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Abstrak. PKM Gamifikasi dalam Video Pembelajaran untuk PAUD ini tujuannya untuk  memberikan 
pengetahuan dan keterampilan bagi guru pendidikan  anak usia dini (Kelompok IGTKI-PGRI Kabupaten Majene) 
tentang gamifikasi dan pembuatan video pembelajaran dengan menggunakan software gratis, PKM ini 
dilaksanakan dengan 3 tahapan kegiatan, Tahap Persiapan, Pelaksanaan, dan Tahap Evaluasi Adapun hasil 
kegiatan yang di laksanakan selama 3 hari atau 32 jam. di ikuti oleh 27 guru PAUD. yaitu meningkatnya 
kemampuan guru dalam memproduksi video pembelajaran yang menarik dan pengetahuan tentang gamifikasi 
dalam pembelajaran Sesuai karakterisitik siswa nya masing-masing dan kondisi lingkungan tempat dimana akan 
dingunakan media tersebut., adapun output dari PKM ini adalah memperoleh sertifikat yang berjumlah 32 jam 
peserta. PKM Gamifikasi dalam Video Pembelajaran untuk PAUD di kabupaten Majene, Terjadi peningkatan 
pengetahuan dan keterampilan  dalam memproduksi media animasi video pembelajaran untuk anak usia dini 
yang terlihat dari produk yang dihasilkan pada saat praktik, sehingga guru dapat memproduksi sendiri media 
pembelajaran. 
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PENDAHULUAN 
 

Pesatnya perkembangan teknologi menyebabkan adanya adaptasi teknologi sistem 
pembelajaran dengan tersedianya pendukung pembelajaran seperti fitur dan aplikasi dalam 
komputer maupun smartphone. Di zaman saat ini orang-orang begitu akrab dengan adanya 
teknologi dalam kehidupan sehari-hari mulai dari anak-anak hingga orang dewasa bahkan 
dari balita dan lansia. Generasi yang lahir pada era sekarang adalah generasi alpha. Genarasi 
alpha adalah generasi yang dilahirkan antara tahun 2011-2025 dan sangat familiar dengan 
teknologi digital (Fadlurrohim et al., 2019; Jasni et al., 2018; Syamsuri & Md, 2021). Generasi 
alpha juga disebut dengan generasi kaca hal ini dikarenakan anak-anak sejak kecil mereka 
sudah mulai terpapar akan layar teknologi (McCrindle & Wolfinger, 2009; Setiawan et al., 
2019). Seiring perkembangan tersebut dalam dunia pendidikan, untuk menghadapi 
perkembangan teknologi para pendidik harus memiliki kompetensi untuk menciptakan 
inovasi-inovasi pembelajaran yang sesuai dengan perkembangan sekarang.  

Perkembangan Gamifikasi mulai disadari pada pertengahan 2010, dimana industri 
permainan video mula dipopularkan sebagai Gamifikasi digunakan sebagai potensi dalam 
peningkatan pendidikan, dimana implementasinya harus menunjukkan peningkatan intensif 
sebagai konsekuensi jangka pendek dan hasil belajar sebagai konsekuensi jangka panjang 
(Dubois & Tamburrelli, 2013; Mukarromah & Agustina, 2021). Tujuan gamifikasi agar 
memperoleh pengetahuan, menumbuhkan kebiasaan dan pemahaman di kelas dalam 
lingkungan digital (Anunpattana et al., 2021; Fortes Tondello et al., 2018; Landers et al., 
2017). Ada empat jenis Gamifikasi dalam pembelajaran yaitu pembelajaran berbasis konten 
seperti matematika, keterampilan khusus seperti mendongeng, keterampilan sistematis dan 
membuat suatu konten seperti membuat video.   

Anak usia dini sangat erat kaitannya dengan belajar melalui bermain. Pembelajaran  
anak usia dini menekankan bahwa anak-anak memperoleh berbagai keterampilan melalui 
bermain. Penerapan gamifikasi memberikan pengalaman belajar dan interaksi sosial yang 
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interaktif dan menyenangkan saat dibutuhkan (Fadlurrohim et al., 2019; Sailer & Homner, 
2020; Shi et al., 2014).  

Untuk itu pengenalan gamification dalam video pembelajaran oleh guru di jenjang 
pendidikan anak usia dini dapat memberikan solusi ke guru dalam penyampaian materi di 
masa pandemi, mengingat sekarang semua guru sudah menggunakan teknologi digital 
seperti laptop dan smartphone untuk komunikasi terutama di lokasi mitra. 

