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Abstrak: Penelitian ini bertujuan menganalisis pengaruh model pembelajaran gamifikasi
dan gamifikasi yang dikombinasikan dengan Project Based Learning (PjBL) terhadap literasi
finansial siswa sekolah dasar. Penelitian menggunakan metode kuasi eksperimen dengan
desain pretest-posttest non-equivalent control group pada tiga kelas V SDN Karangraharja 02,
yaitu kelas gamifikasi, kelas gamifikasi-PjBL, dan kelas konvensional (102 siswa). Data
dikumpulkan melalui tes, kuesioner, dan observasi, kemudian dianalisis menggunakan uji
N-Gain, Mann-Whitney U, dan Kruskal-Wallis. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
gamifikasi maupun gamifikasi-PjBL berpengaruh signifikan terhadap aspek kognitif
literasi finansial (p<0,05), tetapi tidak berpengaruh signifikan terhadap aspek afektif dan
perilaku. Kelas gamifikasi-PjBL memperoleh peningkatan tertinggi pada aspek kognitif
literasi finansial (N-Gain = 0,76), diikuti oleh kelas gamifikasi (N-Gain = 0,67) dan kelas
konvensional (N-Gain = 0,41). Temuan tersebut menunjukkan bahwa penerapan kombinasi
gamifikasi dan Project Based Learning (PjBL) menghasilkan peningkatan aspek kognitif
literasi finansial yang lebih tinggi dibandingkan dua model pembelajaran lainnya.
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Pendahuluan sehari-hari, seperti membedakan kebutuhan dan
Literasi finansial merupakan kompetensi penting  keinginan, mengelola uang, serta merencanakan
yang perlu dikembangkan sejak sekolah dasar karena  pengeluaran (OECD, 2023). Kondisi tersebut

tidak hanya berkaitan dengan pemahaman konsep
keuangan, tetapi juga kemampuan mengambil
keputusan, mengelola sumber daya, serta membentuk
sikap dan perilaku finansial yang bertanggung jawab
(Munawaroh, 2025). Namun, capaian literasi finansial
siswa masih menghadapi berbagai kendala. PISA 2022
menunjukkan bahwa banyak siswa belum mampu
menerapkan konsep keuangan sederhana dalam situasi
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menunjukkan perlunya pembelajaran literasi finansial
yang lebih aplikatif dan kontekstual di sekolah dasar
(Putranto et al., 2025).

Salah satu pendekatan yang berpotensi
meningkatkan keterlibatan siswa adalah gamifikasi.
Penggunaan elemen permainan dalam pembelajaran
dapat menciptakan pengalaman belajar yang interaktif,
menantang, dan menyenangkan sehingga mendorong
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motivasi serta pemahaman konseptual siswa (Navarro-
Mateos, 2021; Saady et al., 2024). Pada jenjang sekolah
dasar, gamifikasi juga dilaporkan dapat meningkatkan
kreativitas, kemampuan logis, dan minat Dbelajar
melalui aktivitas yang lebih menarik dan partisipatif
(Marshanawiah ef al., 2025). Pemanfaatan media digital
dan kuis interaktif semakin memperkuat peluang
gamifikasi dalam menciptakan pembelajaran yang
kontekstual dibandingkan pembelajaran konvensional
(Widiyati et al., 2025; Hayati et al., 2025).

Literasi finansial merupakan kemampuan
multidimensional yang tidak hanya mencakup
pengetahuan mengenai konsep keuangan, tetapi juga
sikap dan perilaku dalam mengelola keuangan.
Alexander ef al. (2024) menegaskan bahwa literasi
finansial mencakup dimensi pengetahuan, sikap, dan
perilaku yang saling berkaitan. Dewi (2022) juga
menunjukkan bahwa penguasaan pengetahuan
finansial perlu disertai dengan sikap yang tepat agar
dapat mendukung perilaku keuangan yang
bertanggung jawab. Selain itu, Fessler (2020) dan
Kadoya (2020) juga telah menekankan pentingnya
kemampuan menerapkan pengetahuan finansial dalam
pengambilan  keputusan kehidupan sehari-hari.
Dengan demikian, pembelajaran literasi finansial tidak
cukup hanya berorientasi pada penguasaan konsep,
tetapi perlu memberikan  pengalaman yang
memungkinkan siswa menerapkan pengetahuan
tersebut secara nyata.

Project Based Learning (PjBL) merupakan salah
satu pendekatan yang relevan untuk mendukung
kebutuhan tersebut karena menempatkan siswa
sebagai pembelajar aktif melalui penyelesaian proyek
yang berkaitan dengan permasalahan kehidupan nyata.
Melalui PjBL, siswa memperoleh kesempatan untuk
mengintegrasikan ~ pengetahuan, bekerja  sama,
mengambil keputusan, dan menghasilkan produk atau
karya yang bermakna. Pendekatan ini sejalan dengan
kebutuhan pembelajaran literasi finansial yang lebih
aplikatif dan kontekstual. Darmansyah et al. (2023)
menunjukkan bahwa pembelajaran literasi finansial di
sekolah dasar masih memerlukan penguatan melalui
pengalaman  belajar yang lebih  kontekstual.
Krisdayanthi dan Wijaya (2023) juga menekankan
pentingnya menghubungkan pembelajaran finansial
dengan situasi kehidupan sehari-hari siswa. Sementara
itu, Suprananto dan Hikamudin (2023) menunjukkan
perlunya pembelajaran yang mendorong siswa
mengaplikasikan konsep keuangan secara praktis.

