia, serta memberikan kontribusi praktis bagi pengembangan kurikulum dan strategi pengajaran
adaptif di era digital [40].

3.  METODOLOGI PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuasi-eksperimen dengan desain pretest-posttest tunggal [41].
Pendekatan ini memungkinkan evaluasi efektivitas pembelajaran berbasis teknologi digital terhadap peningkat-
an kompetensi manajemen strategis mahasiswa [42]. Desain kuasi-eksperimen dipilih karena peserta penelitian
tidak secara acak ditempatkan dalam kelompok kontrol, namun masih memungkinkan analisis perubahan sig-
nifikan dalam kompetensi sebelum dan sesudah implementasi pembelajaran digital [43, 44].

Instrumen penelitian ini dirancang untuk mengukur peningkatan kompetensi manajemen strategis ma-
hasiswa setelah mengikuti pembelajaran berbasis teknologi digital [45]. Instrumen utama terdiri dari tes kom-
petensi strategis, berupa studi kasus simulatif dan pertanyaan terbuka yang mengevaluasi kemampuan analisis
lingkungan, perumusan strategi, pengambilan keputusan, dan evaluasi kinerja organisasi [46]. Selain itu, di-
gunakan kuesioner literasi digital dan keterlibatan mahasiswa dengan skala Likert 1-5 untuk menilai kesiapan,
motivasi, dan partisipasi dalam pembelajaran digital. Seluruh instrumen telah divalidasi oleh ahli bidang man-
ajemen strategis dan pendidikan digital, serta diuji reliabilitasnya menggunakan Cronbach’s alpha (o« > 0,80)
untuk menjamin konsistensi dan keandalan pengukuran [2].

Prosedur penelitian dilaksanakan melalui empat tahap utama yang disusun secara sistematis [47].
Tahap perencanaan diawali dengan pengembangan modul digital, integrasi LMS, simulasi strategi, dan elemen
gamifikasi untuk mendukung proses pembelajaran [48]. Selanjutnya, mahasiswa mengikuti prefest guna men-
gukur kompetensi manajemen strategis sebelum implementasi pembelajaran berbasis teknologi digital [49].
Tahap implementasi dilaksanakan selama enam minggu melalui penggunaan modul interaktif, simulasi kasus,
dan gamifikasi untuk meningkatkan partisipasi aktif mahasiswa dalam proses pembelajaran [50]. Setelah itu,
posttest dan evaluasi dilakukan untuk mengukur kembali kompetensi strategis mahasiswa, disertai observasi
partisipasi dan pengumpulan umpan balik mahasiswa sehingga efektivitas model pembelajaran dapat dievalu-
asi secara komprehensif [51].

Instrumen penelitian terdiri dari beberapa komponen untuk mengukur kompetensi manajemen strate-
gis mahasiswa secara menyeluruh [52]. Tes Kompetensi Strategis digunakan untuk menilai kemampuan maha-
siswa dalam analisis lingkungan, perumusan strategi, pengambilan keputusan, dan evaluasi kinerja organisasi.
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Tes ini berbentuk studi kasus simulatif dan pertanyaan terbuka yang dirancang berdasarkan situasi nyata or-
ganisasi, sehingga mahasiswa dapat mengaplikasikan teori dalam konteks praktis. Selain itu, kuesioner literasi
digital dan keterlibatan diterapkan menggunakan skala Likert 1-5 (Sangat Tidak Setuju hingga Sangat Setuju)
untuk menilai kesiapan, motivasi, dan partisipasi aktif mahasiswa dalam pembelajaran berbasis teknologi digi-
tal.

Kuesioner literasi digital mencakup beberapa indikator, yaitu kemampuan mengoperasikan platform
pembelajaran digital, mengakses dan mengevaluasi informasi digital, memanfaatkan fitur LMS, menyelesaikan
aktivitas pembelajaran berbasis teknologi, serta kemampuan menggunakan sumber belajar digital secara efek-
tif. Skor literasi digital selanjutnya digunakan sebagai variabel pendukung dalam analisis untuk menjelaskan
keterkaitannya dengan tingkat keterlibatan mahasiswa dan peningkatan kompetensi manajemen strategis sete-
lah implementasi pembelajaran berbasis teknologi digital.

Selain instrumen kuantitatif, penelitian ini juga menggunakan observasi aktivitas pembelajaran untuk
mencatat partisipasi mahasiswa selama penggunaan LMS, simulasi strategi, dan gamifikasi. Validitas instrumen
diuji melalui expert judgment dari tiga pakar manajemen strategis dan pendidikan digital, sementara reliabilitas
instrumen diuji menggunakan Cronbach’s alpha dengan nilai o > 0,80 untuk memastikan konsistensi internal
[2]. Kombinasi metode ini memastikan pengukuran kompetensi strategis mahasiswa bersifat komprehensif,
valid, dan dapat diandalkan untuk evaluasi efektivitas pembelajaran digital [53].

