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ABSTRAK

Syifa Ariani, 2024. Pemanfaatan media pembelajaran interaktif dengan
pendekatan gamifikasi dalam peningkatan hasil belajar literasi keuangan siswa
kelas iv di sekolah dasar. Skripsi, Program Studi Pendidikan Ekonomi, Fakultas
Keguruan dan Ilmu Pendidikan, Universitas Lambung Mangkurat. (Pembimbing I:
Dr. Muhammad Rahmattullah, M. Pd. Pembimbing II: Dr. Ananda Setiawan, M.
Pd.).

Literasi keuangan menjadi salah satu keterampilan manusia di abad 21 yang harus
diberikan sejak dini. Literasi keuangan dalam kurikulum merdeka sudah ada di
jenjang sekolah dasar, namun dalam penerapannya para guru hanya mengajarkan
dengan metode konvensional sehingga pemahaman siswa terhadap literasi
keuangan cukup rendah. Media pembelajaran dapat digunakan untuk menunjang
proses pembelajaran. Penggunaan media pembelajaran dapat membuat siswa
menjadi tertarik mengikuti pembelajaran dan materi yang disampaikan mudah
dipahami. Tujuan dari penelitian ini yaitu: (1) menganalisis kevalidan media
pembelajaran dengan pendekatan gamifikasi untuk meningkatkan hasil belajar
literasi keuangan untuk siswa kelas IV di sekolah dasar, (2) menganalisis
kepraktisan media pembelajaran dengan pendekatan gamifikasi untuk
meningkatkan hasil belajar literasi keuangan siswa kelas IV di sekolah dasar, (3)
menganalisis keefektifan media pembelajaran dengan pendekatan gamifikasi untuk
meningkatkan hasil belajar literasi keuangan siswa kelas IV di sekolah dasar.
Penelitian ini termasuk dalam penelitian pengembangan dengan model 4D sehingga
ada empat tahapan yaitu pendefinisian (define), perancangan (design),
pengembangan (develop), dan penyebaran (disseminate). Teknik pengumpulan data
dilakukan dengan angket validasi ahli materi, ahli media dan angket respon
pengguna serta soal pretest-posttest siswa. Data dianalisis menggunakan statistik
deskriptif dan statistik persentase. Penelitian ini menghasilkan media pembelajaran
untuk materi literasi keuangan yang dikembangkan menggunakan canva dan
educaplay. Elemen gamifikasi yang digunakan dalam media pembelajaran ini
mencakup tantangan, timbal balik, poin, dan tekanan waktu. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa media yang dikembangkan: (1) sangat valid dengan persentase
capaian 92%; (2) sangat praktis dengan memperoleh persentase capaian 83,93%;
dan (3) efektif meningkatkan hasil belajar literasi keuangan. Oleh karena itu, dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan melalui pendekatan
gamifikasi layak untuk digunakan dalam pembelajaran literasi keuangan siswa
kelas IV di sekolah dasar.

Kata Kunci: Gamifikasi, Literasi Keuangan, Valid, Praktis, Efektif, 4D.
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ABSTRACT

Syifa Ariani, 2024. Utilization Of Interactive Learning Media With A
Gamification Approach In Improving Financial Literacy Learning Outcomes Of
Fourth Grade Elementary School Students. Thesis, Economic Education Study
Program, Faculty of Teacher Training and Education, Lambung Mangkurat
University. (Supervisor I: Dr. Muhammad Rahmattullah, M. Pd. Supervisor II: Dr.
Ananda Setiawan, M. Pd.).

Financial literacy is a 21st-century skill that must be instilled early in life. Financial
literacy is already included in the Merdeka curriculum in elementary schools, but
in practice, teachers only use conventional methods, resulting in low student
understanding. Learning media can be used to support the learning process. The use
of learning media can engage students and make the material easier to understand.
The objectives of this study are: (1) to analyze the validity of learning media with
a gamification approach to improve financial literacy learning outcomes for fourth-
grade elementary school students, (2) to analyze the practicality of learning media
with a gamification approach to improve financial literacy learning outcomes for
fourth-grade elementary school students, (3) to analyze the effectiveness of learning
media with a gamification approach to improve financial literacy learning outcomes
for fourth-grade elementary school students. This study is included in development
research with a 4D model so that there are four stages, namely defining, designing,
developing, and disseminating. Data collection techniques were carried out using
validation questionnaires from material experts, media experts and user response
questionnaires as well as student pretest-posttest questions. Data were analyzed
using descriptive statistics and percentage statistics. This study produced learning
media for financial literacy materials developed using Canva and Educaplay. The
gamification elements used in this learning media include challenges, feedback,
points, and time pressure. The results of the study indicate that the developed media:
(1) is highly valid with a 92% achievement rate; (2) is highly practical with an
83.93% achievement rate; and (3) is effective in improving financial literacy
learning outcomes. Therefore, it can be concluded that the learning media
developed through a gamification approach is suitable for use in financial literacy
learning for fourth-grade elementary school students.

Keywords: Gamification, Financial Literacy, Valid, Practical, Effective, 4D.
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MOTTO

“ When life gets you down, you know what you gotta do? Just keep Swimming.”

- Dory
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