Selanjutnya, untuk memperjelas kondisi literasi
finansial siswa di lapangan, berikut disajikan hasil
analisis capaian indikator literasi finansial siswa SDN
Karangraharja 02.

PROFIL LITERASI FINANSIAL
SISWA SDN KARANGRAHARJA 02
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Gambar 1. Persentase Pencapaian Literasi Finansial
Siswa SDN Karangraharja 02

Berdasarkan gambar 1, indikator gemar
menabung memiliki capaian tertinggi sebesar 55%,
namun masih berada pada kategori sedang. Sementara
itu, kemampuan membedakan kebutuhan dan
keinginan (35%), pengambilan keputusan finansial
sederhana (20%), serta perencanaan keuangan (25%)
masih  tergolong  rendah. Temuan  tersebut
menunjukkan  bahwa  siswa  telah  memiliki
pengetahuan dasar mengenai pengelolaan keuangan,
tetapi belum mampu menerapkannya dalam
kehidupan sehari-hari.

Kondisi ini mengindikasikan perlunya strategi
pembelajaran yang tidak hanya berorientasi pada
penguasaan konsep, tetapi juga ~memberikan
pengalaman belajar yang kontekstual dan aplikatif.
Secara teoritis, teori konstruktivisme menjelaskan
bahwa pengetahuan dibangun secara aktif melalui
pengalaman, refleksi, dan interaksi sosial. Oleh karena
itu, pembelajaran perlu dirancang agar siswa
memperoleh kesempatan untuk menemukan dan
membangun pemahamannya sendiri, bukan sekadar
menerima informasi dari guru. Pendekatan tersebut
sejalan dengan implementasi Kurikulum Merdeka yang
menekankan  pembelajaran  aktif, kreatif, dan
kontekstual (Nurjamilah et al., 2025).

Lebih lanjut, Lathifah et al. 2024) menjelaskan
bahwa teori konstruktivisme dapat diterapkan melalui
pendekatan learning by doing, yaitu memberikan
kesempatan kepada siswa untuk belajar melalui
aktivitas nyata dalam lingkungan belajar yang nyaman.
Pendekatan tersebut mendorong siswa lebih aktif
berinteraksi, berdiskusi, dan mengeksplorasi
pengetahuan sehingga proses belajar menjadi lebih
bermakna. Sejalan dengan hal tersebut, Putri D.H et al.
(2026) menemukan bahwa pendekatan konstruktivistik
mampu meningkatkan keaktifan siswa,
mengembangkan kemampuan berpikir kritis, serta
menciptakan pembelajaran yang lebih bermakna
karena berorientasi pada pengalaman nyata. Temuan
ini menunjukkan bahwa pembelajaran yang melibatkan
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pengalaman langsung lebih berpotensi membentuk
pemahaman yang dapat diterapkan dalam kehidupan
sehari-hari, termasuk dalam pengelolaan keuangan.

Berdasarkan landasan tersebut, gamifikasi
menjadi salah satu strategi yang relevan karena
mampu menciptakan pengalaman belajar yang
menarik melalui penerapan elemen-elemen permainan.
Wang (2020) menjelaskan bahwa  gamifikasi
meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa dalam
proses pembelajaran. Peningkatan keterlibatan tersebut
mendorong siswa lebih aktif mengikuti proses belajar
sehingga pemahaman terhadap materi menjadi lebih
baik. Selanjutnya, Yulianto et al. (2025) menjelaskan
bahwa gamifikasi memudahkan siswa memahami
konsep, membantu penerapan materi melalui aktivitas
bermain, serta menciptakan suasana belajar yang lebih
menarik dan tidak membosankan. Dengan demikian,
konsep-konsep literasi finansial yang bersifat abstrak
dapat dipahami melalui pengalaman belajar yang lebih
konkret.

Tidak hanya meningkatkan pemahaman,
Agrawal dan Sharma (2025) menemukan bahwa
gamifikasi juga Dberperan sebagai mekanisme
penguatan perilaku (behavioral reinforcement) yang
mampu memperkuat hubungan antara perencanaan
keuangan, efikasi diri finansial, dan perilaku keuangan.
Melalui fitur seperti real-time feedback, pemantauan
kemajuan (progress tracking), dan penetapan tujuan,
gamifikasi mendorong terbentuknya kebiasaan
finansial yang lebih baik. Temuan ini menunjukkan
bahwa gamifikasi tidak hanya berpengaruh pada aspek
pengetahuan, tetapi juga berpotensi membentuk sikap
dan perilaku finansial siswa.

Namun demikian, literasi finansial tidak cukup
hanya dikembangkan melalui aktivitas bermain. Siswa
juga memerlukan kesempatan untuk menerapkan
konsep yang dipelajari dalam situasi nyata. Oleh
karena itu, Project Based Learning (PjBL) dipadukan
dengan gamifikasi agar siswa tidak hanya memperoleh
pengalaman belajar yang menyenangkan, tetapi juga
berlatih menyusun anggaran sederhana, mengelola
uang, dan mengambil keputusan finansial melalui
penyelesaian proyek yang kontekstual. Integrasi kedua
pendekatan tersebut diharapkan mampu
meningkatkan  literasi  finansial secara  lebih
komprehensif yang mencakup aspek pengetahuan,
sikap, dan perilaku finansial.