Tabel 1. Instrumen dan Pengukuran Kompetensi Strategis

Kompetensi Strategis Indikator Penilaian Instrumen Evaluasi

Analisis Lingkungan Bisnis | Mengidentifikasi peluang dan ancaman | Studi kasus simulasi
organisasi

Perumusan Strategi Menyusun strategi jangka pendek dan | Studi kasus + pertanyaan
jangka panjang terbuka

Pengambilan Keputusan Membuat keputusan berbasis data dan | Studi kasus simulasi
prioritas

Evaluasi Kinerja Menilai hasil dan risiko strategi Laporan evaluasi + refleksi

mahasiswa

Tabel 1 merangkum instrumen yang digunakan untuk mengukur setiap dimensi kompetensi manaje-
men strategis beserta indikator penilaian dan metode evaluasinya [54]. Penyajian ini memberikan gambaran
sistematis mengenai keterkaitan antara konstruk penelitian, indikator pengukuran, dan instrumen yang digu-
nakan selama proses pengumpulan data [55].

Sebelum memasuki rincian tahapan penelitian, perlu dijelaskan bahwa penelitian ini dirancang untuk
mengevaluasi efektivitas pembelajaran berbasis teknologi digital dalam meningkatkan kompetensi manajemen
strategis mahasiswa [56]. Prosedur penelitian terdiri dari empat tahap utama yang disusun secara sistema-
tis, dimulai dari perencanaan modul dan integrasi platform digital, pengukuran kompetensi awal mahasiswa,
implementasi pembelajaran digital melalui LMS, simulasi strategi, dan gamifikasi, hingga pengukuran kompe-
tensi setelah pembelajaran serta evaluasi efektivitas metode [57]. Tabel 1 merangkum setiap tahap, aktivitas
yang dilakukan, dan tujuan dari masing-masing tahapan untuk memberikan gambaran yang jelas mengenai alur
penelitian [58].

Tabel 2. Tahapan Pelaksanaan Penelitian

Tahap Aktivitas Tujuan

Perencanaan Pengembangan modul digital, inte- | Menyiapkan materi pembelajaran
grasi LMS, simulasi strategi, dan | dan platform digital yang siap digu-
gamifikasi nakan
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Pretest

Pelaksanaan tes kompetensi strategis
mahasiswa sebelum pembelajaran

Mengukur kompetensi awal (base-
line) mahasiswa

Implementasi Pembela-
jaran Digital

Mahasiswa mengikuti pembelajaran
melalui LMS, simulasi strategi, dan
gamifikasi

Meningkatkan partisipasi, keterli-
batan, dan pengalaman belajar maha-
siswa

Posttest dan Evaluasi

Pelaksanaan tes kompetensi strategis
setelah pembelajaran serta evaluasi
hasil belajar

Mengukur peningkatan kompetensi
strategis dan efektivitas metode pem-
belajaran

Tabel 2 menunjukkan empat tahapan utama penelitian yang dimulai dari perencanaan, pelaksanaan
pretest, implementasi pembelajaran digital, hingga posttest dan evaluasi [59]. Urutan tersebut dirancang untuk
memastikan proses implementasi dan evaluasi pembelajaran berlangsung secara sistematis [60].

Analisis data dalam penelitian ini dilakukan secara kuantitatif dan kualitatif untuk mendapatkan gam-
baran yang komprehensif mengenai efektivitas pembelajaran berbasis teknologi digital. Analisis deskriptif
digunakan untuk menggambarkan profil sampel, skor pretest-posttest, serta tingkat keterlibatan mahasiswa se-
lama proses pembelajaran. Selanjutnya, paired sample t-test diterapkan untuk menilai perbedaan signifikan
antara skor pretest dan posttest, sehingga dapat mengevaluasi peningkatan kompetensi manajemen strategis
mahasiswa secara empiris.

Selain itu, dilakukan analisis korelasi Pearson untuk mengukur hubungan antara tingkat keterlibatan
digital mahasiswa dan peningkatan kompetensi strategis. Untuk memperkuat pemahaman tentang pengalaman
belajar, tantangan, dan persepsi mahasiswa terhadap pembelajaran digital, penelitian ini juga menggunakan
analisis kualitatif melalui observasi aktivitas mahasiswa dan feedback mereka. Kombinasi metode kuantitatif
dan kualitatif ini memungkinkan penelitian mengevaluasi efektivitas model pembelajaran secara menyeluruh
dan menghasilkan temuan yang valid serta dapat diaplikasikan dalam konteks pendidikan tinggi di Indonesia.

