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Abstrak

Gen-Z saat ini sedang mendominasi jumlah penduduk Indonesia. Namun, berdasarkan pada hasil
Survei Nasional Literasi dan Inklusi Keuangan (SNLIK) 2024, tingkat literasi generasi tersebut
masih tergolong rendah. Individu yang saat ini sedang menempuh pendidikan tingkat menengah
atas juga termasuk kategori gen-Z. Salah satu sekolah menengah tersebut adalah SMATAG
Surabaya yang menghadapi permasalahan terkait capaian nilai ekonomi pada materi lembaga
keuangan dan instrumennya belum maksimal. Berkaitan dengan permasalahan literasi tersebut tim
PkM memberi solusi berupa edukasi dengan permainan interaktif ular tangga berbasis barcode.
Tujuannya untuk meningkatkan pengetahuan para siswa kelas XI-IPS terhadap literasi keuangan.
Pencapaian tujuan tersebut dilakukan melalui tahapan perencanaan, pelaksanaan, evaluasi dan
pelaporan serta monitoring. Metode yang digunakan adalah ceramah dengan kombinasi permainan
ular tangga QR Code. Hasil evaluasi dari kegiatan tersebut memberikan dampak positif bagi para
siswa dengan adanya peningkatan nilai pada saat post-test. Para siswa termotivasi untuk belajar
secara aktif dan tidak bosan. Literasi keuangan dengan kombinasi edukasi dan permainan interaktif
ular tangga QR code terbukti cukup efektif untuk mendorong para siswa belajar secara aktif.

Kata Kunci: Game; Gen Z; Keuangan; Literasi.

Abstract

Gen-Z currently constitutes the majority of Indonesia’s population. However, according to the 2024
National Survey of Financial Literacy and Inclusion, the literacy level of this generation remains
relatively low. Individuals currently enrolled in upper secondary education are also classified as part
of gen-Z. One such institution is SMATAG Surabaya, which faces challenges in students’academic
performance, particularly in economics subjects related to financial institutions and their
instruments. In response to this literacy issue, the Community Service Team of UHW Perbanas
proposed an educational solution involving an interactive snakes and ladders game with QR code.
This initiative aimed to enhance the financial literacy of Grade XI-IPS students. The program was
implemented through several phases, planning, execution, evaluation and reporting, monitoring.
The method employed combined lectures with a QR code-based snakes and ladders game.
Evaluation results indicated a positive impact, as evidenced by an increase in post-test scores.
Students demonstrated higher motivation to learn actively and reported reduced feelings of
boredom. Financial literacy education combined with interactive QR code-based gameplay proved
to be an effective strategy for promoting active student engagement.
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Pendahuluan

Transformasi teknologi informasi dan ilmu pengetahuan yang berkembang dengan cepat menuntut
generasi muda untuk menguasai keterampilan literasi dasar. Pemerintah melalui Kementerian Pendidikan
Budaya Riset dan Teknologi (Kemendikburistek) telah merumuskan enam literasi dasar sebagai fondasi
pendidikan pada abad ke-21. Implementasinya dilakukan melalui Gerakan Literasi Sekolah (GLS) dari
jenjang sekolah dasar sampai dengan menengah yang termuat pada satu panduan khusus (Hartati et al., 2020).
United Nations Educational, Scientific and Cultural Organization (UNESCO) menjelaskan konsep dasar literasi
meliputi enam aspek utama meliputi baca tulis, numerasi, sains, digital, keuangan, budaya serta kewargaan.
Literasi tidak hanya memahami informasi, tetapi juga kemampuan menggunakannya secara kontekstual
dalam kehidupan sehari-hari, termasuk di sekolah formal, khususnya pada tingkat menengah (UNESCO,
2024).