Mengenai analisis situasi, ada beberapa pertimbangan yang harus digunakan sebagai 
dasar pertimbangan implementasi PKM Gamifikasi dalam video pembelajaran untuk PAUD : 
1) kemampuan guru untuk membuat media pembelajaran sendiri khususnya video 
pembelajaran masih rendah, 2) tersedianya software gratis untuk membuat media video 
pembelajaran di handphone, dan 3) peningkatan pembelajaran di dunia pendidikan. efisien 
dan lebih menarik di masa pandemi. 
Metode 
 

Upaya peningkatan kapasitas tenaga pendidik PAUD di tim IGTKI untuk menguasai 
pembelajaran melalui gamifikasi dalam video pembelajaran untuk membuat materi 
pembelajaran dilakukan dengan menggunakan berbagai metode pemaparan. Memecahkan 
masalah terkait PKM ini melalui beberapa langkah operasional sebagai berikut:  

1.  Tahap persiapan  
a. satu. Orientasi awal.  
b. Menyusun proposal  kegiatan pengabdian kepada masyarakat.  
c. Izin Penelitian  
d. Menyiapkan bahan/materi pembelajaran, melaksanakan dan berkoordinasi dengan 

dinas pendidikan. 
2. Tahap Pelaksanaan 

a. Pembukaan 
b. Pemaparan materi dengan menggunakan metode yang bervariasi disertai dengan 

media. 
c. Diskusi kelompok dan Tanya jawab 
d. Penutupan 

3. Tahap Evaluasi 
a. Diskusi tentang materi PKM. 
b. Adanya perubahan. 

4. Tahap Pembuatan Laporan 
a. Menyusun laporan kegiatan. 
b. Cetak laporan dan penyerahan ke LPPM-UNM. 

Keterlibatan mitra dalam pelaksanaan program, khususnya mendukung tenaga 
kependidikan dalam mengembangkan e-learning untuk pembelajaran. 

 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil dari kegiatan yang dilakukan adalah kegiatan ini dapat meningkatkan 
kemampuan guru dalam membuat video pembelajaran yang menarik, karena untuk 
mencapai hasil akhir  PKM ini untuk mendapatkan sertifikat ada durasi 32 jam, peserta harus 
memproduksi sendiri video pembelajaran  menggunakan POWTOON dan mengirimkan 
hasilnya kepada penyelenggara PKM. 
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Hasil dari PKM ini adalah materi pelatihan dan sertifikasi yang diraih oleh para 
peserta. Secara tidak langsung kegiatan ini bermanfaat bagi peserta dengan meningkatkan 
kemampuan guru dalam memproduksi video pembelajaran. Kegiatan pelatihan pembuatan 
media untuk anak usia dini di butuhkan keterampilan khusus guru mengetahui karakterisitik 
siswa nya masing-masing dan kondisi lingkungan tempat dimana akan dingunakan media 
tersebut. Oleh karena itu media yang tersedia di internet tidak dapat begitu saja langsung 
dingunakan. Oleh karena itu pelatihan pembuatan  video animasi pembelajaran ini di 
laksanakan selama 3 hari atau 32 jam. Dan di ikuti oleh 27 guru PAUD.  

Ketersediaan fasilitas  sangat membantu  kelancaran  pelatihan. Para siswa sangat 
antusias karena melalui sesi ini mereka menambah pengetahuan dan keterampilan untuk 
membuat video pembelajaran gadai yang dapat digunakan secara gratis. Video 
pembelajaran nyata akan  membantu guru mencapai hasil belajar dengan karakteristik siswa 
yang heterogen, terutama pada pendidikan anak usia dini. Guru dapat kewalahan  
menghadapi siswa yang beragam dengan karakteristik, minat, dan tingkat pemahaman yang 
berbeda. Dengan  video pembelajaran, guru dapat mengarahkan pembelajaran agar semua 
siswa dapat memahami materi yang diajarkan sesuai dengan tujuan pembelajaran yang 
ingin dicapai. 

