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Abstrak

Literasi finansial merupakan kemampuan penting yang perlu ditanamkan sejak usia sekolah
dasar untuk membentuk perilaku pengelolaan keuangan yang bijak. Namun, pembelajaran
literasi finansial di sekolah dasar masih menghadapi berbagai kendala, seperti penggunaan
metode pembelajaran konvensional dan keterbatasan media pembelajaran interaktif. Oleh
karena itu, diperlukan inovasi pembelajaran yang mampu meningkatkan keterlibatan siswa
melalui pemanfaatan media gamifikasi. Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini bertujuan
untuk meningkatkan kompetensi guru dalam memanfaatkan media gamifikasi berupa
permainan ular tangga edukatif untuk mendukung pembelajaran literasi finansial di sekolah
dasar. Metode yang digunakan adalah metode edukatif partisipatif dengan pendekatan
pendampingan dan praktik langsung (learning by doing). Kegiatan dilaksanakan melalui
beberapa tahapan, yaitu observasi awal, persiapan media, sosialisasi, praktik penggunaan
media, dan evaluasi kegiatan. Hasil kegiatan menunjukkan bahwa guru memberikan respon
positif terhadap penggunaan media gamifikasi dalam pembelajaran. Guru juga mengalami
peningkatan pemahaman dan keterampilan dalam mengimplementasikan media ular tangga
edukatif sebagai media pembelajaran literasi finansial. Selain itu, media gamifikasi dinilai
mampu menciptakan suasana pembelajaran yang lebih aktif, interaktif, dan menyenangkan
sehingga membantu guru meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran.
Dengan demikian, media ular tangga berbasis gamifikasi dapat menjadi alternatif media
pembelajaran inovatif untuk mendukung edukasi literasi finansial di sekolah dasar.

Kata Kunci: gamifikasi, literasi finansial, media ular tangga, pendampingan guru

1. Pendahuluan keputusan ekonomi sederhana. Namun

Literasi ~ finansial = merupakan demikian, tingkat literasi  finansial
kemampuan individu dalam memahami, masyarakat Indonesia masih tergolong
mengelola, serta mengambil keputusan rendah, terutama pada kelompok usia anak
keuangan secara bijak dalam kehidupan dan remaja, sehingga diperlukan upaya
sehari-hari. Pendidikan literasi finansial edukasi yang lebih inovatif dan kontekstual
penting ditanamkan sejak usia sekolah dalam proses pembelajaran (Aprilia et al.,
dasar karena fase tersebut merupakan 2025). Pendidikan finansial sejak dini
periode pembentukan karakter, kebiasaan, diyakini mampu membentuk perilaku
dan pola perilaku anak, termasuk dalam hemat, budaya menabung, serta

pengelolaan uang dan pengambilan
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kemampuan membedakan antara
kebutuhan dan keinginan.

Pada praktiknya, pembelajaran

literasi finansial di sekolah dasar masih

menghadapi  berbagai kendala. Guru
cenderung menggunakan metode ceramah
dan pembelajaran konvensional yang

kurang menarik bagi siswa. Kondisi
tersebut menyebabkan siswa cepat merasa
bosan dan kurang terlibat aktif selama
proses pembelajaran berlangsung. Padahal,
karakteristik siswa sekolah dasar lebih
menyukai aktivitas belajar yang bersifat
konkret, visual, interaktif, dan
menyenangkan. Oleh karena itu, diperlukan
media pembelajaran inovatif yang mampu
meningkatkan motivasi dan partisipasi
siswa dalam memahami konsep literasi
finansial (Ismawati et al., 2023; Yonanda et
al., 2024). Selain keterbatasan media
pembelajaran, sebagian guru juga belum
memiliki keterampilan yang memadai
dalam memanfaatkan media berbasis
permainan edukatif untuk mendukung
proses pembelajaran literasi finansial di
kelas.

Salah satu pendekatan yang dinilai
efektif dalam meningkatkan keterlibatan
siswa adalah gamifikasi. Gamifikasi
merupakan penerapan elemen permainan
ke dalam proses pembelajaran untuk
meningkatkan motivasi, partisipasi, dan
pengalaman didik.

belajar  peserta

Penerapan gamifikasi dalam pembelajaran
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mampu menciptakan suasana belajar yang
lebih menyenangkan, meningkatkan fokus
belajar, serta mendorong siswa untuk lebih
aktif dalam memahami materi
pembelajaran. Selain itu, gamifikasi juga
terbukti efektif dalam meningkatkan
motivasi dan keterlibatan siswa sekolah
dasar melalui penggunaan sistem poin,
tantangan, penghargaan, dan aktivitas
berbasis permainan (Mohammed et al.,
2024; Sappaile, 2024). Melalui sistem
tantangan, poin, reward, dan kompetisi
sederhana, siswa dapat belajar sambil
bermain sehingga proses pembelajaran
menjadi lebih bermakna.