Meskipun berbagai penelitian telah
menunjukkan efektivitas gamifikasi dan Project Based
Learning (PjBL) dalam meningkatkan keterlibatan dan
hasil belajar siswa, penelitian yang secara khusus
mengintegrasikan kedua pendekatan tersebut untuk
mengembangkan literasi finansial siswa sekolah dasar
masih terbatas, terutama yang mengkaji literasi
finansial secara multidimensional meliputi aspek

kognitif, afektif, dan perilaku. Keterbatasan tersebut
menunjukkan  adanya  research  gap  sekaligus
menegaskan perlunya pendekatan pembelajaran yang
tidak hanya meningkatkan pemahaman konsep, tetapi
juga mendorong penerapan literasi finansial dalam
kehidupan sehari-hari. Urgensi penelitian ini semakin
kuat karena kemampuan siswa dalam memahami,
mengambil keputusan, dan mengelola keuangan
sederhana sejak usia dini menjadi dasar bagi kesiapan
menghadapi kebutuhan finansial di masa depan. Oleh
karena itu, penelitian ini bertujuan menganalisis
pengaruh model pembelajaran gamifikasi serta
kombinasi gamifikasi dan PjBL terhadap literasi
finansial siswa sekolah dasar dan membandingkan
efektivitasnya dengan pembelajaran konvensional pada
aspek kognitif, afektif, dan perilaku.

Metode

Penelitian ini menggunakan pendekatan
kuantitatif dengan jenis quasi experiment dan desain
pretest-posttest  non-equivalent  control group yang
melibatkan tiga kelompok tanpa randomisasi individu.
Penelitian dilaksanakan di SD Negeri Karangraharja 02,
Kabupaten Bekasi, Jawa Barat. Kelompok penelitian
terdiri atas kelas VA sebagai kelompok eksperimen I
dengan pembelajaran berbasis gamifikasi, kelas VB
sebagai kelompok eksperimen II dengan pembelajaran
berbasis gamifikasi yang dikombinasikan dengan
Project Based Learning (PjBL), dan kelas VC sebagai
kelompok kontrol dengan pembelajaran konvensional.
Ketiga kelompok diberikan pretest sebelum perlakuan
dan posttest setelah perlakuan untuk mengetahui
peningkatan literasi finansial siswa.

Populasi penelitian adalah seluruh siswa kelas V
SD Negeri Karangraharja 02 yang berjumlah 102 siswa.
Sampel ditentukan menggunakan purposive sampling
dengan mempertimbangkan karakteristik kelas yang
relatif homogen, meliputi jenjang kelas, mata pelajaran,
materi, guru, alokasi waktu, dan kurikulum. Sampel
terdiri atas 34 siswa kelas VA,

Data dikumpulkan melalui tes, kuesioner,
observasi, dan dokumentasi. Tes berupa pretest dan
posttest digunakan untuk mengukur aspek kognitif
literasi finansial, meliputi pemahaman nilai dan fungsi
uang, kebutuhan dan keinginan, serta konsep
menabung. Instrumen tes berbentuk soal pilihan ganda
berbasis situasi yang disesuaikan den Data penelitian
dikumpulkan melalui tes dan observasi. Tes berupa
pretest dan posttest digunakan untuk mengukur
kemampuan kognitif literasi finansial siswa sebelum
dan setelah perlakuan. Instrumen tes berbentuk pilihan
ganda berbasis situasi yang mencakup pemahaman
nilai dan fungsi uang, kebutuhan dan keinginan, serta
konsep menabung. Observasi digunakan untuk menilai
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keterlaksanaan pembelajaran berbasis gamifikasi dan
Project  Based Learning  (PjBL) selama proses
pembelajaran.

Instrumen penelitian terdiri atas tes literasi
finansial dan lembar observasi keterlaksanaan
pembelajaran. Validitas instrumen tes dilakukan
melalui validitas isi (content validity) dengan expert
judgment untuk memastikan kesesuaian butir soal
dengan indikator literasi finansial. Lembar observasi
digunakan untuk memastikan keterlaksanaan sintaks
dan unsur pembelajaran gamifikasi serta PjBL selama
perlakuan.

Data dianalisis secara deskriptif dan inferensial.
Analisis deskriptif digunakan untuk menggambarkan
hasil pretest dan posttest berdasarkan nilai terendah,
tertinggi, dan rata-rata. Peningkatan kemampuan
kognitif siswa dihitung menggunakan N-Gain dari skor
pretest dan posttest pada masing-masing kelompok
pembelajaran.

Analisis inferensial dilakukan menggunakan
statistik ~nonparametrik. Uji =~ Mann-Whitney U
digunakan untuk mengetahui perbedaan peningkatan
literasi finansial antara dua kelompok independen,
yaitu kelas gamifikasi dengan kelas kontrol serta kelas
gamifikasi-PjBL dengan kelas kontrol. Selanjutnya, uji
Kruskal-Wallis digunakan untuk menguji perbedaan
peningkatan literasi finansial pada tiga kelompok, yaitu
kelas gamifikasi, kelas gamifikasi-PjBL, dan kelas
kontrol. Pengambilan keputusan didasarkan pada taraf
signifikansi 5% (p < 0,05). Penggunaan ketiga uji
tersebut sesuai dengan analisis yang disajikan dalam
hasil penelitian.

Data observasi keterlaksanaan pembelajaran
dianalisis menggunakan persentase, yaitu
perbandingan antara skor yang diperoleh dan skor
maksimum. Hasil persentase diinterpretasikan ke
dalam lima kategori, yaitu 81-100% sangat baik, 61-
80% baik, 41-60% cukup, 21-40% kurang, dan 0-20%
sangat kurang. Analisis observasi digunakan untuk
menggambarkan ketercapaian penerapan model
gamifikasi dan PjBL selama proses pembelajaran.

