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ABSTRACT 

This article discusses the development of Massive Open Online Course (MOOC) assets 

based on interactive puzzle gamification in differentiated learning design for early childhood 

education (PPG PAUD) students. The program aims to enhance student engagement and 

understanding of the material through an interactive gamification approach. The methodology 

includes the design, development, and evaluation of MOOC assets, focusing on integrating puzzle 

and gamification elements into differentiated learning. The results indicate that using interactive 

puzzles in MOOC significantly increases learning motivation, participation, and material 

comprehension among students. Additionally, differentiated learning design allows for 

individual needs adjustment, providing a more effective and personalized learning experience. In 

conclusion, the development of MOOC assets based on interactive puzzle gamification contributes 

positively to improving the quality of learning for PPG PAUD students 
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ABSTRAK 

Artikel ini membahas pengembangan aset Massive Open Online Course (MOOC) 

berbasis puzzle interaktif gamifikasi dalam desain pembelajaran berdiferensiasi untuk 

mahasiswa PPG PAUD. Program ini bertujuan untuk meningkatkan keterlibatan dan 

pemahaman mahasiswa terhadap materi melalui pendekatan gamifikasi yang interaktif. 

Metodologi yang digunakan mencakup perancangan, pengembangan, dan evaluasi aset MOOC, 

dengan fokus pada integrasi elemen puzzle dan gamifikasi dalam pembelajaran 

berdiferensiasi. Hasil menunjukkan bahwa penggunaan puzzle interaktif dalam MOOC secara 

signifikan meningkatkan motivasi belajar, partisipasi, dan pemahaman materi oleh 

mahasiswa. Selain itu, desain pembelajaran berdiferensiasi memungkinkan penyesuaian 

dengan kebutuhan individu, sehingga memberikan pengalaman belajar yang lebih efektif dan 

personal. Kesimpulannya, pengembangan aset MOOC berbasis puzzle interaktif gamifikasi 

memberikan kontribusi positif dalam meningkatkan kualitas pembelajaran bagi mahasiswa 

PPG PAUD. 

Kata Kunci: MOOC; Puzzle Interaktif; Gamifikasi; Pembelajaran Berdiferensiasi; PPG PAUD 

 

PENDAHULUAN 

Pendidikan merupakan fondasi penting bagi pengembangan individu dan 

masyarakat. Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) memiliki peran vital dalam 

membentuk karakter, keterampilan, dan pengetahuan dasar anak-anak. Guru 
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Pendidikan Profesi Guru (PPG) PAUD memegang tanggung jawab besar dalam 

mempersiapkan generasi muda dengan dasar pendidikan yang kuat (Prasetyo, Iriaji, 

et al., 2024). Oleh karena itu, penting bagi guru PPG PAUD untuk mendapatkan 

pelatihan yang efektif dan inovatif yang dapat meningkatkan kompetensi mereka 

dalam mengajar. Massive Open Online Course (MOOC) telah menjadi alat yang 

populer dalam pendidikan tinggi dan pelatihan profesional karena fleksibilitas dan 

aksesibilitasnya (Susanto et al., 2023). MOOC memungkinkan peserta untuk belajar 

kapan saja dan di mana saja, serta menyediakan akses ke sumber daya pendidikan 

dari berbagai institusi ternama di seluruh dunia. Namun, salah satu tantangan utama 

dalam penggunaan MOOC adalah menjaga keterlibatan dan motivasi peserta, 

terutama dalam konteks pembelajaran yang berkelanjutan dan berdiferensiasi 

(Prasetyo, Sayono, et al., 2024). 

Gamifikasi adalah pendekatan yang dapat digunakan untuk meningkatkan 

keterlibatan dan motivasi dalam pembelajaran (Prasetyo et al., 2023). Gamifikasi 

melibatkan penggunaan elemen dan prinsip permainan dalam konteks non-

permainan untuk meningkatkan partisipasi dan keterlibatan pengguna. Dalam 

konteks pendidikan, gamifikasi dapat meningkatkan motivasi siswa, meningkatkan 

partisipasi, dan membuat proses pembelajaran lebih menyenangkan dan interaktif 

(Aruna et al., 2023). Salah satu bentuk gamifikasi yang efektif adalah penggunaan 

puzzle interaktif, yang dapat menantang siswa untuk berpikir kritis dan memecahkan 

masalah. Pembelajaran berdiferensiasi adalah pendekatan pedagogis yang bertujuan 

untuk menyesuaikan proses pembelajaran dengan kebutuhan, minat, dan 

kemampuan individu siswa (Zhang et al., 2018). Dalam konteks PAUD, pembelajaran 

berdiferensiasi sangat penting karena anak-anak pada usia ini memiliki tingkat 

perkembangan dan kebutuhan yang sangat beragam. Dengan mengadopsi 

pendekatan pembelajaran berdiferensiasi, guru dapat memberikan pengalaman 

belajar yang lebih personal dan efektif bagi setiap siswa. 

Pengembangan aset MOOC berbasis puzzle interaktif gamifikasi dalam desain 

pembelajaran berdiferensiasi bertujuan untuk mengatasi tantangan dalam menjaga 

keterlibatan dan motivasi peserta, serta menyediakan pengalaman belajar yang 

personal dan efektif (Wang et al., 2019). Program ini dirancang untuk mahasiswa PPG 

PAUD, yang memerlukan metode pembelajaran yang inovatif untuk meningkatkan 

kompetensi mereka dalam mengajar anak-anak usia dini. Metodologi yang digunakan 

dalam pengembangan aset MOOC ini mencakup beberapa tahap (Li et al., 2020). 

Tahap pertama adalah analisis kebutuhan, di mana dilakukan identifikasi terhadap 

kebutuhan dan tantangan yang dihadapi oleh mahasiswa PPG PAUD. Informasi ini 

dikumpulkan melalui survei, wawancara, dan diskusi kelompok terfokus dengan 

mahasiswa, dosen, dan praktisi pendidikan. Hasil analisis ini digunakan untuk 

merancang kurikulum dan materi pelatihan yang sesuai dengan kebutuhan peserta 

dan tujuan program. 