Media permainan edukatif ular
tangga menjadi salah satu  bentuk
gamifikasi yang mudah diterapkan pada
jenjang sekolah dasar. Permainan ini
memiliki karakteristik sederhana, menarik,
dan dekat dengan dunia anak sehingga
efektif media

digunakan  sebagai

pembelajaran interaktif. Beberapa
penelitian menunjukkan bahwa media ular
tangga mampu meningkatkan motivasi
belajar, keterlibatan siswa, serta hasil
belajar pada berbagai mata pelajaran di
sekolah dasar (Putri & Andaryani, 2025).
Selain itu, penggunaan media ular tangga
berbasis edukatif juga terbukti mampu
meningkatkan kemampuan kognitif anak
karena siswa belajar melalui pengalaman
aktivitas  kolaboratif

langsung  dan

(Winasari et al., 2025). Dengan demikian,
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media ular tangga berbasis gamifikasi
memiliki potensi besar untuk digunakan
guru sebagai alternatif pembelajaran literasi

finansial lebth menarik dan

yang
kontekstual.
Implementasi media ular tangga
dalam pembelajaran tidak hanya efektif
pada materi akademik, tetapi juga pada
edukasi karakter dan literasi. Penelitian
(Aurora et al., 2025) menunjukkan bahwa
permainan ular tangga berbasis game-based
learning mampu meningkatkan
pemahaman siswa terhadap materi literasi
Hasil tersebut

kesehatan. penelitian

memperlihatkan bahwa pendekatan
bermain sambil belajar dapat meningkatkan
antusiasme dan keterlibatan peserta didik
selama proses pembelajaran berlangsung.
Temuan tersebut memperkuat bahwa media
permainan tradisional yang dimodifikasi
secara edukatif memiliki potensi besar
untuk diterapkan dalam pendidikan literasi
finansial pada anak sekolah dasar.

Dalam konteks literasi finansial,
media permainan edukatif dapat membantu
siswa memahami konsep abstrak menjadi
lebih konkret dan mudah dipahami. Konsep
seperti menabung, pengelolaan uang saku,
perilaku  hemat, serta  kemampuan
membedakan kebutuhan dan keinginan
dapat disampaikan melalui aktivitas
bermain yang menyenangkan. (Aprilia et
al., 2025) menjelaskan bahwa penggunaan

permainan ular tangga berbasis digital
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financial literacy mampu meningkatkan
pemahaman peserta didik terhadap konsep
keuangan secara lebih interaktif
dibandingkan metode konvensional. Hal ini
menunjukkan bahwa media permainan
memiliki potensi besar sebagai sarana
edukasi literasi finansial di sekolah dasar.
Selain meningkatkan pemahaman
media  berbasis

konsep, penggunaan

permainan juga dapat meningkatkan
motivasi intrinsik siswa. Menurut (Paradisa
2025),

& Ratnaningrum, media

pembelajaran interaktif berbasis game
mampu meningkatkan keterlibatan belajar
dan hasil pembelajaran siswa sekolah dasar
karena menghadirkan pengalaman belajar
yang aktif dan menyenangkan. Gamifikasi
dalam media pembelajaran juga membantu

siswa membangun kemampuan berpikir

kritis, pengambilan keputusan, serta
kemampuan  menyelesaikan ~ masalah
sederhana  yang  berkaitan  dengan

kehidupan sehari-hari. Oleh karena itu,
guru perlu diberikan pendampingan dalam
memanfaatkan media gamifikasi agar
mampu mengimplementasikan
pembelajaran yang inovatif dan sesuai
dengan karakteristik peserta didik.
Berdasarkan hasil observasi awal di
sekolah mitra, guru masih mengalami
keterbatasan dalam penggunaan media
pembelajaran interaktif untuk edukasi
literasi finansial sehingga pembelajaran

cenderung konvensional dan partisipasi
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siswa masih rendah. Padahal, literasi
finansial merupakan kompetensi penting
yang perlu ditanamkan

sementara data SNLIK OJK tahun 2022

sejak  dini,

menunjukkan tingkat literasi keuangan
masyarakat Indonesia

49,68% (Otoritas Jasa Keuangan, 2022). D1

baru mencapai

sisi  lain, perkembangan  teknologi
pendidikan ~ menuntut guru  mampu
memanfaatkan  media  pembelajaran

inovatif seperti gamifikasi yang terbukti

dapat  meningkatkan  motivasi  dan
keterlibatan siswa. Namun, guru masih
mengalami kesulitan dalam merancang dan
menggunakan media gamifikasi secara
efektif, sehingga diperlukan pendampingan
untuk mendukung pembelajaran literasi
finansial yang lebih menarik, interaktif, dan
sesuai dengan kebutuhan abad ke-21.
Pemilihan MI Tarbiyatul Athfal
Desa Kecamatan