Hasil dan Pembahasan

Hasil pengukuran awal dan akhir literasi
finansial siswa pada ketiga kelompok pembelajaran
disajikan pada tabel 1.

Tabel 1. Distribusi Nilai Pretest dan Posttest Literasi
Finansial Siswa

Kelas B
(Eksperimen
I/ Gamifikasi-
PjBL)

Kelas C
(Kontrol)

34 65 95 85 100

34 65 95 70 100

Tabel 1 menunjukkan bahwa ketiga kelompok
memiliki rentang nilai pretest yang sama, yaitu 65-95.
Setelah perlakuan, seluruh kelompok mengalami
peningkatan capaian nilai, dengan nilai tertinggi
mencapai 100. Namun, nilai terendah posttest pada
kelas gamifikasi-PjJBL mencapai 85, lebih tinggi
dibandingkan kelas gamifikasi sebesar 80 dan kelas
kontrol sebesar 70. Secara deskriptif, hasil tersebut
menunjukkan adanya peningkatan capaian kognitif

setelah  pembelajaran, dengan  kecenderungan
peningkatan yang lebih baik pada kelompok
eksperimen.

Untuk  melihat  besarnya  peningkatan

kemampuan kognitif secara lebih terukur, selanjutnya
dilakukan analisis N-Gain sebagaimana disajikan pada
tabel 2.

Tabel 2. Rekapitulasi Nilai Rata-rata N-Gain Aspek
Kognitif Literasi Finansial

Rata-rata .
Kelas N-Gain Kategori
Kelas V.A (Eksperimen
1/Gamifikasi) 0,67 Sedang
Kelas V.B (Eksperimen L
11/ Gamifikasi-PjBL) 076 Tinggl
Kelas V.C (Kontrol) 0,41 Sedang

Jumlah Terendah Tertinggi
Kelas . e Pre
siswa Postest Postest
test test
Kelas A
(Eksperimen 34 65 95 80 100
1/Gamifikasi)

Hasil analisis N-Gain menunjukkan bahwa kelas
gamifikasi berbasis Project Based Learning (PjBL)
memperoleh peningkatan kemampuan kognitif literasi
finansial tertinggi dengan nilai 0,76 (kategori tinggi).
Kelas gamifikasi memperoleh nilai N-Gain sebesar 0,67
(kategori sedang), sedangkan kelas kontrol sebesar 0,41
(kategori sedang). Temuan ini menunjukkan bahwa
integrasi gamifikasi dan PjBL memberikan peningkatan
kemampuan kognitif yang lebih baik dibandingkan
penerapan gamifikasi secara tunggal maupun
pembelajaran  konvensional. Keunggulan tersebut
dapat dikaitkan dengan perpaduan aktivitas gamifikasi
yang interaktif, menantang, dan menyenangkan
dengan kegiatan proyek yang kontekstual, sehingga
siswa tidak hanya lebih aktif terlibat dalam
pembelajaran, tetapi juga memperoleh pengalaman
yang lebih bermakna dalam memahami konsep literasi
finansial. Hasil ini sejalan dengan (Marshanawiah et al.,
2025), yang menunjukkan bahwa gamifikasi dapat
meningkatkan keterlibatan, kreativitas, logika, dan
minat belajar siswa melalui pengalaman belajar yang
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lebih  menarik dan menantang. Kondisi ini
menunjukkan bahwa inovasi media pembelajaran
berbasis teknologi digital yang dipadukan dengan
elemen permainan memiliki potensi strategis dalam
meningkatkan kualitas pembelajaran dan keterlibatan
siswa di sekolah dasar (Supiani et al., 2025).

Pengaruh  Penggunaan Model  Pembelajaran
Gamifikasi terhadap Literasi Finansial Siswa SDN
Karangraharja 02 Dibandingkan dengan
Pembelajaran Konvensional

Untuk mengetahui apakah peningkatan tersebut
berbeda secara signifikan antara kelas gamifikasi dan
kelas kontrol, dilakukan uji Mann-Whitney U. Hasil
mean rank dan pengujian statistik disajikan pada tabel 3
dan tabel 4.

Tabel 3. Rank Kelas VA (Gamifikasi) >< Kelas VC
(Kelas Kontrol)

Ranks
Mean | Sum of
Kelas N | Rank | Ranks
Aspek V.A (Kelas 34 | 44,43 | 1510,50
Kognitif Eksperimen
(Literasi Gamifikasi)
Keuangan) V.C (Kelas 34| 24,57 | 835,50
Kontrol)
Total 68
Aspek V.A (Kelas 34 | 35,53 | 1208,00
Afektif Eksperimen
(Literasi Gamifikasi)
Keuangan) V.C (Kelas 34 33,47 | 1138,00
Kontrol)
Total 68
Aspek V.A (Kelas 34 | 36,76 | 1250,00
Perilaku Eksperimen
(Literasi Gamifikasi)
Keuangan) V.C (Kelas 34 | 32,24 | 1096,00
Kontrol)
Total 68

Tabel 3 menunjukkan bahwa kelas VA yang
menerapkan gamifikasi memiliki Mean Rank lebih
tinggi dibandingkan kelas VC pada seluruh aspek
literasi finansial. Perbedaan paling besar terdapat pada
aspek kognitif, dengan Mean Rank kelas VA sebesar
44,43, sedangkan kelas VC sebesar 24,57. Sementara itu,
perbedaan pada aspek afektif relatif kecil (35,53
dibandingkan 33,47) dan aspek perilaku juga relatif
terbatas (36,76 dibandingkan 32,24). Secara deskriptif,
temuan ini menunjukkan bahwa gamifikasi lebih
menonjol dalam meningkatkan kemampuan kognitif
literasi finansial dibandingkan aspek afektif dan
perilaku. Namun, perbedaan tersebut perlu

dikonfirmasi melalui uji Mann-Whitney U untuk
mengetahui apakah perbedaan antarkelompok tersebut
signifikan secara statistik.