Kegiatan pelatihan editing  gamifikasi dalam video pembelajaran untuk PAUD di 
kabupaten Majene membawa pengaruh yang besar terhadap pengetahuan dan manfaatnya 
dalam upaya menumbuhkan kesadaran dalam menggunakan media pada pembelajaran 
anak usia dini, selain itu gamifikasi dalam pembelajaran akan menjadikan lebih menarik dan 
menambah rasa ketertarikan anak didik. Hal ini didukung atas beberapa dasar sebagai 
berikut. 
1. Manfaat  

Bahan ajar sangat membantu dalam meningkatkan proses belajar siswa dan dapat 
meningkatkan hasil belajar siswa (Sumantri, 2015; Warkintin & Mulyadi, 2019). Selain itu, 
bahan ajar memiliki manfaat lain, yaitu:  

a.  Mengajar akan  lebih cenderung menarik perhatian siswa untuk meningkatkan 
motivasi belajar siswa.  

b. Pengertian bahan ajar dapat dibuat lebih jelas  sehingga siswa dapat memahaminya. 
c. metode pengajaran bisa lebih beragam, tidak hanya verbal, sehingga siswa tidak  

bosan.  
d. Siswa melakukan berbagai kegiatan belajar, tidak hanya mendengarkan guru 

menjelaskan, tetapi juga kegiatan lain yang dilakukan siswa seperti mengamati, 
melakukan dan mendemonstrasikan. 

Media pembelajaran dapat membuat proses pembelajaran  lebih menyenangkan dan 
lebih jelas dalam penyajian pesan  dapat mengatasi kendala ruang dan waktu untuk 
meningkatkan kualitas proses dan hasil belajar. Dengan semakin pesatnya perkembangan 
teknologi informasi membuat media semakin mudah dan beragam, bahkan hanya dengan 
menggunakan smartphone  sudah dapat membuat media yang baik khususnya media  video. 
Materi pembelajaran berbasis video dapat menjadi solusi kelas terbaik  untuk mengatasi 
keterbatasan dan tantangan pembelajaran. 
2. Motivasi peserta 

Motivasi para peserta cukup tinggi, dapat kita lihat:  
a. Tingkat partisipasi peserta  pelatihan dalam pelatihan adalah 95 persen.   
b. Selama kegiatan berlangsung, perhatian peserta cukup tinggi, mereka serius 
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mengikuti program kegiatan. 
c. Sebagai hasil penilaian peserta evaluasi tugas individu (praktik/produk), setiap 

peserta menghasilkan produk video pembelajaran yang dapat digunakan di 
lingkungan belajarnya. 

 
3. Peningkatan pengetahuan dan evaluasi 
Hasil evaluasi pelaksanaan kegiatan pelatihan menunjukkan bahwa secara umum peserta 
pelatihan mengaku telah memperoleh pengetahuan dan keterampilan yang diperlukan 
untuk pembuatan materi video pembelajaran. Mereka akan mengembangkan keterampilan 
ini dengan belajar di kelas nanti.  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 1: Tim Memberikan Materi dalam Pelatihan Gamifikasi Video Pembelajaran 
 
SIMPULAN DAN SARAN 
 
Simpulan dari laporan kegiatan PKM Gamifikasi dalam Video Pembelajaran untuk PAUD di 
kabupaten Majene, Meningkatkan pengetahuan dan keterampilan dalam memproduksi 
materi video animasi  pembelajaran awal yang terlihat dari produk yang dihasilkan selama 
latihan, sehingga memungkinkan guru untuk  memproduksi materi pembelajaran pada set 
mereka sendiri. Hasil dari PKM Gamifikasi dalam pembelajaran video untuk PAUD adalah 
setiap guru memiliki media video animasi  produksi sendiri yang dapat digunakan dalam 
pembelajaran dan menerapkan konsep gamifikasi dalam pembelajaran dengan 
menggunakan fasilitas video pembelajaran yang dibuat berdasarkan kondisi dan 
karakteristik siswa. dalam lingkungan pendidikan untuk guru prasekolah, sertifikat sebagai 
tanda telah mengikuti pelatihan selama 32 jam pelajaran, panduan tutorial PDF dan Video 
Tutorial untuk peserta. Oleh karena itu diharapkan dapat mengembangkan kemampuan 
editing video pembelajaran ini untuk memproduksi lebih banyak lagi video pembelajaran 
sehingga dapat memudahkan dan meringankan kerja guru dalam mengajarkan anak usia 
dini yang memiliki pemahaman yang konsep yang nyata dan tidak dapat diajarkan secara 
abstrak dan membayangkan sesuatu. 
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