Para pelajar pada tingkat Sekolah Menengah Atas (SMA) atau sederajat pada saat ini tergolong
generasi Z (gen-Z). Generasi tersebut lahir pada pertengahan 1990 sampai dengan awal 2000-an atau setelah
era milenium/post-milenial (Csobanka, 2016; Tata et al., 2023). Secara usia, maka saat ini berada pada
rentang 14-25 tahun (Csobanka, 2016; Dolot, 2018), sehingga secara tingkat pendidikan maka termasuk para
siswa yang masih menempuh pendidikan tingkat menengah atas atau sederajat. Gen-Z diperkirakan akan
memberikan perubahan signifikan sebagai perkembangan teknologi yang telah dialami sejak usia dini dan
generasi tersebut mencakup 32% dari populasi global (Stylos et al., 2021). Secara bertahap gen-Z juga akan
meningkatkan dalam piramida populasi dan menggantikan generasi yang lebih senior (Vieira et al., 2020).

Keberadaan gen-Z di Indonesia mengacu pada hasil sensus 2020 sejumlah 74,93 juta jiwa atau sekitar
28% dari total populasi penduduk Indonesia (Badan Pusat Statistik, 2021). Hasil sensus tersebut
menggambarkan bahwa gen-Z cukup mendominasi populasi penduduk Indonesia serta berpotensi untuk
kemajuan maupun perubahan Indonesia di masa mendatang. Namun, hasil Survei Nasional Literasi dan
Inklusi Keuangan (SNLIK) 2024 menyatakan bahwa gen-Z memiliki indeks literasi keuangan terendah
sebesar 51,70%; dengan indeks inklusi keuangan yang hanya mencapai 57,96% (Otoritas Jasa Keuangan &
Badan Pusat Statistik, 2024). Literasi keuangan pada survei tersebut merupakan bagian dari enam literasi
dasar. Berdasarkan pada hasil survei tersebut diperoleh gambaran bahwa tingkat literasi keuangan pada gen-
Z masih belum maksimal dan diperlukan peran perguruan tinggi untuk membantu pemerintah
memaksimalkan capaian terhadap literasi tersebut.

Salah satu SMA swasta dan favorit di kota Surabaya adalah SMA 17 Agustus 1945. Sekolah tersebut
dikenal dengan nama SMATAG, berlokasi di komplek Universitas 17 Agustus 1945 (UNTAG), jalan
Manyar Jaya Praja I, No. 3, Kelurahan Manyar Pumpungan, Kecamatan Sukolilo, Surabaya. Gambaran
situasi SMATAG tercantum seperti pada Gambar 1.

VIS

“.

Gambar 1. Lingkungan SMATAG

SMATAG telah berdiri sejak 1984 dan memperoleh akreditasi Disamakan pada 1989. Akreditasi
SMATAG saat ini adalah A (unggul) dengan nilai 93 (SMA 17 Agustus 1945, 2024). Jumlah siswanya pada
semester genap 2024/2025 adalah 579 siswa dengan 268 siswa dan 311 siswi. Jumlah Guru 32 orang, tenaga
pendidik (tendik) 11 orang serta guru dengan tugas tambahan sebagai tendik berjumlah 43 orang (Data
Pokok Pendidikan, 2023). Kurikulum yang diterapkan adalah SMA Merdeka dan proses penjurusan
dilakukan pada saat kelas XI, dengan bidang Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) serta Ilmu Pengetahuan Sosial
(IPS). Berdasarkan hasil koordinasi awal dengan pihak SMATAG melalui guru Bimbingan Konseling (BK)
diperoleh informasi bahwa total siswa kelas XI jurusan IPS kurang lebih 95 siswa yang terbagi dalam tiga
kelas (XI-IPS3, XI-IPS4, XI-IPS5). Namun, para siswa kelas XI tersebut masih belum maksimal pada
perolehan nilai Ekonomi pada materi lembaga keuangan di Indonesia. Materi tersebut cukup banyak dan
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hasil evaluasi harian pada masing-masing kelas perolehan rata-rata nilai pada rentang lima sampai dengan
enam. Nilai rata-rata tersebut memberikan gambaran bahwa tingkat literasi para siswa kelas XI-IPS masih
tergolong rendah. Para siswa juga masih terjebak dalam gaya hidup konsumtif dengan kesadaran menabung
atau berinvestasi) sejak dini yang aman masih kurang sehingga pengetahuan terhadap keuangan masih
belum matang (Barus et al., 2025). Pengetahuan yang masih terbatas tersebut berdampak juga pada tingkat
kemandirian keuangan terkait pola belanja dan investasi yang masih rendah bahkan dapat berdampak pada
tekanan sosial seperti Fear of Missing Out/FOMO (Amadi et al., 2023). Berkaitan dengan kondisi tersebut
maka diperlukan rancangan materi yang kompleks dilengkapi media pembelajaran interaktif guna
meningkatkan motivasi belajar serta keterampilan memberikan solusi terhadap permasalahan pengelolaan
keuangan (Ali, Hasanah, et al., 2024; Ardi & Desstya, 2023)