Mojosari, Mantup,

Kabupaten Lamongan sebagai lokasi
pengabdian didasarkan pada kebutuhan
sekolah media

terhadap inovasi

pembelajaran interaktif yang mampu
meningkatkan keterlibatan siswa dalam
pembelajaran literasi finansial. Selain itu,
guru membutuhkan pendampingan dalam
pemanfaatan media gamifikasi agar proses
pembelajaran lebih menarik dan sesuai
dengan karakteristik siswa sekolah dasar.
Melalui kegiatan pengabdian ini,

tim melaksanakan pendampingan guru

dalam pemanfaatan media gamifikasi
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berupa permainan ular tangga edukatif
untuk mendukung pembelajaran literasi
sekolah dasar.

dilakukan

finansial di Kegiatan

pendampingan melalui
sosialisasi, demonstrasi penggunaan media,
praktik implementasi pembelajaran, dan
evaluasi kegiatan. Media ular tangga
dirancang dengan mengintegrasikan unsur
permainan, tantangan, reward, dan soal-
soal literasi finansial sederhana sehingga
dapat digunakan guru untuk menciptakan
proses pembelajaran yang lebih aktif,
interaktif, dan menyenangkan. Diharapkan
kegiatan  ini

mampu  meningkatkan

kompetensi guru dalam memanfaatkan
media pembelajaran inovatif sekaligus
mendukung peningkatan literasi finansial

siswa sekolah dasar.

2. Metode Pelaksanaan

Kegiatan ~ pengabdian  kepada
masyarakat ini dilaksanakan di MI
Tarbiyatul ~ Athfal Desa  Mojosari,

Kecamatan Mantup, Kabupaten Lamongan,
Jawa Timur dengan sasaran 12 guru kelas
sekolah  dasar.

Kegiatan  bertujuan

meningkatkan kompetensi guru dalam
memanfaatkan media gamifikasi berupa
permainan ular tangga edukatif untuk
mendukung pembelajaran literasi finansial
siswa. Berdasarkan hasil observasi awal,
pembelajaran masih didominasi metode

ceramah dan belum memanfaatkan media

pembelajaran interaktif secara optimal.
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Metode yang digunakan dalam

kegiatan ini adalah metode edukatif
partisipatif dengan pendekatan
pendampingan dan praktik langsung

(learning by doing) yang efektif dalam
meningkatkan kompetensi guru dalam
penggunaan media pembelajaran inovatif
(Anugerah et al, 2023). Kegiatan
dilaksanakan melalui beberapa tahapan,
yaitu observasi awal, persiapan media dan
materi pendampingan, sosialisasi konsep
literasi finansial dan gamifikasi, praktik
penggunaan media ular tangga edukatif,
serta evaluasi kegiatan (Almilia et al,
2025).
Pada  tahap  persiapan, tim
pengabdian merancang media ular tangga
berbasis gamifikasi yang memuat materi
literasi  finansial  sederhana  seperti
kebiasaan menabung, pengelolaan uang
saku, perilaku hemat, serta kemampuan
membedakan kebutuhan dan keinginan.
Media  dilengkapi  dengan  panduan
penggunaan, kartu pertanyaan, sistem poin,
untuk

dan reward mendukung

pembelajaran interaktif (Yani, 2025).

Tahap sosialisasi dan praktik
dilakukan melalui diskusi interaktif dan
simulasi penggunaan media ular tangga
edukatif. Guru dibimbing memahami
mekanisme permainan, strategi
pengelolaan kelas, serta penerapan unsur

gamifikasi dalam pembelajaran untuk
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menciptakan suasana belajar yang aktif dan
menyenangkan(Mulyono et al., 2024).
Evaluasi kegiatan dilakukan melalui
observasi, diskusi reflektif, dan angket
respon guru untuk mengetahui pemahaman
guru  mengenai

konsep  gamifikasi,

kemampuan penggunaan media, serta

efektivitas media dalam mendukung
pembelajaran literasi finansial.
3. Hasil dan Pembahasan

Kegiatan  pengabdian

dilakukan

kepada

masyarakat  ini melalui
pendampingan guru dalam pemanfaatan
media gamifikasi berupa permainan ular
tangga  edukatif untuk mendukung
pembelajaran literasi finansial di sekolah
dasar. Kegiatan diikuti oleh guru kelas
sekolah dasar mulai dari tahap sosialisasi,
praktik penggunaan media, hingga evaluasi
kegiatan.