Tabel 4. Mann-Whitney U Kelas V.A (Gamifikasi) ><
Kelas V.C (Kelas Kontrol)

Test Statistics?
Aspek Aspek Aspek
Kognitif Afektif Perilaku
(Literasi (Literasi (Literasi
Keuangan) | Keuangan) | Keuangan)

Mann-
Whitney 240,500 543,000 501,000
U
xﬂcoxon 835500 |  1138,000 |  1096,000
V4 -4,158 -0,432 -0,947
Asymp.
Sig. (2- 0,000 0,666 0,344
tailed)

a. Grouping Variable: Kelas

Hasil wuji Mann-Whitney U menunjukkan
perbedaan signifikan pada aspek kognitif antara kelas
gamifikasi dan kontrol (p = 0,000 < 0,05), dengan mean
rank lebih tinggi pada kelas gamifikasi (44,43 vs 24,57)
dan N-Gain 0,67 (kategori sedang) yang menegaskan
efektivitas gamifikasi dalam meningkatkan
pemahaman literasi finansial. Sebaliknya, aspek afektif
(p = 0,666) dan perilaku (p = 0,344) tidak signifikan,
menunjukkan bahwa dampak gamifikasi lebih
dominan pada ranah kognitif dibanding sikap dan
kebiasaan.

Secara teoritis, hal ini selaras dengan
karakteristik ~ gamifikasi yang mengintegrasikan
challenge,  points, reward, dan feedback yang
meningkatkan keterlibatan dan motivasi belajar

(Pereira, 2024; Rogelj, 2024). Aktivitas seperti kartu
permainan dan sistem poin dalam penelitian ini
memperkuat pengalaman belajar aktif, yang menurut
konstruktivisme memungkinkan siswa membangun
pengetahuan melalui interaksi dan refleksi (Nurjamilah
etal., 2025).

Temuan ini konsisten dengan penelitian
sebelumnya yang menunjukkan bahwa game-based
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learning dan  gamifikasi efektif —meningkatkan
pemahaman dan keterlibatan belajar (Guo, 2020;
Rahayu et al., 2024; Wang, 2020). Namun, tidak
signifikannya aspek afektif  dan  perilaku
mengindikasikan bahwa perubahan sikap dan
kebiasaan finansial membutuhkan waktu lebih panjang
serta penguatan berbasis pengalaman nyata, bukan
hanya intervensi jangka pendek.

Dengan demikian, gamifikasi terbukti lebih
efektif pada aspek kognitif literasi finansial, tetapi
belum cukup kuat untuk membentuk aspek afektif dan
perilaku tanpa dukungan pembelajaran yang lebih
kontekstual dan berkelanjutan.

Pengaruh Model Pembelajaran Gamifikasi yang
Dikombinasikan dengan Project Based Learning
terhadap Literasi Finansial Siswa SDN Karangraharja
02

Perbandingan antara kelas eksperimen II yang
menerapkan kombinasi gamifikasi dan Project Based
Learning (PjBL) dengan kelas kontrol dilakukan
menggunakan uji Mann-Whitney U. Hasil pengujian
disajikan pada tabel 5 dan tabel 6.

Tabel 5. Rank Kelas VB (Gamifikasi + PjBL) >< Kelas
VC (Konvensional)

Ranks
Mean | Sum of
Kelas N | Rank | Ranks
Aspek V.B (Kelas 34 | 47,32 | 1609,00
Kognitif Eksperimen
(Literasi Gamifikasi_PjBL)
Keuangan) V.C (Kelas 34 | 21,68 | 737,00
Kontrol)
Total 68
Aspek V.B (Kelas 34 | 37,38 | 1271,00
Afektif Eksperimen
(Literasi Gamifikasi_PjBL)
Keuangan) V.C (Kelas 34 | 31,62 | 1075,00
Kontrol)
Total 68
Aspek V.B (Kelas 34 | 38,25 | 1300,50
Perilaku Eksperimen
(Literasi Gamifikasi_PjBL)
Keuangan) V.C (Kelas 34 | 30,75 | 1045,50
Kontrol)
Total 68

Tabel 5 menunjukkan bahwa kelas VB memiliki
Mean Rank yang lebih tinggi daripada kelas VC pada
ketiga aspek literasi finansial. Perbedaan paling
menonjol terdapat pada aspek kognitif, yaitu 47,32
pada kelas VB dibandingkan 21,68 pada kelas VC.
Sementara itu, selisih Mean Rank pada aspek afektif dan

perilaku  relatif  lebih  kecil. @ Temuan  ini
mengindikasikan bahwa keunggulan kombinasi
gamifikasi dan PjBL terutama terlihat pada

peningkatan pemahaman kognitif siswa.

Tabel 6. Mann-Whitney U Kelas VB (Gamifikasi + PjBL)
>< Kelas VC (Kelas Kontrol)
Test Statistics?