Untuk memastikan kualitas instrumen penelitian, validitas konstruk diuji melalui penilaian ahli (expert
judgment) yang melibatkan dosen manajemen strategis dan pendidikan digital. Proses ini bertujuan untuk
memastikan bahwa setiap item instrumen benar-benar mengukur aspek kompetensi strategis dan keterlibatan
mahasiswa sesuai tujuan penelitian.

Selain itu, reliabilitas instrumen kuantitatif diuji menggunakan Cronbach’s alpha dengan standar o >
0,80, sehingga menunjukkan konsistensi internal yang tinggi. Penelitian ini juga menerapkan triangulasi data
dengan menggabungkan hasil tes, kuesioner, dan observasi, sehingga temuan yang diperoleh lebih akurat, valid,
dan dapat dipertanggungjawabkan secara akademik [44].

4. HASIL DAN PEMBAHASAN
Berdasarkan analisis data dari 60 mahasiswa yang mengikuti pembelajaran berbasis teknologi digital,
diperoleh hasil sebagai berikut:

Tabel 3. Hasil Pretest dan Posttest Kompetensi Strategis Mahasiswa

Kompetensi Strategis Skor Pretest | Skor Posttest | Peningkatan (%) | t-value | p-value
Analisis Lingkungan | 65.2 +8.3 785+ 7.1 20.4 9.84 <0.001
Bisnis

Perumusan Strategi 62.7+9.1 77.3+8.0 233 10.21 <0.001
Pengambilan Keputusan | 60.5 +7.8 75.8+6.5 253 11.32 <0.001
Evaluasi Kinerja 63.1 £ 8.6 78.0+74 23.6 10.09 <0.001
Rata-rata Kompetensi | 62.9 £ 8.5 774+7.3 23.1 10.36 <0.001

Berdasarkan Tabel 3, seluruh dimensi kompetensi strategis mahasiswa menunjukkan peningkatan sig-
nifikan setelah mengikuti pembelajaran berbasis teknologi digital. Kompetensi Pengambilan Keputusan men-
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galami peningkatan tertinggi sebesar 25,3%, sedangkan Analisis Lingkungan Bisnis, Perumusan Strategi, dan
Evaluasi Kinerja meningkat antara 20,4%-23,6%, dengan rata-rata peningkatan kompetensi sebesar 23,1%.
Hasil paired sample t-test menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan antara skor pretest dan posttest
pada seluruh dimensi kompetensi (t-value = 9,84-11,32; p < 0,001). Selain itu, analisis korelasi Pearson me-
nunjukkan hubungan positif yang signifikan antara keterlibatan mahasiswa dalam LMS, simulasi digital, dan
gamifikasi dengan peningkatan kompetensi strategis (r = 0,72; p < 0,001). Temuan ini didukung oleh tingginya
partisipasi mahasiswa, dengan lebih dari 85% aktif mengikuti simulasi, tugas interaktif, dan modul digital, se-
hingga menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis teknologi digital efektif dalam meningkatkan kompetensi
manajemen strategis mahasiswa.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa integrasi LMS, simulasi strategi, dan gamifikasi secara simul-
tan meningkatkan kompetensi manajemen strategis mahasiswa secara signifikan. Peningkatan pada analisis
lingkungan bisnis, perumusan strategi, pengambilan keputusan, dan evaluasi kinerja menunjukkan bahwa pem-
belajaran berbasis teknologi digital mampu menjembatani kesenjangan antara teori dan praktik [2, 21]. Pen-
ingkatan pengambilan keputusan yang paling tinggi menegaskan bahwa simulasi strategi memberikan kesem-
patan kepada mahasiswa untuk menghadapi berbagai skenario kompleks, menilai risiko, dan menentukan prior-
itas strategi berbasis data, yang sulit dicapai melalui metode konvensional. Temuan ini sejalan dengan literatur
Indonesia yang menekankan peran simulasi interaktif dalam pengembangan kompetensi praktis mahasiswa [3].