Berkaitan dengan permasalahan literasi keuangan di kalangan gen-Z maka diperlukan pendekatan
inovatif berbasis permainan interaktif sebagai salah satu alternatif yang relevan. Hasil penelitian sebelumnya
telah membuktikan bahwa permainan berbasis interaktif terbukti efektif meningkatkan minat belajar dan
pemahaman terhadap materi tertentu sampai pada kisaran angka 40-60 persen, dibandingkan metode
pembelajaran yang bersifat kontekstual (Ali et al., 2024; Arif & Sumbawati, 2016; Muhammad et al., 2024).

Salah satu permainan interaktif yang dapat diterapkan pada proses belajar mengajar adalah ular tangga.
Permainan tersebut dimainkan minimal oleh dua orang pada papan tertentu sebagai bagan dengan beberapa
kotak disertai gambar ular dan tangga yang saling terhubung antara satu kotak dengan kotak lainnya
(Meriyati et al., 2019; Rohmatan, 2016; Trecene et al., 2022). Permainan ular tangga telah banyak
diimplementasikan pada beberapa mata pelajaran di tingkat dasar sampai dengan perguruan tinggi dan
terbukti cukup efektif memotivasi minat belajar para siswa (Mar’atusholihah et al., 2019; Novita & Sundari,
2020; Rosita et al., 2023; Suciati, 2021). Pada perkembangannya permainan ular tangga telah dihadirkan
dengan berbagai modifikasi yang melibatkan teknologi sebagai inovasi, agar tidak membosankan para siswa
(Inawati & Puspasari, 2021). Salah satu teknologi yang menarik dan efisien yaitu Quick Response (OR) Code.
Teknologi tersebut berupa kode batang matriks yang umumnya dikenal dengan kode dua dimensi yang dapat
menyimpan informasi data dan dirancang untuk dapat dibaca oleh telepon pintar/ smartphone (Mishra &
Mathuria, 2017; Tiwari, 2016). QR Code dapat menguraikan informasi yang dikodekan berupa URL, teks
maupun data lainnya dengan sangat cepat (Law & So, 2010), sehingga cukup efisien apabila
diimplementasikan pada permainan ular tangga sebagai salah satu bentuk inovasi.

Berkaitan dengan hasil wawancara dengan pihak mitra, maka dua permasalahan utama yang
dihadapi yaitu (a) tingkat literasi keuangan siswa kelas XI yang masih belum optimal terbukti dari capaian
nilai Ekonomi masih di bawah rata-rata dan (b) perlunya media pembelajaran interaktif agar tidak
membosankan para siswa sebagai bagian dari gen-Z. Berdasarkan pada kedua permasalahan tersebut maka
tim PkM Universitas Hayam Wuruk (UHW) Perbanas memberikan solusi berupa edukasi interaktif melalui
gamifikasi ular tangga berbasis QR Code, sehingga tujuan dari kegiatan PkM di SMATAG Surabaya adalah
untuk meningkatkan literasi keuangan para siswa kelas XI melalui edukasi dan permainan interaktif ular
tangga dengan memanfaatkan teknologi QR Code.