Pendampingan bertujuan

meningkatkan pemahaman dan

keterampilan guru dalam menggunakan

media pembelajaran yang lebih inovatif dan

interaktif.

3.1 Pelaksanaan Kegiatan Pendampingan
Kegiatan pendampingan di MI

Tarbiyatul ~ Athfal Desa  Mojosari,
Kecamatan Mantup, Kabupaten Lamongan
berlangsung dengan antusias dari para guru.
Guru terlibat aktif dalam  praktik
penggunaan media ular tangga berbasis
gamifikasi dan menunjukkan minat dalam
mengembangkan pembelajaran yang lebih

interaktif dan menyenangkan bagi siswa.
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Kegiatan diawali dengan sosialisasi
mengenai pentingnya literasi finansial sejak
dini dan pemanfaatan gamifikasi dalam
pembelajaran. Guru diberikan pemahaman
mengenai konsep dasar literasi finansial
seperti kebiasaan menabung, pengelolaan

saku,

kemampuan membedakan kebutuhan dan

uang perilaku  hemat, serta

keinginan. Selain itu, tim pengabdian juga
memberikan materi mengenai penerapan

edukatif

dalam

media  permainan

pembelajaran di sekolah dasar.

e

~

Gambar 1. (Sosialisasi pentingnya literasi
finansial sejak dini dan pemanfaatan
gamifikasi dalam pembelajaran)

Hasil kegiatan menunjukkan bahwa
guru memberikan respon positif terhadap
penggunaan media gamifikasi dalam
pembelajaran. Guru menilai bahwa media
ular tangga edukatif mampu menciptakan
suasana belajar yang lebih menarik dan
interaktif dibandingkan metode
pembelajaran konvensional. Hal tersebut
sejalan dengan penelitian (Taspinar et al.,
2016) yang menyatakan bahwa media

pembelajaran berbasis board game mampu
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meningkatkan keterlibatan dan interaksi
peserta didik dalam pembelajaran.

3.2 Praktik Penggunaan Media Ular Tangga

Berbasis Gamifikasi

Gambar 2. (Simulasi pembelajaran menggunakan

media ular tangga berbasis gamifikasi)

Pada tahap praktik, guru melakukan

simulasi  pembelajaran  menggunakan
media ular tangga berbasis gamifikasi yang
memuat materi literasi finansial sederhana,
seperti menabung, pengelolaan uang saku,
dan perilaku hemat. Guru juga dilatih
menerapkan unsur gamifikasi seperti sistem
poin, reward, dan tantangan dalam
pembelajaran.

Hasil pendampingan menunjukkan
bahwa guru lebih antusias dan aktif dalam
menggunakan media pembelajaran. Guru
juga memahami mekanisme penggunaan
media serta strategi pengelolaan kelas
selama kegiatan berlangsung. Selain itu,
media permainan dinilai membantu siswa
lebih mudah memahami materi melalui
aktivitas bermain sambil belajar. Temuan

ini sejalan dengan penelitian (Fauziahnur
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& Baidullah, 2025) yang menyatakan
bahwa media wular tangga efektif

meningkatkan motivasi dan keterlibatan

siswa dalam pembelajaran.

3.3 Peningkatan Kompetensi  Guru
dalam Pemanfaatan Media
Gamifikasi

Pendampingan yang dilakukan

memberikan dampak positif terhadap
peningkatan kompetensi guru dalam
penggunaan media pembelajaran interaktif.
Sebelum kegiatan dilaksanakan, sebagian
besar guru masih menggunakan metode
ceramah dan belum memanfaatkan media
gamifikasi secara optimal dalam proses
pembelajaran. Setelah mengikuti kegiatan
pendampingan, guru menunjukkan
pemahaman yang lebih baik mengenai
konsep gamifikasi serta mampu
mengimplementasikan media ular tangga
edukatif dalam pembelajaran literasi
finansial.