Aspek Aspek Aspek
Kognitif Afektif Perilaku
(Literasi | (Literasi (Literasi
Keuangan| Keuangan) | Keuangan)
Mann- 142,000 480,000 450,500
Whitney U
Wilcoxon 737,000 1075,000 1045,500
\
z -5,378 -1,211 -1,567
Asymp. 0,000 0,226 0,117
Sig. (2-
tailed)

a. Grouping Variable: Kelas

Hasil uji Mann-Whitney U menunjukkan bahwa
terdapat perbedaan yang signifikan pada aspek
kognitif antara kelas VB dan kelas VC (p = 0,000 < 0,05).
Sebaliknya, aspek afektif (p = 0,226) dan perilaku (p =
0,117) tidak menunjukkan perbedaan yang signifikan.
Dengan demikian, kombinasi gamifikasi dan PjBL
dalam penelitian ini terbukti memberikan keunggulan
yang signifikan terutama dalam aspek kognitif literasi
finansial, tetapi belum menunjukkan perbedaan yang
signifikan pada aspek afektif dan perilaku.

Temuan tersebut diperkuat oleh hasil
peningkatan skor kognitif. Kelas VB memperoleh rata-
rata N-Gain sebesar 0,76 dalam Kkategori tinggi,
sedangkan kelas VC memperoleh 0,41 dalam kategori
sedang. Hasil ini menunjukkan bahwa kombinasi
gamifikasi dan PjBL tidak hanya menghasilkan capaian
kognitif yang lebih tinggi, tetapi juga memberikan
peningkatan = kemampuan yang lebih  besar
dibandingkan pembelajaran konvensional.

Keunggulan tersebut dapat dijelaskan melalui
karakteristik kedua model yang saling melengkapi.
Gamifikasi memberikan stimulus berupa tantangan,
poin, penghargaan, dan umpan balik yang mendorong
motivasi serta keterlibatan siswa (Li, 2024). Sementara
itu, PjBL memberikan kesempatan kepada siswa untuk
menerapkan pengetahuan melalui aktivitas proyek
yang konkret, kolaboratif, dan berorientasi pada
penyelesaian masalah (Almulla, 2020; Krajcik, 2023).
Dalam penelitian ini, siswa tidak hanya memperoleh
materi literasi finansial melalui aktivitas permainan,
tetapi juga menerapkannya dalam pembuatan produk
berupa gantungan kunci dan aksesori telepon
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genggam, menghitung kebutuhan bahan dan biaya,
bekerja sama dalam kelompok, serta
mempresentasikan hasil proyek. Proses tersebut
membuat konsep keuangan yang sebelumnya abstrak
menjadi lebih konkret dan dekat dengan pengalaman
siswa.

Hasil observasi mendukung keterlaksanaan
perlakuan tersebut. Keterlaksanaan PjBL mencapai 86%
dengan kategori sangat baik, sedangkan persepsi siswa
terhadap pembelajaran memperoleh rata-rata 3,28. Hal
ini menunjukkan bahwa kombinasi kedua pendekatan
dapat diterapkan dengan baik dan diterima secara
positif oleh siswa. Gamifikasi berfungsi
mempertahankan perhatian dan motivasi selama
proses pembelajaran, sedangkan PjBL menyediakan
ruang bagi siswa untuk menggunakan pengetahuan
tersebut dalam konteks yang lebih nyata. Dengan
demikian, peningkatan kognitif yang lebih tinggi pada
kelas VB dapat dipahami sebagai hasil dari keterkaitan
antara keterlibatan belajar, pengalaman langsung, dan
penerapan konsep finansial dalam aktivitas yang
bermakna.

Temuan ini sejalan dengan teori konstruktivisme
yang memandang bahwa pengetahuan dibangun
secara aktif melalui pengalaman dan interaksi sosial
(Hidayati et al., 2024; Vygotsky dan Cole, 1978).
Penerapan PjBL melalui kegiatan Market Day
memberikan pengalaman autentik yang
memungkinkan siswa mengonstruksi pemahaman
finansial ~melalui aktivitas menghitung biaya,
mempertimbangkan kebutuhan, mengambil
keputusan, dan menghasilkan produk. Pada saat yang
sama, gamifikasi membantu mempertahankan motivasi
siswa selama proses proyek yang membutuhkan waktu
relatif panjang (Izzah et al., 2025; Khuluq et al., 2023).
Dengan demikian, PjBL berperan sebagai wahana
penerapan konsep, sedangkan gamifikasi memperkuat
keterlibatan siswa dalam proses tersebut.

Hasil penelitian juga konsisten dengan penelitian
Zhang (2025) yang menunjukkan bahwa kombinasi
gamifikasi dan PjBL dapat meningkatkan motivasi dan
hasil belajar secara lebih optimal. Temuan penelitian ini
sejalan dengan Sagita (2022) dan Ndiung (2024) yang
menunjukkan bahwa Project Based Learning dapat
meningkatkan keterlibatan, kolaborasi, berpikir kritis,
dan kemampuan pemecahan masalah siswa. Dalam
konteks literasi finansial, Sidiq et al. (2023) menegaskan
bahwa pengalaman langsung dan pembelajaran
kontekstual membantu siswa memahami serta
menerapkan konsep keuangan dalam kehidupan
sehari-hari.