Metode Pelaksanaan

Pelaksanaan kegiatan PkM di SMATAG Surabaya menerapkan metode literasi interaktif melalui
edukasi dengan ceramah dan permainan ular tangga QR Code. Implementasi kedua metode tersebut mengacu
pada tiga tahapan utama, yaitu perencanaan, pelaksanaan, evaluasi dan pelaporan serta monitoring (Barus
et al., 2025; Muslih et al., 2021; Sihotang et al., 2024). Urutan dari ke-empat tahapan tercantum pada
Gambear 2.

Tahap 1 Tahap 2 Tahap 3 Tahap 4
Perencanaan Pelaksanaan Evaluasi & Monitoring
Pelaporan

Gambar 2. Tahapan Pelaksanaan Literasi

(Literasi Keuangan pada ...)
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Koordinasi tim PkM dengan pihak SMATAG yang diwakilkan oleh guru Bimbingan Konseling (BK)
sebagai tahapan awal dengan tujuan untuk mengidentifikasi kebutuhan dan keinginan mitra (Hayati et al.,
2024). Kegiatan yang dilakukan pada tahapan awal adalah meninjau situasi SMATAG sekaligus
wawancaradengan guru BK tersebut (Rasmila et al., 2021). Berdasarkan hasil wawancara tersebut, tim PkM
lebih lanjut melakukan koordinasi tim dengan merumuskan permasalahan mitra dan merancang solusinya.
Rancangan solusi lebih lanjut ditawarkan kepada pihak mitra melalui ketua PkM dan disetujui.

Populasi dari kegiatan PkM di SMATAG Surabaya adalah para siswa kelas XI, sehingga sampel yang
digunakan adalah sejumlah siswa kelas XI jurusan IPS pada semester genap 2024-2025. Metode
pengambilan sampel menggunakan pendekatan convenience sampling yang didasarkan pada kesediaan para
siswa untuk memberikan informasi (Sekaran & Bougie, 2016). Sampel tersebut menjadi sasaran utama
kegiatan PkM. Para siswa mendapatkan tes (pre-test dan post-test) serta kuesioner. Jumlah sampel yang
diperlukan didasarkan pada perhitungan formula Slovin sebagai berikut:

B N B 85 3
" (1+N=e?) (1+85%0,052)

n 70

Simbol n pada formulasi tersebut sebagai sampel yang diperlukan, sedangkan N adalah total populasi
sejumlah 85 siswa kelas XI-IPS dan e sebagai eror yang ditetapkan 5%. Berdasarkan hasil perhitungan
dengan formula Slovin, maka jumlah sampel yang diperlukan adalah 70 siswa. Pre-test dilakukan pada awal
kegiatan sedangkan post-test dan kuesioner di akhir kegiatan. Pemberian tes di awal dan diakhir kegiatan
untuk mengukur tingkat literasi keuangan para siswa, sedangkan kuesioner untuk mengukur pelaksanaan
kegiatan PkM secara keseluruhan dengan menggunakan skala Zikert (1-5). Angka satu untuk pernyataan
kurang sekali sampai dengan sangat baik pada angka lima. Tes dan kuesioner sebagai dasar pengumpulan
data yang selanjutnya diolah dengan analisis deskriptif.

Hasil dan Pembahasan

Tahap Perencanaan

Perencanaan kegiatan PkM di SMATAG Surabaya diawali dengan koordinasi oleh ketua tim PkM
dengan salah satu guru BK melalui aplikasi whatsapp. Komunikasi lebih lanjut dilakukan pertemuan kembali
dengan guru BK bersama tim PKM dan tiga orang guru Ekonomi. Hasil dari pertemuan tersebut diperoleh
informasi terkait permasalahan mitra sebagai dasar tim untuk merumuskan permasalahan dan merancang
solusinya. Solusi yang ditawarkan dan disetujui oleh mitra adalah edukasi melalui gamifikasi ular tangga QR
Code. Permainan tersebut dipilih karena dapat menjadi media belajar yang menarik serta menyenangkan
(Ali, Hasanah, et al., 2024; Ardi & Desstya, 2023; Prihatiningtias et al., 2024). Tim PkM selanjutnya
merancang papan permainan ular tangga menggunakan spanduk ukuran 5x5 m. Spanduk tersebut dilengkapi
dengan 100 kotak berukuran 40x45 cm. Pada bagian pojok kanan atas dilengkapi QR Code dengan ukuran
20x20 cm. QR Code tersebut berisi pertanyaan terkait lembaga keuangan di Indonesia beserta instrumennya.
Warna dasar dari papan ular tangga adalah jingga dengan kombinasi warna untuk masing-masing kotak
adalah biru dan hijau. Beberapa kotak dilengkapi dengan titian tangga berupa titik jingga dengan bagian
tengah bulat warna hitam. Permainan ular tangga QR Code dilengkapi dengan dua dadu. Satu dadu
bertemakan mata uang sedangkan dadu yang lain berupa angka penambahan, pengurangan, perkalian serta
pembagian. Rancangan gambar papan ular tangga QR Code beserta dadunya tercantum pada Gambar 3.