Guru juga menyampaikan bahwa
media  gamifikasi dapat membantu
menciptakan suasana belajar yang lebih
aktif dan menyenangkan sehingga siswa
lebih mudah terlibat dalam proses
pembelajaran. Penggunaan media berbasis
permainan dinilai mampu meningkatkan
motivasi belajar siswa karena siswa merasa
tertantang dan lebih antusias mengikuti
kegiatan pembelajaran. Hal ini sejalan
dengan penelitian (Gémez-Carrasco et al.,

2020) yang menjelaskan bahwa pendekatan
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gamifikasi dalam pembelajaran mampu
meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan
partisipasi peserta didik melalui aktivitas
lebih

belajar interaktif  dan

yang
menyenangkan.
3.4 Respon Guru terhadap Kegiatan

Pendampingan

Berdasarkan hasil evaluasi dan

diskusi reflektif, guru memberikan respon
positif terhadap kegiatan pendampingan
yang telah dilakukan. Guru menilai bahwa
media ular tangga berbasis gamifikasi
mudah digunakan dan dapat diterapkan
pada Dberbagai materi pembelajaran,
khususnya edukasi literasi finansial. Selain
itu, guru juga menyatakan bahwa kegiatan
pendampingan membantu mereka
memperoleh pengalaman baru dalam
menciptakan pembelajaran yang lebih
kreatif dan inovatif.

Tabel 1. Hasil Evaluasi Respon Guru

terhadap Kegiatan Pendampingan

Aspek Evaluasi Persentase
Pemahaman  guru  terhadap 85%
konsep gamifikasi
Kemudahan penggunaan media 90%
ular tangga
Ketertarikan ~ guru  terhadap 92%
media pembelajaran
Kesesuaian  media  dengan 88%
karakteristik siswa
Efektivitas media dalam 89%

pembelajaran literasi finansial
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Keterangan: Persentase diperoleh dari hasil

angket evaluasi yang diberikan kepada 12

guru peserta kegiatan pendampingan.

Berdasarkan hasil evaluasi kegiatan,
sebagian besar guru memberikan respon
positif terhadap penggunaan media ular
tangga  berbasis  gamifikasi  dalam
pembelajaran. Guru menilai bahwa media
mudah digunakan, menarik, dan mampu
membantu menciptakan suasana belajar
yang lebih aktif dan menyenangkan. Selain
itu, guru juga menyampaikan bahwa media
sesuai

gamifikasi dengan karakteristik

siswa sekolah dasar yang menyukai
aktivitas belajar berbasis permainan dan
interaksi langsung.

Kegiatan pendampingan ini tidak
hanya meningkatkan keterampilan guru
dalam penggunaan media pembelajaran,
tetapi juga mendorong guru untuk lebih
kreatif dalam mengembangkan metode
sesuai

pembelajaran dengan

yang
karakteristik siswa sekolah dasar. Dengan
media

adanya gamifikasi,

lebih

proses
pembelajaran menjadi interaktif,
komunikatif, dan menyenangkan sehingga
dapat mendukung terciptanya pembelajaran

yang berpusat pada siswa (student-centered

learning).
Secara  keseluruhan,  kegiatan
pengabdian menunjukkan bahwa

pendampingan guru dalam pemanfaatan

media gamifikasi melalui permainan ular
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tangga edukatif mampu meningkatkan
pemahaman dan keterampilan guru dalam
melaksanakan ~ pembelajaran  literasi
finansial yang lebih inovatif. Media ular
tangga berbasis gamifikasi juga dinilai
efektif media

untuk

sebagai alternatif

pembelajaran interaktif
meningkatkan keterlibatan dan motivasi

belajar siswa sekolah dasar.

4. Kesimpulan
Kegiatan pendampingan guru dalam
pemanfaatan media gamifikasi berupa

permainan ular tangga edukatif
menunjukkan hasil yang positif terhadap
peningkatan kompetensi guru dalam
pembelajaran literasi finansial di sekolah
dasar. Berdasarkan hasil evaluasi kegiatan,
pemahaman guru mengenai penggunaan
media

gamifikasi  meningkat,

yang
ditunjukkan dari kemampuan guru dalam
merancang dan menerapkan pembelajaran
interaktif berbasis permainan setelah
pendampingan dilaksanakan. Selain itu,
keterlibatan ~ siswa  selama  proses
pembelajaran juga mengalami peningkatan
karena media ular tangga edukatif mampu
menciptakan suasana belajar yang lebih
aktif, menyenangkan, dan partisipatif. Hasil
kegiatan menunjukkan bahwa media
gamifikasi dapat menjadi alternatif media
pembelajaran inovatif yang efektif untuk
mendukung edukasi literasi finansial di

sekolah dasar serta meningkatkan kualitas
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pembelajaran  yang  sesuai  dengan

kebutuhan abad ke-21.
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