Tahap kedua adalah perancangan dan pengembangan aset MOOC. Dalam 

tahap ini, dirancang elemen puzzle interaktif dan gamifikasi yang akan diintegrasikan 

dalam MOOC. Puzzle interaktif dirancang untuk menantang peserta dalam berpikir 

kritis dan memecahkan masalah, sementara elemen gamifikasi seperti poin, lencana, 
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dan papan peringkat digunakan untuk meningkatkan motivasi dan keterlibatan 

peserta. Desain pembelajaran berdiferensiasi juga diterapkan untuk menyesuaikan 

konten dan metode pengajaran dengan kebutuhan individu peserta (Ramansyah et 

al., 2024). Tahap ketiga adalah implementasi dan uji coba MOOC. Dalam tahap ini, 

MOOC diluncurkan dan diikuti oleh mahasiswa PPG PAUD. Selama pelaksanaan, 

dilakukan pemantauan dan evaluasi untuk mengukur efektivitas dan dampak 

penggunaan puzzle interaktif gamifikasi dalam pembelajaran berdiferensiasi. Data 

yang dikumpulkan meliputi tingkat partisipasi, motivasi belajar, dan pemahaman 

materi oleh peserta. 

Tahap terakhir adalah evaluasi dan perbaikan. Evaluasi dilakukan untuk 

menilai keberhasilan program dan mengidentifikasi area yang memerlukan 

perbaikan. Evaluasi melibatkan penilaian terhadap hasil belajar peserta, umpan balik 

dari peserta dan dosen, serta analisis data partisipasi dan keterlibatan. Hasil evaluasi 

ini digunakan untuk melakukan perbaikan dan pengembangan lebih lanjut terhadap 

aset MOOC. Hasil dari program ini menunjukkan bahwa penggunaan puzzle interaktif 

gamifikasi dalam MOOC secara signifikan meningkatkan motivasi belajar, partisipasi, 

dan pemahaman materi oleh mahasiswa PPG PAUD. Peserta melaporkan bahwa 

elemen puzzle dan gamifikasi membuat proses pembelajaran lebih menyenangkan 

dan menantang, sehingga meningkatkan minat mereka untuk belajar. Selain itu, 

desain pembelajaran berdiferensiasi memungkinkan peserta untuk belajar sesuai 

dengan kecepatan dan gaya belajar masing-masing, sehingga memberikan 

pengalaman belajar yang lebih personal dan efektif (Al Raisia et al., 2019). 

Implementasi MOOC berbasis puzzle interaktif gamifikasi dalam desain 

pembelajaran berdiferensiasi juga memberikan dampak positif terhadap 

pengembangan kompetensi profesional mahasiswa PPG PAUD (Pham et al., 2021). 

Peserta merasa lebih siap dan percaya diri dalam mengajar anak-anak usia dini 

setelah mengikuti program ini. Mereka juga mengapresiasi fleksibilitas dan 

aksesibilitas MOOC, yang memungkinkan mereka untuk belajar kapan saja dan di 

mana saja tanpa terikat oleh jadwal yang ketat (Yang, 2023). Keberhasilan program 

ini menunjukkan bahwa pendekatan gamifikasi dan pembelajaran berdiferensiasi 

dapat menjadi strategi yang efektif dalam meningkatkan kualitas pendidikan dan 

pelatihan profesional. MOOC berbasis puzzle interaktif gamifikasi memberikan solusi 

inovatif untuk mengatasi tantangan dalam menjaga keterlibatan dan motivasi 

peserta, serta menyediakan pengalaman belajar yang personal dan efektif. Program 

ini dapat dijadikan model untuk pengembangan MOOC di bidang lain, serta untuk 

pengembangan program pelatihan profesional di berbagai konteks. 

Dukungan dari berbagai pihak sangat penting untuk keberlanjutan dan 

pengembangan lebih lanjut dari program ini. Pemerintah dan institusi pendidikan 

dapat berperan dalam menyediakan kebijakan dan sumber daya yang mendukung 

pengembangan MOOC dan inovasi pembelajaran (Hoter & Nagar, 2019). Akademisi 

dan peneliti dapat berkontribusi melalui penelitian dan pengembangan metode 

pembelajaran yang inovatif (Rahadiani et al., 2023). Sektor swasta dapat berperan 

sebagai mitra dalam penyediaan teknologi dan infrastruktur yang dibutuhkan (Wu et 

al., 2019). Kolaborasi antara berbagai pihak ini diharapkan dapat menciptakan 
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ekosistem pendidikan yang kondusif dan berkelanjutan, yang mampu memberikan 

manfaat jangka panjang bagi mahasiswa PPG PAUD dan pendidikan anak usia dini di 

Indonesia. Secara keseluruhan, pengembangan aset MOOC berbasis puzzle interaktif 

gamifikasi dalam desain pembelajaran berdiferensiasi merupakan langkah strategis 

dalam meningkatkan kualitas pendidikan dan pelatihan profesional. Program ini 

tidak hanya menyediakan solusi inovatif untuk mengatasi tantangan dalam 

pendidikan, tetapi juga memberdayakan mahasiswa PPG PAUD dengan keterampilan 

dan pengetahuan yang diperlukan untuk menjadi guru yang efektif dan inspiratif. 

Dengan dukungan yang berkelanjutan dari berbagai pihak, diharapkan program ini 

dapat memberikan dampak positif yang lebih luas dan berkelanjutan bagi pendidikan 

anak usia dini di Indonesia. 