Gamifikasi terbukti efektif dalam meningkatkan motivasi dan keterlibatan mahasiswa, sehingga mere-
ka lebih aktif mengikuti setiap modul, menyelesaikan tugas, dan berpartisipasi dalam diskusi interaktif. Elemen
seperti leaderboard, reward points, dan tantangan strategi mendorong mahasiswa untuk lebih mendalami ma-
teri dan menerapkan teori dalam praktik. Temuan ini menunjukkan bahwa motivasi intrinsik dan keterlibatan
digital menjadi mediator penting dalam peningkatan kompetensi manajemen strategis, sehingga integrasi gam-
ifikasi dalam pembelajaran digital memberikan kontribusi nyata terhadap pengembangan keterampilan praktis
mahasiswa [6].

Secara akademik, penelitian ini memperkuat literatur pendidikan tinggi Indonesia mengenai efektivi-
tas pembelajaran digital dalam pengembangan kompetensi strategis. Temuan penelitian ini juga sejalan dengan
berbagai studi internasional terbaru yang menunjukkan bahwa integrasi teknologi digital dalam pendidikan
tinggi mampu meningkatkan keterlibatan mahasiswa, kemampuan berpikir kritis, serta pengambilan keputusan
berbasis pemecahan masalah. Berbagai penelitian internasional melaporkan bahwa penggunaan LMS yang
dipadukan dengan simulasi interaktif memberikan pengalaman belajar yang lebih autentik karena mahasiswa
tidak hanya memperoleh materi secara konseptual, tetapi juga mengembangkan kemampuan analitis melalui
penyelesaian kasus yang menyerupai kondisi nyata organisasi. Dibandingkan dengan penelitian-penelitian
tersebut, hasil penelitian ini memberikan bukti empiris bahwa pendekatan serupa juga efektif diterapkan dalam
konteks pendidikan tinggi di Indonesia, khususnya pada pengembangan kompetensi manajemen strategis ma-
hasiswa.

Oleh karena itu, penelitian ini diposisikan sebagai studi empiris awal yang menjadi dasar bagi pengem-
bangan penelitian berskala lebih luas melalui pendekatan multisite, lintas program studi, maupun lintas per-
guruan tinggi agar generalisasi temuan dapat ditingkatkan. Penelitian selanjutnya disarankan untuk menguji
model di berbagai program studi dan universitas, mengintegrasikan teknologi lebih lanjut seperti Artificial In-
telligence untuk simulasi keputusan strategis dan umpan balik otomatis, serta melakukan penelitian jangka
panjang untuk mengevaluasi retensi kompetensi strategis mahasiswa.

5.  IMPLIKASI MANAJERIAL

Temuan penelitian ini memiliki implikasi manajerial yang signifikan bagi pengembangan pembe-
lajaran manajemen strategis di perguruan tinggi. Pertama, implementasi pembelajaran berbasis teknologi
digital yang mengintegrasikan LMS, simulasi strategi, dan gamifikasi dapat menjadi strategi efektif untuk
meningkatkan kompetensi praktis mahasiswa, khususnya dalam pengambilan keputusan, analisis lingkungan
bisnis, perumusan strategi, dan evaluasi kinerja. Dengan adanya data empiris yang menunjukkan peningkatan
rata-rata kompetensi strategis mahasiswa sebesar 23,1% (Tabel 3), pimpinan akademik dapat mengadopsi
model pembelajaran ini untuk meningkatkan kualitas lulusan yang siap menghadapi tantangan dunia profe-
sional. Kedua, hasil penelitian menunjukkan bahwa keterlibatan mahasiswa dalam platform digital menjadi
mediator penting dalam efektivitas pembelajaran. Hal ini menekankan pentingnya desain instruksional yang
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interaktif dan berbasis motivasi intrinsik, termasuk penggunaan elemen gamifikasi seperti leaderboard, reward
points, dan tantangan strategi. Perguruan tinggi dapat memanfaatkan temuan ini untuk merancang strategi
pembelajaran yang mendorong partisipasi aktif mahasiswa, meningkatkan keterlibatan, serta menumbuhkan
kemampuan berpikir kritis dan pengambilan keputusan berbasis data.

Ketiga, penelitian ini memberikan panduan bagi pengambilan keputusan akademik terkait kurikulum
dan evaluasi kompetensi. Dengan model evaluasi holistik yang menggunakan indikator terukur, pimpinan
perguruan tinggi dapat menilai efektivitas program pembelajaran secara kuantitatif dan berkelanjutan. Selain
itu, temuan ini mendorong penggunaan pendekatan pembelajaran adaptif, yang mempertimbangkan literasi
digital mahasiswa dan kesiapan infrastruktur, serta memotivasi pengembangan kapasitas dosen dalam mem-
fasilitasi pembelajaran berbasis teknologi digital. Dengan demikian, implementasi temuan penelitian ini tidak
hanya meningkatkan kualitas pembelajaran, tetapi juga memperkuat daya saing lulusan di pasar kerja melalui
pengembangan kompetensi manajemen strategis yang relevan dan praktis.