Temuan ini juga relevan dengan kondisi literasi
finansial siswa sekolah dasar yang masih tergolong
rendah dan belum terintegrasi secara sistematis dalam
pembelajaran IPS. Hidayat et al. (2024) menemukan

bahwa rendahnya literasi finansial siswa dipengaruhi
oleh keterbatasan pembelajaran kontekstual yang
mengaitkan konsep ekonomi dengan pengalaman
nyata siswa. Hal ini diperkuat oleh Musbaing (2022)
yang menyatakan bahwa pembelajaran IPS masih
cenderung berfokus pada aspek kognitif, sehingga
keterampilan finansial praktis dan pembiasaan
perilaku keuangan kurang mendapatkan perhatian.
Sejumlah penelitian juga menegaskan bahwa
integrasi literasi finansial dalam pembelajaran IPS
memberikan dampak positif terhadap pemahaman dan
sikap finansial siswa, di mana Hikmah (2020) dan
Tokan et al. (2024) menunjukkan pentingnya
pembiasaan menabung dan pengelolaan uang
sederhana sejak usia sekolah dasar, serta Kartika dan
Fitria (2024) yang menemukan bahwa edukasi literasi
keuangan  terintegrasi mampu  meningkatkan
pemahaman siswa terhadap perencanaan keuangan
sederhana.
Namun, tidak ditemukannya perbedaan yang
signifikan pada aspek afektif dan perilaku
menunjukkan bahwa peningkatan pengetahuan belum
secara otomatis diikuti perubahan sikap dan perilaku
finansial. Perubahan pada kedua aspek tersebut
membutuhkan  pembiasaan, pengalaman yang
berulang, dan penerapan dalam kehidupan sehari-hari.
Dengan demikian, kombinasi gamifikasi dan PjBL
dalam penelitian ini lebih efektif meningkatkan aspek
kognitif literasi finansial, sedangkan pengembangan
aspek afektif dan perilaku memerlukan proses
pembelajaran yang berkelanjutan serta dukungan
lingkungan sekolah dan keluarga.

Perbedaan Literasi Finansial Siswa antara Kelas
Konvensional, Kelas Gamifikasi, dan Kelas
Gamifikasi Berbasis Project Based Learning

Perbedaan literasi finansial pada tiga kelompok
dianalisis menggunakan uji Kruskal-Wallis karena data
dianalisis dengan pendekatan nonparametrik. Analisis
dilakukan terhadap tiga aspek literasi finansial, yaitu
kognitif, afektif, dan perilaku.

Tabel 7. Ranks kelas VA (gamifikasi), Kelas VB
(Gamifikasi + PjBL) dan VC (Kontrol)

Ranks
Mean

Kelas N Rank
Aspek V.A (Kelas 34 56,91
Kognitif Eksperimen
(Literasi Gamifikasi)
Keuangan) V.B (Kelas 34 68,84

Eksperimen

Gamifikasi_PjBL)

V.C (Kelas 34 28,75

Kontrol)
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Total 102
Aspek V.A (Kelas 34 51,15
Afektif Eksperimen
(Literasi Gamifikasi)
Keuangan) V.B (Kelas 34 55,76
Eksperimen
Gamifikasi_PjBL)
V.C (Kelas 34 47,59
Kontrol)
Total 102
Aspek V.A (Kelas 34 52,10
Perilaku Eksperimen
(Literasi Gamifikasi)
Keuangan) V.B (Kelas 34 56,91
Eksperimen
Gamifikasi_PjBL)
V.C (Kelas 34 45,49
Kontrol)
Total 102

Berdasarkan tabel 7, perbedaan Mean Rank
paling jelas terlihat pada aspek kognitif. Kelas VB yang
memperoleh kombinasi gamifikasi dan PjBL memiliki
Mean Rank tertinggi (68,84), diikuti kelas VA (56,91)
dan kelas VC (28,75). Pola tersebut menunjukkan
bahwa kombinasi gamifikasi dan PjBL memberikan
capaian kognitif yang lebih tinggi dibandingkan
penerapan gamifikasi saja maupun pembelajaran
konvensional. Sebaliknya, selisih Mean Rank pada
aspek afektif dan perilaku relatif lebih kecil, sehingga
secara deskriptif belum menunjukkan pola perbedaan
yang kuat antarkelompok.

Untuk memastikan apakah perbedaan tersebut
signifikan secara statistik, dilakukan uji Kruskal-WWallis
sebagaimana disajikan pada Tabel 8 berikut ini:

Tabel 8. Uji Kruskall Wallis
Test StatisticsaP

Aspek Aspek Aspek
Kognitif Afektif Perilaku
(Literasi (Literasi (Literasi
Keuangan) | Keuangan) | Keuangan)
Kruskal-
Wallis H 33,184 1,323 2,567
df 2 2 2
Asymp. 0,000 0,516 0,277
Sig.

a. Kruskal Wallis Test
b. Grouping Variable: Kelas

Hasil wji Kruskal-Wallis menunjukkan bahwa
terdapat perbedaan yang signifikan pada aspek
kognitif literasi finansial antara ketiga kelas, dengan
nilai signifikansi 0,000 < 0,05. Artinya, jenis

pembelajaran yang diberikan berkaitan dengan
perbedaan capaian kognitif literasi finansial siswa.
Sebaliknya, pada aspek afektif diperoleh nilai
signifikansi 0,516 dan aspek perilaku sebesar 0,277,
keduanya lebih besar dari 0,05. Dengan demikian, tidak
terdapat perbedaan yang signifikan pada aspek afektif
dan perilaku antara kelas gamifikasi, gamifikasi
berbasis PjBL, dan kelas konvensional.

Karena uji Kruskal-Wallis pada aspek kognitif
menunjukkan hasil signifikan, analisis dilanjutkan
dengan Pairwise Comparisons untuk mengidentifikasi
pasangan kelas yang memiliki perbedaan. Hasil uji
lanjutan tersebut memberikan gambaran mengenai
kelompok mana yang menjadi sumber perbedaan
signifikan pada aspek kognitif.

Hasil wuji Pairwise Comparisons pada aspek
kognitif literasi finansial disajikan pada gambar
berikut.