 

METODE PENELITIAN 

Metode Agile telah menjadi salah satu pendekatan terkemuka dalam 

pengembangan perangkat lunak dan proyek-proyek inovatif, termasuk dalam bidang 

Pendidikan (Afshari & Gandomani, 2022). Dalam konteks ini, penerapan Agile 

Methodology dalam pengembangan Massive Open Online Courses (MOOC) berbasis 

puzzle interaktif dengan elemen gamifikasi untuk pembelajaran berdiferensiasi bagi 

mahasiswa Pendidikan Profesi Guru (PPG) Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) 

menawarkan kerangka kerja yang dinamis dan adaptif. Agile Methodology 

menekankan pada kolaborasi, fleksibilitas, dan iterasi yang terus-menerus, sehingga 

memungkinkan pengembangan aset pembelajaran yang responsif terhadap 

kebutuhan pengguna dan perubahan lingkungan (Chiyangwa & Mnkandla, 2018). 

 

Gambar 1. Agile Methodology 

 
Sumber: Dokumen penulis, 2024 
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Tahap pertama dalam Agile Methodology adalah Pra Penelitian, yang 

melibatkan identifikasi masalah dan pemahaman mendalam tentang tantangan serta 

peluang yang ada. Pada fase ini, penting untuk mengumpulkan informasi dari 

berbagai sumber, termasuk literatur yang relevan, studi kasus, dan masukan dari 

pemangku kepentingan seperti dosen, mahasiswa, dan ahli pendidikan. Literatur 

review yang komprehensif membantu dalam memetakan permasalahan yang 

dihadapi dalam pembelajaran PAUD dan bagaimana puzzle interaktif serta gamifikasi 

dapat menjadi solusi yang efektif. Setelah memahami konteks dan permasalahan, 

tahap berikutnya adalah Proses Penelitian yang dimulai dengan perencanaan (Plan). 

Perencanaan ini mencakup pengembangan roadmap proyek, penentuan tujuan, dan 

penyusunan strategi untuk mencapai hasil yang diinginkan. Desain (Design) menjadi 

langkah selanjutnya di mana arsitektur sistem dan modul pembelajaran mulai 

dirancang. Pada tahap ini, kolaborasi antara tim pengembang, desainer, dan ahli 

pendidikan sangat krusial untuk memastikan bahwa setiap komponen sesuai dengan 

kebutuhan pembelajaran berdiferensiasi. 

Tahap pengembangan (Develop) dalam Agile Methodology adalah fase di 

mana sistem mulai dibangun. Pengembang bekerja dalam iterasi pendek, yang 

disebut sprint, untuk menciptakan prototype yang dapat diuji dan disempurnakan. 

Prototyping ini melibatkan pembuatan puzzle interaktif dan elemen gamifikasi yang 

akan digunakan dalam MOOC. Dalam proses ini, feedback dari pengguna potensial, 

yaitu mahasiswa PPG PAUD, sangat penting untuk memastikan bahwa produk yang 

dihasilkan efektif dan sesuai dengan kebutuhan mereka. Pengujian (Test) adalah 

tahap berikutnya di mana fungsionalitas sistem diuji secara menyeluruh. Uji coba ini 

mencakup pengujian blackbox untuk memastikan bahwa semua fitur bekerja dengan 

baik dan sesuai dengan spesifikasi. Feedback dari pengujian ini digunakan untuk 

melakukan perbaikan dan penyesuaian yang diperlukan sebelum sistem diserahkan 

ke lingkungan produksi (Deploy). Deploy melibatkan penyerahan sistem yang telah 

dikonfigurasi dan siap digunakan dalam konteks pembelajaran sebenarnya. Proses 

implementasi tidak berhenti pada deploy, melainkan berlanjut dengan tahap evaluasi 

dan feedback user (Review). Pada fase ini, sistem dievaluasi berdasarkan pengalaman 

pengguna dalam lingkungan nyata. Feedback dari pengguna, yaitu mahasiswa dan 

dosen, digunakan untuk mengidentifikasi area yang perlu ditingkatkan dan 

memastikan bahwa sistem benar-benar mendukung tujuan pembelajaran 

berdiferensiasi. Iterasi dalam Agile Methodology memungkinkan pengembang untuk 

terus memperbaiki dan mengembangkan sistem berdasarkan umpan balik yang 

diterima (Zahedi et al., 2023). 

Tahap terakhir dalam siklus pengembangan Agile adalah peluncuran resmi 

produk (Launch). Pada tahap ini, sistem atau produk pembelajaran yang telah diuji 

dan disempurnakan diluncurkan secara resmi untuk digunakan oleh semua 

mahasiswa PPG PAUD. Namun, peluncuran ini bukanlah akhir dari proses 

pengembangan. Agile Methodology menekankan pada perbaikan berkelanjutan, 

sehingga evaluasi dan feedback dari pengguna akan terus dikumpulkan untuk iterasi 

dan pengembangan lebih lanjut. Selain proses-proses inti tersebut, Agile Methodology 

juga melibatkan analisis data secara terus-menerus untuk memastikan bahwa 
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keputusan yang diambil berdasarkan informasi yang akurat dan relevan. 

Pengambilan data uji coba dilakukan secara kuantitatif dan kualitatif untuk 

mendapatkan gambaran menyeluruh mengenai kinerja system (Sunardi & Fadli, 

2018). Analisis data ini membantu dalam interpretasi hasil penelitian dan 

memberikan dasar yang kuat untuk pengambilan keputusan di masa depan. 

Dalam konteks pengembangan MOOC berbasis puzzle interaktif dengan 

elemen gamifikasi, Agile Methodology memungkinkan fleksibilitas dan responsivitas 

yang tinggi terhadap perubahan kebutuhan pengguna dan lingkungan. Kolaborasi 

antara pengembang, desainer, dan pemangku kepentingan lainnya memastikan 

bahwa setiap aspek sistem dirancang dan dikembangkan dengan 

mempertimbangkan kebutuhan pembelajaran berdiferensiasi (Parveen, 2021). 