=

/ < “" - -

Gambar 3. Rancang Bangun Ular Tangga QR Code dan Dadu

Tim PkM juga menyusun buku saku sebagai panduan permainan ular tangga QR Code dan diberikan
kepada tim guru mata pelajaran Ekonomi. Buku saku tersebut berisikan informasi ketentuan dan peraturan
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permainan ular tangga QR Code yang dapat digunakan kapan pun oleh para guru tersebut. Gambar buku
saku tersebut tercantum pada Gambar 4.

R .
?@ {j uriw @1acee @ '% KATA PENGANTAR

KATA FENGANTAR
DAFTARIS

Gambar 4. Buku Saku Ular Tangga QR Code

Papan permainan ular tangga QR Code yang telah jadi selanjutnya diuji cobakan kepada tiga orang
mahasiswa semester awal, karena ketiganya baru saja menyelesaikan pendidikan tingkat menengah atas.
Proses uji coba dilakukan di Hall C UHW Perbanas untuk memastikan fungsi QR Code telah bekerja dengan
baik, sekaligus mengukur apakah peraturan yang dibuat oleh tim PkM dapat dipahami dengan jelas. Hasil
dari uji coba fungsi QR Code telah berfungsi dengan baik. Peraturan permainan juga dapat dipahami dengan
mudah. Proses uji coba tersebut tercantum pada Gambar 5.

Gambar 5. Uji Coba Papan Ular Tangga QR Code

Tahap Pelaksanaan

Literasi keuangan pada SMATAG Surabaya berlangsung pada hari Selasa, tanggal 4 Februari 2025.
Lokasi di ruang serbaguna SMATAG Surabaya. Kegiatan PkM diawali dengan registrasi para siswa kelas
XI-IPS pada pukul 09.00 WIB dengan menggunakan QR Code , seperti tercantum pada Gambar 6. Total
siswa yang hadir berjumlah 84 siswa.

Pada saat dilakukan registrasi, para siswa juga diberikan akses untuk mengikuti pre-test secara daring
menggunakan Google-form (G-form). Kegiatan edukasi dengan ceramah, dilaksanakan tepat pada pukul 09.30
WIB Materinya meliputi lembaga keuangan beserta instrumennya. Dokumentasi kegiatan edukasi
tercantum pada Gambar 7.

(Literasi Keuangan pada ...)
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Gambar 7. Edukasi Lembaga Keuangan dan Instrumennya

Kegiatan selanjutnya pukul 10.00 WIB adalah permainan interaktif ular tangga. Para siswa dibagi
dalam tiga kelompok sesuai dengan kelasnya masing-masing. Masing-masing kelompok diwakilkan oleh tiga
siswa. Satu siswa bertugas sebagai pion, sedangkan dua siswa yang lain bertugas untuk melempar dadu.
Siswa yang bertugas menjadi pion wajib membawa telepon pintar untuk melakukan scan pada QR Code papan
ular tangga. Sebelum permainan berlangsung, tim mahasiswa UHW Perbanas menjelaskan aturan
permainannya. Tim yang lebih dulu mencapai kotak ke-100 adalah pemenangnya. Kepada ketiga tim
diberikan hadiah berdasarkan urutan sampai di kotak ke-100 (Anastasia et al., 2025; Lengkong et al., 2024),
seperti tercantum pada Gambar 8. Permainan ular tangga QR Code berlangsung selama kurang lebih 90
menit.