6. KESIMPULAN

Penelitian ini menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis teknologi digital, yang mengintegrasikan
LMS, simulasi strategi, dan gamifikasi, secara signifikan meningkatkan kompetensi manajemen strategis ma-
hasiswa. Seluruh dimensi kompetensi, termasuk analisis lingkungan bisnis, perumusan strategi, pengambilan
keputusan, dan evaluasi kinerja, menunjukkan peningkatan yang signifikan, dengan pengambilan keputusan
mengalami peningkatan tertinggi sebesar 25,3% (Tabel 3). Temuan ini menegaskan bahwa model pembela-
jaran digital tidak hanya meningkatkan pemahaman konseptual mahasiswa, tetapi juga keterampilan praktis
dan kemampuan berpikir strategis yang diperlukan untuk menghadapi tantangan dunia profesional. Selain itu,
penelitian ini menegaskan pentingnya keterlibatan mahasiswa sebagai mediator keberhasilan pembelajaran dig-
ital. Elemen gamifikasi, interaktivitas modul, dan simulasi strategi memberikan motivasi intrinsik yang men-
dorong mahasiswa untuk berpartisipasi aktif, menyelesaikan tantangan berbasis situasi nyata, dan menerapkan
teori dalam praktik.

Dengan demikian, efektivitas pembelajaran digital sangat bergantung pada desain instruksional yang
menarik, adaptif, dan berbasis data, sehingga dapat meningkatkan kualitas pengalaman belajar mahasiswa
secara menyeluruh. Penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan, seperti sampel yang terbatas pada satu
program studi di satu perguruan tinggi, variasi literasi digital mahasiswa, serta durasi penelitian yang relatif
singkat. Oleh karena itu, saran penelitian selanjutnya mencakup pengujian model di berbagai program studi
dan universitas untuk meningkatkan generalisasi temuan, integrasi teknologi lebih lanjut termasuk penggunaan
Artificial Intelligence untuk simulasi keputusan strategis dan umpan balik otomatis, serta penelitian jangka
panjang untuk mengevaluasi retensi kompetensi strategis mahasiswa. Implementasi saran-saran ini diharapkan
memperkuat efektivitas pembelajaran digital, menghasilkan lulusan yang lebih siap menghadapi tantangan
manajemen strategis, serta memberikan kontribusi akademik dan praktis yang lebih luas bagi pendidikan tinggi
di Indonesia.

Dengan memperluas cakupan responden pada berbagai karakteristik institusi pendidikan tinggi, peneli-
tian selanjutnya diharapkan mampu meningkatkan validitas eksternal model pembelajaran yang diusulkan,
sekaligus menghasilkan temuan yang lebih representatif dan dapat diterapkan pada berbagai konteks pem-
belajaran manajemen strategis di perguruan tinggi. Secara lebih luas, implementasi model pembelajaran ini
tidak hanya memberikan kontribusi terhadap pengembangan ilmu pengetahuan dan praktik pendidikan tinggi,
tetapi juga mendukung pencapaian Sustainable Development Goals (SDGs), terutama SDGs 4 (Quality Educa-
tion) melalui peningkatan kualitas pembelajaran berbasis teknologi digital, serta SDGs 9 (Industry, Innovation
and Infrastructure) melalui pemanfaatan inovasi teknologi dalam pengembangan kompetensi mahasiswa yang
relevan dengan kebutuhan era transformasi digital.

7. SARAN

Berdasarkan hasil penelitian, perguruan tinggi disarankan untuk mengintegrasikan pembelajaran berb-
asis teknologi digital secara lebih sistematis melalui pemanfaatan LMS, simulasi strategi, studi kasus interaktif,
dan gamifikasi guna meningkatkan kompetensi manajemen strategis mahasiswa. Selain itu, penguatan literasi
digital mahasiswa dan kompetensi dosen dalam merancang pembelajaran digital perlu terus ditingkatkan agar
implementasi teknologi pembelajaran menjadi lebih efektif. Penelitian selanjutnya disarankan melibatkan re-
sponden dari berbagai program studi dan perguruan tinggi dengan karakteristik yang berbeda, menggunakan
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desain longitudinal, serta mengintegrasikan teknologi seperti Al dan learning analytics untuk meningkatkan
validitas eksternal, memperluas generalisasi hasil penelitian, dan menghasilkan model pembelajaran digital
yang lebih adaptif serta relevan dengan kebutuhan pendidikan tinggi di era transformasi digital.
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