Proses iteratif dan umpan balik yang berkelanjutan memungkinkan perbaikan yang 

cepat dan efisien, sehingga hasil akhir adalah sistem pembelajaran yang efektif, 

menarik, dan sesuai dengan tujuan pendidikan PAUD. Secara keseluruhan, penerapan 

Agile Methodology dalam pengembangan aset MOOC ini tidak hanya meningkatkan 

kualitas pembelajaran tetapi juga mendukung inovasi dan adaptasi yang diperlukan 

dalam dunia pendidikan yang terus berkembang. Dengan pendekatan yang berpusat 

pada pengguna dan proses iteratif yang dinamis, Agile Methodology menawarkan 

solusi yang optimal untuk tantangan dalam pengembangan sistem pembelajaran 

modern yang efektif dan efisien. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Konsep dan Tujuan Pengembangan Aset MOOC Berbasis Puzzle Interaktif 

Gamifikasi 

Dalam era digital yang terus berkembang, pendidikan juga harus beradaptasi 

untuk memanfaatkan teknologi guna meningkatkan kualitas dan efektivitas proses 

belajar-mengajar. Penelitian ini mengeksplorasi bagaimana Massive Open Online 

Courses (MOOC) yang dilengkapi dengan puzzle interaktif berbasis gamifikasi dapat 

digunakan untuk mengoptimalkan pembelajaran berdiferensiasi. Konsep ini 

menggabungkan elemen permainan (gamifikasi) dengan teknik pembelajaran yang 

dipersonalisasi untuk meningkatkan keterlibatan dan pemahaman mahasiswa PPG 

PAUD (Pendidikan Profesi Guru Pendidikan Anak Usia Dini), serta mempersiapkan 

mereka dengan keterampilan praktis yang relevan untuk mendukung pembelajaran 

anak usia dini. Konsep penggunaan MOOC dengan puzzle interaktif berbasis 

gamifikasi didasarkan pada prinsip bahwa pembelajaran yang menyenangkan dan 

menantang dapat meningkatkan motivasi dan keterlibatan peserta didik. Gamifikasi 

adalah proses memasukkan elemen-elemen permainan, seperti poin, tantangan, dan 

penghargaan, ke dalam kegiatan non-permainan untuk membuatnya lebih menarik 

dan memotivasi. Dalam konteks MOOC untuk mahasiswa PPG PAUD, puzzle interaktif 

ini dirancang untuk mencakup berbagai aspek pembelajaran yang penting, seperti 

pengetahuan teoretis, keterampilan praktis, dan pemecahan masalah. Puzzle ini 

dapat berupa teka-teki yang harus diselesaikan, skenario berbasis kasus, atau 

tantangan yang melibatkan analisis dan penerapan konsep yang telah dipelajari. 
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Tujuan utama dari pengembangan aset MOOC berbasis puzzle interaktif 

gamifikasi adalah untuk meningkatkan keterlibatan mahasiswa dalam proses 

pembelajaran. Pendidikan anak usia dini memerlukan pemahaman yang mendalam 

dan keterampilan praktis yang solid, yang dapat diperoleh melalui pembelajaran yang 

aktif dan partisipatif. Adanya mengintegrasikan puzzle interaktif, mahasiswa diajak 

untuk berpartisipasi secara aktif dalam proses pembelajaran, bukan hanya sebagai 

penerima informasi pasif. Puzzle ini memicu rasa ingin tahu dan tantangan, yang pada 

gilirannya mendorong mahasiswa untuk berpikir kritis dan kreatif dalam mencari 

solusi. Selain meningkatkan keterlibatan, aset MOOC ini juga bertujuan untuk 

memperdalam pemahaman mahasiswa tentang materi yang diajarkan. Puzzle 

interaktif dirancang sedemikian rupa sehingga setiap tantangan atau tugas yang 

diberikan memerlukan penerapan konsep-konsep yang telah dipelajari. Misalnya, 

mahasiswa mungkin dihadapkan pada skenario pembelajaran di mana mereka harus 

merancang kegiatan pembelajaran yang sesuai untuk anak usia dini, menggunakan 

teori perkembangan anak yang telah mereka pelajari. Melalui cara ini, mahasiswa 

tidak hanya menghafal teori, tetapi juga belajar bagaimana menerapkannya dalam 

situasi nyata, yang sangat penting dalam pendidikan anak usia dini. 

Keunggulan lain dari penggunaan puzzle interaktif berbasis gamifikasi dalam 

MOOC adalah kemampuan untuk menyediakan pembelajaran berdiferensiasi. Setiap 

mahasiswa memiliki gaya belajar dan tingkat pemahaman yang berbeda, dan 

gamifikasi memungkinkan untuk menyesuaikan pengalaman belajar sesuai dengan 

kebutuhan individu. Misalnya, puzzle dapat disesuaikan dengan tingkat kesulitan 

yang berbeda, memberikan tantangan yang sesuai dengan kemampuan masing-

masing mahasiswa. Ini memastikan bahwa setiap mahasiswa mendapatkan 

pengalaman belajar yang optimal, yang mendukung pencapaian tujuan pembelajaran 

mereka. Selain itu, melalui gamifikasi, MOOC ini juga dapat membantu dalam 

pengembangan keterampilan praktis yang relevan dengan profesi mereka sebagai 

guru PAUD. Keterampilan seperti manajemen kelas, perencanaan kurikulum, dan 

teknik pengajaran kreatif dapat dipraktikkan melalui tantangan dan tugas interaktif 

yang diberikan dalam puzzle. Misalnya, mahasiswa dapat diberikan skenario 

manajemen kelas yang memerlukan solusi cepat dan efektif, yang akan menguji dan 

mengasah keterampilan mereka dalam situasi yang mirip dengan dunia nyata. Hingga 

demikian, gamifikasi tidak hanya membuat pembelajaran lebih menarik tetapi juga 

lebih relevan dan aplikatif. 