-J,;*Z- o

Gambar 8. Permainan Ular Tangga QR Code & Penyerahan Hadiah

Tahap Evaluasi dan Pelaporan

Evaluasi terbagi menjadi dua tahapan utama yaitu pengamatan secara langsung dan tidak langsung.
Pada pengamatan secara langsung dilakukan selama kegiatan berlangsung terutama pada saat edukasi dan
permainan ular tangga. Para saat edukasi berlangsung para siswa cukup aktif bertanya dan menjawab
pertanyaan yang diajukan oleh narasumber (Anastasia et al., 2025; Setiyowati & Huda, 2023). Para siswa
juga antusias dan bersemangat selama mengikuti permainan ular tangga QR Code (Ardi & Desstya, 2023).

Evaluasi secara tidak langsung dilakukan melalui tes dan kuesioner. Hasil pre-test dan post-test para
siswa tercantum pada Tabel 1.

Tabel 1. Hasil Pre-test & Post-test

Jenis Tes Jumlah Sampel Rata-Rata Nilai Standar Deviasi
Pre-test 70 42,76 12,16
Post-test 70 86,97 6,21
Selisih - 4421 5,95

Sumber: Olah Data (2025)

Berdasarkan hasil pre-test pada Tabel 1., perolehan rata-rata nilai para siwa adalah 42,76 dengan
standar deviasi 12,16 sehingga tingkat literasi para siswa masih relatif rendah. Perolehan nilainya juga
tersebar dengan variasi yang cukup tinggi. Kondisi tersebut mencerminkan bahwa tingkat pengetahuan
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terhadap materi literasi keuangan antar siswa bervariasi cukup tinggi, sehingga diperlukan edukasi keuangan
melalui permainan interaktif yang berbasis teknologi.

Hasil post-test diberikan setelah para siswa mendapatkan edukasi dan melakukan permainan ular
tangga. Capaian rata-rata nilai meningkat menjadi 86,97 dan nilai standar deviasi menurun menjadi 6,21
Capaian rata-rata nilai yang meningkat mencerminkan adanya peningkatan pengetahuan para siswa
terhadap materi literasi keuangan dan distribusi nilai cenderung lebih homogen dengan variasi kemampuan
yang lebih kecil setelah mengikuti edukasi dan permainan interaktif ular tangga. Peningkatan rata-rata nilai
tersebut mengindikasikan bahwa proses belajar mengajar dengan media permainan interaktif seperti ular
tangga memberikan kontribusi substansial terhadap peningkatan hasil belajar literasi keuangan kepada para
siswa. Hasil tersebut sejalan dengan hasil penelitian sebelumnya yang menjelaskan bahwa permainan ular
tangga sebagai media pembelajaran mampu mengakomodasi tingkat keragaman pengetahuan dan
pemahaman para siswa pada lembaga keuangan beserta instrumennya. Ular tangga juga cukup adaptif untuk
diimplementasikan kepada para siswa tersebut (Ali, Ali, et al., 2024; Ali, Hasanah, et al., 2024; Tiara et al.,
2024). Secara keseluruhan peningkatan tidak hanya pada pengetahuan para siswa tetapi juga mampu
mendorong inisiatif belajar para siswa karena permainan yang interaktif tidak membosankan, tetapi lebih
efektif untuk diadaptasikan (Barus et al., 2025; Firmadhani, 2025).

Evaluasi selanjutnya adalah berkaitan dengan penyelenggaraan PkM secara keseluruhan. Hasil
evaluasi tercantum pada Tabel 2.