Implementasi puzzle interaktif dalam MOOC juga mendorong kolaborasi dan 

kerja tim. Beberapa tugas atau tantangan dapat dirancang untuk diselesaikan secara 

kelompok, yang membantu mahasiswa mengembangkan keterampilan komunikasi 

dan kolaborasi yang penting dalam pengajaran anak usia dini. Kolaborasi ini tidak 

hanya memperkaya pengalaman belajar tetapi juga mempersiapkan mahasiswa 

untuk bekerja efektif dengan rekan sejawat mereka di lingkungan pendidikan yang 

nyata. Secara keseluruhan, konsep dan tujuan pengembangan aset MOOC berbasis 

puzzle interaktif gamifikasi dalam desain pembelajaran berdiferensiasi bertujuan 

untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih menyenangkan, interaktif, dan 

efektif bagi mahasiswa PPG PAUD. Seiring dengan meningkatkan keterlibatan, 
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pemahaman, dan keterampilan praktis mahasiswa, pendekatan ini tidak hanya 

membantu mereka menjadi guru yang lebih baik tetapi juga berkontribusi pada 

peningkatan kualitas pendidikan anak usia dini secara keseluruhan. MOOC dengan 

gamifikasi ini memberikan platform yang inovatif dan fleksibel untuk mengatasi 

tantangan dalam pendidikan, memastikan bahwa setiap mahasiswa dapat mencapai 

potensi maksimal mereka dan siap untuk berkontribusi positif dalam profesi mereka. 

 

Peran dan Manfaat Puzzle Interaktif dalam MOOC untuk Pembelajaran 

Berdiferensiasi  

Dalam era digital yang terus berkembang, pendidikan harus memanfaatkan 

teknologi untuk meningkatkan kualitas dan efektivitas proses belajar-mengajar. 

Puzzle interaktif ini menggabungkan elemen gamifikasi dengan teknik pembelajaran 

yang dipersonalisasi, yang dirancang untuk meningkatkan keterlibatan dan 

pemahaman mahasiswa PPG PAUD (Pendidikan Profesi Guru Pendidikan Anak Usia 

Dini) serta mempersiapkan mereka dengan keterampilan praktis yang relevan untuk 

mendukung pembelajaran anak usia dini. Struktur puzzle interaktif dalam kursus 

MOOC mencakup berbagai komponen yang dirancang untuk membuat pembelajaran 

lebih menarik dan menantang. Elemen-elemen ini meliputi teka-teki logika, skenario 

berbasis kasus, dan tantangan yang melibatkan analisis dan penerapan konsep yang 

telah dipelajari. Setiap puzzle dirancang dengan tingkat kesulitan yang bervariasi, 

memungkinkan mahasiswa untuk belajar sesuai dengan kemampuan dan kecepatan 

mereka sendiri. Struktur ini mendukung pembelajaran berdiferensiasi, di mana 

setiap mahasiswa mendapatkan pengalaman belajar yang disesuaikan dengan 

kebutuhan dan tingkat pemahamannya. 

Fungsi dari puzzle interaktif dalam kursus MOOC adalah untuk menyediakan 

lingkungan belajar yang dinamis dan memotivasi. Elemen gamifikasi, seperti poin, 

penghargaan, dan level, digunakan untuk meningkatkan motivasi belajar mahasiswa. 

Gamifikasi ini memberikan rasa pencapaian dan kemajuan, yang mendorong 

mahasiswa untuk terus belajar dan menyelesaikan tantangan yang diberikan. 

Misalnya, mahasiswa dapat menerima poin setiap kali mereka berhasil 

menyelesaikan sebuah puzzle atau naik ke level berikutnya setelah menguasai konsep 

tertentu. Penggunaan elemen-elemen ini tidak hanya membuat pembelajaran lebih 

menarik tetapi juga menciptakan lingkungan kompetitif yang sehat, di mana 

mahasiswa didorong untuk berusaha lebih keras dan mencapai hasil yang lebih baik. 

Manfaat utama dari penggunaan puzzle interaktif dalam MOOC untuk pembelajaran 

berdiferensiasi adalah peningkatan motivasi belajar. Gamifikasi membuat proses 

belajar menjadi lebih menyenangkan dan menarik, yang pada gilirannya 

meningkatkan keterlibatan mahasiswa. Ketika mahasiswa merasa tertantang dan 

termotivasi, mereka cenderung lebih bersemangat untuk belajar dan 

mengembangkan keterampilan baru. Motivasi yang tinggi ini penting untuk 

menciptakan pengalaman belajar yang bermakna dan mendalam, yang membantu 

mahasiswa mencapai hasil belajar yang lebih baik. 

Selain meningkatkan motivasi, puzzle interaktif juga membantu mahasiswa 

memahami konsep-konsep yang kompleks dengan cara yang lebih interaktif dan 
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menyenangkan. Melalui puzzle, mahasiswa diajak untuk menerapkan teori-teori yang 

telah dipelajari dalam situasi praktis yang relevan. Misalnya, sebuah puzzle mungkin 

meminta mahasiswa untuk merancang kegiatan pembelajaran yang sesuai untuk 

anak usia dini berdasarkan teori perkembangan anak yang telah mereka pelajari. 

Berdasarkan adanya cara ini, mahasiswa tidak hanya menghafal teori tetapi juga 

belajar bagaimana menerapkannya dalam konteks nyata. Pendekatan ini membantu 

mahasiswa mengembangkan pemahaman yang lebih mendalam dan praktis tentang 

materi yang diajarkan. Lebih jauh lagi, penggunaan puzzle interaktif dalam MOOC 

memungkinkan mahasiswa untuk mengembangkan keterampilan pemecahan 

masalah dan berpikir kritis. Setiap puzzle dirancang untuk menantang kemampuan 

analitis dan logika mahasiswa, memaksa mereka untuk berpikir kreatif dan mencari 

solusi yang efektif. Keterampilan ini sangat penting dalam pendidikan anak usia dini, 

di mana guru harus mampu mengatasi berbagai tantangan dan situasi yang tidak 

terduga. Mengasah keterampilan ini melalui puzzle interaktif, mahasiswa akan lebih 

siap untuk menghadapi tantangan dalam pekerjaan mereka sebagai guru PAUD. 

Puzzle interaktif juga mendukung kolaborasi dan kerja tim, yang merupakan 

keterampilan penting dalam pendidikan. Beberapa puzzle dapat dirancang untuk 

diselesaikan secara kelompok, memungkinkan mahasiswa untuk bekerja sama dan 

berbagi ide. Kolaborasi ini tidak hanya memperkaya pengalaman belajar tetapi juga 

membantu mahasiswa mengembangkan keterampilan komunikasi dan kerja tim yang 

penting dalam konteks profesional. Melalui bekerja bersama, mahasiswa belajar 

untuk mendengarkan perspektif orang lain, bernegosiasi, dan mencapai kesepakatan, 

yang semuanya merupakan keterampilan yang sangat berharga dalam karir mereka 

sebagai guru. Selain itu, gamifikasi dalam MOOC menyediakan umpan balik langsung 

yang sangat penting untuk proses belajar. Mahasiswa dapat melihat hasil kerja 

mereka secara langsung dan menerima umpan balik yang membantu mereka 

memahami area yang perlu ditingkatkan. Umpan balik ini memungkinkan mahasiswa 

untuk memperbaiki kesalahan mereka dan belajar dari pengalaman, yang merupakan 

bagian penting dari pembelajaran yang efektif. Adanya umpan balik yang cepat dan 

relevan, mahasiswa dapat terus mengembangkan keterampilan dan pengetahuan 

mereka, memastikan bahwa mereka selalu berada di jalur yang benar untuk 

mencapai tujuan pembelajaran mereka. 

Secara keseluruhan, puzzle interaktif dalam MOOC memainkan peran penting 

dalam mendukung pembelajaran berdiferensiasi. Melalui peningkatan motivasi 

belajar, membantu pemahaman konsep yang kompleks, mengembangkan 

keterampilan pemecahan masalah dan berpikir kritis, serta mendukung kolaborasi 

dan umpan balik, elemen gamifikasi dalam puzzle interaktif menciptakan 

pengalaman belajar yang kaya dan mendalam. Pendekatan ini tidak hanya membantu 

mahasiswa PPG PAUD menjadi guru yang lebih kompeten dan siap menghadapi 

tantangan di lapangan tetapi juga berkontribusi pada peningkatan kualitas 

pendidikan anak usia dini secara keseluruhan. Melalui penggunaan teknologi dan 

inovasi dalam pembelajaran, MOOC dengan puzzle interaktif berbasis gamifikasi 

dapat menjadi alat yang sangat efektif untuk menciptakan lingkungan belajar yang 

adaptif dan efektif. 

http://issn.pdii.lipi.go.id/issn.cgi?daftar&1604906626&1&&
http://issn.pdii.lipi.go.id/issn.cgi?daftar&1613999712&1&&2021
https://journal-laaroiba.com/ojs/index.php/edu/3783


 
EduInovasi:  Journal of Basic Educational Studies 

Vol 4 No 3 (2024) 1273 - 1290  P-ISSN 2774-5058 E-ISSN 2775-7269 

DOI: 47467/eduinovasi.v4i3.3783 

 

1282 | Volume 4 Nomor 3 2024 

 
 

 

Strategi dan Implementasi dalam Pengembangan MOOC Berbasis Puzzle 

Interaktif 

 

Gambar 2. Strategi Pengembangan MOOC 

 
Sumber: Dokumen penulis 2024 

 

Pola pengembangan Massive Open Online Course (MOOC) berbasis puzzle 

interaktif dan gamifikasi dalam desain pembelajaran berdiferensiasi pada mahasiswa 

Pendidikan Profesi Guru (PPG) Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) dirancang untuk 
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meningkatkan keterlibatan dan efektivitas pembelajaran. Strategi ini berfokus pada 

analisis kebutuhan, pengembangan konten yang interaktif, desain pembelajaran yang 

berdiferensiasi, implementasi elemen gamifikasi, serta evaluasi dan peningkatan 

berkelanjutan. 

Tahap pertama dalam strategi ini adalah analisis kebutuhan. Proses ini 

melibatkan pengumpulan data melalui survei dan wawancara dengan mahasiswa 

PPG PAUD untuk memahami kebutuhan spesifik mereka terkait pembelajaran online. 

Identifikasi jenis puzzle yang sesuai dengan materi pembelajaran menjadi langkah 

awal yang penting. Analisis ini bertujuan untuk memastikan bahwa konten yang 

dikembangkan benar-benar relevan dan dapat memenuhi kebutuhan belajar 

mahasiswa. Hasil dari analisis ini memberikan dasar yang kuat untuk pengembangan 

konten MOOC yang efektif. 

Tahap kedua adalah pengembangan MOOC berbasis puzzle interaktif. MOOC 

ini dirancang dengan menggunakan platform pembelajaran online yang 

memungkinkan integrasi puzzle-puzzle yang relevan dengan materi pembelajaran. 

Pengembangan konten ini mencakup pembuatan petunjuk dan bantuan yang jelas 

untuk membantu mahasiswa dalam menyelesaikan puzzle. Identifikasi kebutuhan 

dan karakteristik individual mahasiswa juga dilakukan untuk memastikan bahwa 

puzzle yang dibuat dapat diakses dan diselesaikan oleh semua mahasiswa, terlepas 

dari kemampuan awal mereka. 

Desain pembelajaran berdiferensiasi merupakan tahap ketiga dalam strategi 

ini. Tahap ini melibatkan penyusunan tingkat kesulitan puzzle berdasarkan 

kemampuan dan kebutuhan mahasiswa. Variasi puzzle yang disediakan 

memungkinkan mahasiswa untuk memilih tantangan yang sesuai dengan gaya 

belajar mereka. Pendekatan ini bertujuan untuk mengakomodasi beragam gaya 

belajar dan memastikan bahwa setiap mahasiswa dapat belajar dengan cara yang 

paling efektif bagi mereka. Desain ini juga mencakup penerapan elemen-elemen 

gamifikasi yang membuat pembelajaran menjadi lebih menarik dan menantang. 