Tabel 2. Hasil Evaluasi PkM

No Indikator Penilaian Rata-Rata
1 Penyelenggaraan kegiatan 4,35
2 Materi 4,30
3 Narasumber 411
4 Fasilitas dan konsumsi 3,51
5 Total Rata-Rata 4,07

Sumber: Olah Data (2025)

Perolehan nilai rata-rata dari empat indikator penilaian PkM secara keseluruhan adalah 4,07. Pada
skala /ikert termasuk kategori baik. Keseluruhan kegiatan PkM dinilai berjalan dengan lancar dan sukses
karena mendapatkan respon yang positif (Astuti et al., 2023). Secara rinci perolehan rata-rata terendah pada
indikator fasilitas dan konsumsi. Berkaitan dengan indikator tersebut para siswa mengusulkan agar kegiatan
edukasi dan permainan untuk selanjutnya dilakukan di aula karena di ruang serbaguna terlalu kecil sehingga
para siswa duduk berdekatan dan dirasakan tidak nyaman. Saran dan penilaian tersebut menjadi catatan
bagi tim PkM dan juga pihak SMATAG. Urutan kegiatan dari perencanaan sampai dengan evaluasi
selanjutnya dilaporkan kepada Pusat Penelitian dan Pengabdian Masyarakat (PPPM) UHW Perbanas.
Laporan yang disampaikan berupa laporan kemajuan dan akhir. Isi dari kedua laporan adalah capaian
kegiatan beserta luarannya.

Tahap Monitoring

Berdasarkan laporan akhir yang disampaikan oleh tim PkM kepada PPPM UHW Perbanas
selanjutnya dilakukan monitoring oleh unit kerja tersebut kepada mitra terkait dengan keberlanjutan metode
belajar para siswa pada mata pelajaran ekonomi. Unit PPPM UHW Perbanas juga telah menjalin kerja sama
dengan pihak mitra dengan membuka kesempatan untuk berdiskusi serta rekomendasi terkait metode
pembelajaran interaktif beserta perangkat pendukungnya (Sumardi & Habibi, 2022).

Kesimpulan

Literasi keuangan dalam bentuk edukasi dan permainan interaktif ular tangga berbasis QR Code efektif
membantu para siswa SMATAG Surabaya untuk memahami konsep lembaga keuangan beserta
instrumennya. Pemanfaatan bagan ular tangga QR Code membuat para siswa memiliki interaksi sosial
sebagai bagian dari capaian kognitif. Elemen psikomotorik para siswa tercermin melalui keaktifan pada
permainan ular tangga. Para siswa belajar menerapkan percaya diri, sportif, membangun kerja sama tim dan
pengendalian emosi pada saat menang maupun kalah sebagai bagian dari elemen afektif. Perilaku tersebut
tercermin pada saat dilakukan pengamatan secara langsung. Para siswa terbukti memberikan respon positif
dengan mengikuti serangkaian kegiatan edukasi berbasis permainan interaktif secara tertib dari awal sampai
dengan akhir dengan penuh antusias. Permainan interaktif ular tangga dengan teknologi QR Code terbukti
mapu memotivasi mahasiswa untuk belajar aktif.

(Literasi Keuangan pada ...)
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Berkaitan dengan dampak positif dari pelaksanaan edukasi dengan pemanfaatan ular tangga berbasis
QR Code sebagai media pembelajaran maka program gamifikasi dapat diintegrasikan ke dalam kurikulum
mata pelajaran Ekonomi pada materi lembaga keuangan. Penerapan metode pembelajaran berbasis
gamifikasi dapat menurunkan tingkat kejenuhan serta memotivasi para siswa kelompok gen-Z untuk belajar.
Para guru juga memperoleh dampaknya secara berkelanjutan karena diterapkan secara rutin. Program
tersebut tidak hanya berfokus pada aspek kognitif tetapi dapat menekankan sikap positif terhadap literasi
keuangan dan keterampilan praktis melalui aktivitas interaktif. Kondisi lainnya adalah pengembangan
permainan ular tangga QR Code dengan akses yang lebih fleksibel. Pengembangan tersebut dapat dilakukan
melalui kerja sama institusi sebagai bagian dari keberlanjutan peningkatan literasi keuangan di kalangan gen-
Z yang mayoritas saat ini sebagai pelajar menengah atas atau sederajat.
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