Tahap keempat adalah implementasi gamifikasi. Gamifikasi diterapkan dalam 

MOOC untuk meningkatkan motivasi dan keterlibatan mahasiswa. Elemen-elemen 

seperti poin, level, dan reward digunakan untuk menciptakan tantangan dan 

kompetisi yang sehat antar mahasiswa. Implementasi gamifikasi ini dirancang untuk 

memberikan umpan balik yang positif dan memotivasi mahasiswa untuk terus 

belajar. Selain itu, evaluasi terhadap pengalaman pengguna dilakukan secara rutin 

untuk memastikan bahwa elemen-elemen gamifikasi berfungsi dengan baik dan 

memberikan dampak positif pada pembelajaran. 

Tahap terakhir adalah evaluasi dan peningkatan. Evaluasi dilakukan melalui 

pengumpulan umpan balik dari mahasiswa terkait pengalaman belajar mereka. 

Umpan balik ini digunakan untuk mengidentifikasi area yang perlu ditingkatkan dan 

melakukan perbaikan pada MOOC. Proses evaluasi ini juga melibatkan analisis 

terhadap data penggunaan platform untuk memahami pola interaksi mahasiswa 

dengan konten pembelajaran. Identifikasi perbaikan yang diperlukan dan 

pelaksanaan tindakan korektif merupakan langkah penting untuk memastikan bahwa 

MOOC tetap relevan dan efektif dalam jangka panjang. 
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Implementasi dari strategi ini melibatkan beberapa tahap. Tahap pertama 

adalah analisis kebutuhan, yang mencakup pengumpulan data melalui survei dan 

wawancara dengan mahasiswa PPG PAUD. Hasil analisis digunakan untuk memilih 

platform pembelajaran online yang sesuai dan mengembangkan konten 

pembelajaran berbasis puzzle yang relevan. Tahap kedua adalah pengembangan 

MOOC berbasis puzzle interaktif, yang melibatkan pembuatan petunjuk dan bantuan 

yang jelas serta penyusunan tingkat kesulitan puzzle berdasarkan kebutuhan dan 

kemampuan mahasiswa. 

Tahap ketiga adalah desain pembelajaran berdiferensiasi, di mana variasi 

puzzle disediakan untuk mengakomodasi beragam gaya belajar. Tahap ini juga 

mencakup penerapan elemen-elemen gamifikasi seperti poin, level, dan reward 

untuk menciptakan tantangan dan kompetisi yang sehat antar mahasiswa. Tahap 

keempat adalah implementasi gamifikasi, yang dirancang untuk memberikan umpan 

balik positif dan memotivasi mahasiswa untuk terus belajar. 

Tahap kelima adalah evaluasi dan peningkatan, di mana umpan balik dari 

mahasiswa dikumpulkan dan dianalisis untuk mengidentifikasi area yang perlu 

ditingkatkan. Tindakan korektif dilakukan berdasarkan hasil evaluasi untuk 

memastikan bahwa MOOC tetap relevan dan efektif. Evaluasi ini juga mencakup 

analisis data penggunaan platform untuk memahami pola interaksi mahasiswa 

dengan konten pembelajaran. 

Secara keseluruhan, pola pengembangan MOOC berbasis puzzle interaktif dan 

gamifikasi dalam desain pembelajaran berdiferensiasi pada mahasiswa PPG PAUD 

menawarkan pendekatan yang komprehensif dan inovatif untuk meningkatkan 

keterlibatan dan efektivitas pembelajaran. Strategi ini tidak hanya menyediakan 

konten pembelajaran yang relevan dan interaktif, tetapi juga mengakomodasi 

beragam gaya belajar dan memotivasi mahasiswa melalui elemen-elemen gamifikasi. 

Dengan evaluasi dan peningkatan berkelanjutan, diharapkan MOOC ini dapat 

memberikan pengalaman belajar yang bermakna dan efektif bagi mahasiswa PPG 

PAUD. Pendekatan ini juga menunjukkan potensi besar dalam mengintegrasikan 

teknologi dan metode pembelajaran inovatif dalam pendidikan guru, yang dapat 

diadaptasi untuk berbagai konteks pendidikan lainnya. 

 

Dampak terhadap Pengembangan Profesional dan Keterampilan Mahasiswa 

PPG PAUD  

Integrasi puzzle interaktif dalam MOOC (Massive Open Online Courses) dapat 

membawa dampak yang signifikan terhadap pengembangan profesional dan 

keterampilan mahasiswa PPG PAUD (Pendidikan Profesi Guru Pendidikan Anak Usia 

Dini). Puzzle interaktif dalam MOOC dirancang untuk menggabungkan elemen 

gamifikasi dengan teknik pembelajaran yang dipersonalisasi. Pendekatan ini tidak 

hanya meningkatkan keterlibatan dan pemahaman mahasiswa, tetapi juga 

mempersiapkan mereka dengan keterampilan praktis yang relevan untuk 

mendukung pembelajaran anak usia dini. Salah satu keterampilan utama yang 

dikembangkan melalui puzzle interaktif adalah kreativitas. Dalam dunia pendidikan 

anak usia dini, kreativitas adalah elemen kunci yang membantu guru merancang 
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kegiatan pembelajaran yang menarik dan efektif. Puzzle interaktif menantang 

mahasiswa untuk berpikir di luar kotak dan menemukan solusi inovatif untuk 

berbagai masalah yang dihadapi dalam skenario pembelajaran. Misalnya, melalui 

puzzle yang meminta mereka untuk merancang kegiatan yang memadukan berbagai 

elemen belajar, mahasiswa didorong untuk menggunakan imajinasi dan kreativitas 

mereka secara maksimal. 

Selain kreativitas, puzzle interaktif juga mengasah keterampilan pemecahan 

masalah. Dalam pendidikan anak usia dini, guru sering kali dihadapkan pada situasi 

yang memerlukan solusi cepat dan efektif. Melalui tantangan yang diberikan dalam 

puzzle interaktif, mahasiswa belajar untuk menganalisis masalah, mengidentifikasi 

solusi yang mungkin, dan menerapkan solusi tersebut dengan cara yang efektif. 

Keterampilan pemecahan masalah ini sangat penting karena membantu guru 

mengatasi berbagai tantangan yang mungkin timbul di kelas, seperti menangani 

perilaku anak yang sulit, menyesuaikan materi pembelajaran dengan kebutuhan 

individu siswa, atau mengelola waktu dan sumber daya dengan efisien. Kemampuan 

adaptasi juga merupakan keterampilan penting yang dikembangkan melalui integrasi 

puzzle interaktif dalam MOOC. Dunia pendidikan terus berubah, dan guru harus 

mampu beradaptasi dengan cepat terhadap perubahan ini. Melalui puzzle interaktif, 

mahasiswa belajar untuk menjadi lebih fleksibel dan adaptif. Mereka diajak untuk 

mencoba berbagai pendekatan dan strategi dalam menghadapi tantangan, yang 

membantu mereka mengembangkan kemampuan untuk menyesuaikan diri dengan 

situasi baru dan tidak terduga. Misalnya, sebuah puzzle mungkin menantang 

mahasiswa untuk mengubah rencana pelajaran mereka sesuai dengan umpan balik 

yang diberikan oleh siswa atau untuk menyesuaikan metode pengajaran mereka 

untuk lebih sesuai dengan kebutuhan individu siswa. 

Eksposur terhadap pendekatan pembelajaran yang inovatif melalui puzzle 

interaktif juga meningkatkan kompetensi mahasiswa dalam merancang dan 

mengimplementasikan kurikulum yang efektif dan menarik. Dalam pendidikan anak 

usia dini, kurikulum yang baik adalah yang dapat menginspirasi dan memotivasi 

anak-anak untuk belajar. Melalui pengalaman dengan puzzle interaktif, mahasiswa 

mendapatkan wawasan tentang bagaimana merancang kegiatan pembelajaran yang 

menarik dan bervariasi, yang dapat memicu rasa ingin tahu dan antusiasme belajar 

anak-anak. Mereka belajar untuk mengintegrasikan elemen-elemen permainan ke 

dalam pembelajaran, menciptakan lingkungan belajar yang menyenangkan dan 

mendukung perkembangan anak secara holistik. Selain itu, keterampilan yang 

diperoleh melalui MOOC ini menjadikan mahasiswa lebih siap untuk berperan 

sebagai pemimpin di dunia pendidikan. Mereka tidak hanya mendapatkan 

pengetahuan dan keterampilan teknis tetapi juga sikap dan pola pikir yang 

diperlukan untuk mengelola kelas dengan efektif dan memimpin inovasi dalam 

praktik pendidikan. Keterampilan kepemimpinan ini sangat penting karena guru 

sering kali berperan sebagai model dan pemimpin bagi siswa mereka, serta 

berkontribusi pada pengembangan kebijakan dan praktik pendidikan di tingkat 

sekolah atau komunitas. 
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Integrasi puzzle interaktif dalam MOOC juga memberikan mahasiswa 

kesempatan untuk mengembangkan kemampuan berpikir kritis dan reflektif. Melalui 

berbagai tantangan dan tugas, mereka diajak untuk mengevaluasi dan merefleksikan 

praktik pengajaran mereka, mengidentifikasi area yang perlu ditingkatkan, dan 

mengembangkan strategi untuk perbaikan berkelanjutan. Kemampuan ini sangat 

penting dalam memastikan bahwa mereka terus berkembang sebagai profesional dan 

mampu memberikan pendidikan yang berkualitas tinggi kepada anak-anak. Selain 

manfaat individu, penggunaan puzzle interaktif dalam MOOC juga mendorong 

kolaborasi dan kerja tim di antara mahasiswa. Beberapa tugas dan tantangan 

dirancang untuk diselesaikan secara kelompok, yang memungkinkan mahasiswa 

untuk belajar bekerja sama, berbagi ide, dan mendukung satu sama lain dalam proses 

pembelajaran. Pengalaman kolaboratif ini membantu mereka mengembangkan 

keterampilan interpersonal yang kuat, yang sangat penting dalam profesi mengajar 

di mana kerja sama dengan rekan sejawat, orang tua, dan anggota komunitas lainnya 

adalah kunci keberhasilan. 

Secara keseluruhan, integrasi puzzle interaktif dalam MOOC membawa 

dampak positif yang luas terhadap pengembangan profesional dan keterampilan 

mahasiswa PPG PAUD. Adanya dengan meningkatkan kreativitas, pemecahan 

masalah, kemampuan adaptasi, dan kompetensi dalam merancang kurikulum, 

pendekatan ini mempersiapkan mahasiswa untuk menjadi guru yang lebih efektif dan 

inovatif. Selain itu, eksposur terhadap metode pembelajaran yang canggih dan 

kolaboratif membantu mereka mengembangkan profil profesional yang kuat dan siap 

bersaing di dunia pendidikan yang terus berkembang. Melalui pembelajaran yang 

dipersonalisasi dan interaktif, mahasiswa tidak hanya belajar lebih banyak tetapi juga 

belajar dengan cara yang lebih bermakna dan relevan, yang pada akhirnya 

meningkatkan kualitas pendidikan anak usia dini secara keseluruhan. 

 

KESIMPULAN DAN SARAN  

Program pengembangan aset MOOC berbasis puzzle interaktif gamifikasi 

dalam desain pembelajaran berdiferensiasi untuk mahasiswa PPG PAUD telah 

menunjukkan keberhasilan dalam meningkatkan keterlibatan, motivasi, dan 

pemahaman materi peserta. Pendekatan gamifikasi melalui penggunaan puzzle 

interaktif membuat proses pembelajaran menjadi lebih menyenangkan dan 

menantang, sehingga meningkatkan minat belajar peserta. Selain itu, desain 

pembelajaran berdiferensiasi memungkinkan penyesuaian materi dengan kebutuhan 

individu, memberikan pengalaman belajar yang lebih efektif dan personal. 

Keberhasilan program ini memberikan kontribusi positif dalam meningkatkan 

kualitas pendidikan dan pelatihan profesional bagi mahasiswa PPG PAUD. 
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