Hypothesis Test Summary
Null Hypothesis % Test @ Sig.% Decisiun@

The distribution of Aspek Kognitif Reﬂ'ect the
1 (Literasi Keuangan) is the same 000 null

across categories of Kelas. hypothesis.

The distribution of Aspek Afektif ~ (0oependent Retain the
2 (Literasi Keuangan) is the same I»(?urg aEi-S E16  null

across categories of Kelas. Wallis Test hypothesis.

The distribution of Aspek Perilaku Isndeppindent- Retain the
3 (Literasi Keuangan) is the same K?urg ael-s 277 null

across categories of Kelas. Wallis Test hypothesis.

Asymptaotic significances are displayed. The significance level is .05

Gambar 2. Hasil Uji Pairwise Comparisons Aspek
Kognitif Literasi Finansial

Berdasarkan Gambar X, terdapat perbedaan
yang signifikan antara kelas V.C (kontrol) dengan kelas
V.A (gamifikasi) dan kelas V.B (gamifikasi berbasis
PjBL), yang masing-masing memiliki nilai Adjusted
Significance sebesar 0,000 < 0,05. Sementara itu,
perbandingan antara kelas V.A dan V.B memperoleh
nilai 0,285 > 0,05, sehingga tidak terdapat perbedaan
yang signifikan antara kedua kelompok eksperimen.

Dengan demikian, perbedaan signifikan pada
aspek kognitif terutama bersumber dari perbedaan
antara kelas kontrol dengan kedua kelas eksperimen,
sedangkan gamifikasi dan kombinasi gamifikasi-PjBL
tidak menunjukkan perbedaan yang signifikan satu
sama lain.

Sebagai lanjutan dari hasil Pairwise Comparisons,
gambaran distribusi capaian aspek kognitif pada ketiga
kelompok dapat dilihat melalui diagram berikut.
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Independent-Samples Kruskal-Wallis Test
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Gambar 3. Distribusi Aspek Kognitif Literasi Finansial
pada Tiga Kelompok Pembelajaran

Berdasarkan Gambar X, kelas V.B (Gamifikasi-
PjBL) menunjukkan posisi median aspek kognitif
paling tinggi, diikuti oleh kelas V.A (Gamifikasi),
sedangkan kelas V.C (Kontrol) memiliki median paling
rendah. Secara deskriptif, hasil tersebut menunjukkan
bahwa capaian aspek kognitif siswa pada kedua
kelompok eksperimen lebih tinggi dibandingkan
kelompok kontrol. Temuan ini sejalan dengan hasil
Pairwise  Comparisons yang menunjukkan adanya
perbedaan signifikan antara kelas V.C dengan V.A dan
V.B, tetapi tidak terdapat perbedaan signifikan antara
V.A dan V.B.

Selain itu, diagram menunjukkan adanya variasi
sebaran skor pada masing-masing kelompok. Kelas V.C
memiliki beberapa nilai yang berada di luar rentang
utama (outlier), sedangkan kelas V.B juga menunjukkan
satu nilai yang relatif rendah. Secara keseluruhan, pola
distribusi memperkuat temuan bahwa pembelajaran
gamifikasi dan gamifikasi yang dikombinasikan
dengan PjBL menghasilkan capaian kognitif yang lebih
tinggi dibandingkan pembelajaran konvensional.

Sebagai lanjutan dari hasil analisis sebelumnya,
pengujian secara keseluruhan dilakukan untuk
memastikan apakah terdapat perbedaan capaian aspek

kognitif literasi finansial pada ketiga kelompok
pembelajaran. Hasil uji ~ Kruskal-Wallis  tersebut
disajikan pada gambar berikut.

Total N 102

Test Statistic 33184

Degrees of Freedom 2

Asymptotic Sig. (2-sided test) .0oo

1. The test statistic is adjusted for ties.

Gambar 4. Hasil Uji Kruskal-Wallis Aspek Kognitif
Literasi Finansial

Berdasarkan Gambar X, diperoleh nilai Test
Statistic (Kruskal-Wallis H) sebesar 33,184 dengan
derajat kebebasan (df) sebesar 2 dan nilai Asymptotic
Sig. sebesar 0,000. Karena nilai signifikansi 0,000 < 0,05,
maka H, ditolak. Artinya, terdapat perbedaan yang
signifikan pada aspek kognitif literasi finansial antara
kelas V.A (gamifikasi), V.B (gamifikasi-PjBL), dan V.C
(kontrol).

Hasil ini menunjukkan bahwa jenis pembelajaran
yang diberikan berkaitan dengan perbedaan capaian
kognitif literasi finansial siswa. Selanjutnya, karena
hasil wuji Kruskal-Wallis signifikan, analisis dapat
dilanjutkan dengan uji Pairwise Comparisons untuk
mengetahui pasangan kelompok vyang memiliki
perbedaan signifikan

Sebagai pelengkap hasil pengujian, nilai statistik
uji Kruskal-Wallis pada aspek kognitif disajikan secara
lebih rinci pada gambar berikut.

Each node shows the sample average rank of Kelas.

Test = Std. = Std. Test=.

LA e
Samplel1-Sample2 Statistic© Error ©  Statistic Sig. = Adj.Sig.~

4

V.C (Kelas Kontrol)-V.A (Kelas

Eksperimen Gamifikasi) 28162 747 3.940 .ooo .ooo
V.C (Kelas Kontrol)-V.B (Kelas

Eksperimen Gamifikasi_PjBL) 40,088 7147 5.609 .ooo .ooo
V.A (Kelas Eksperimen

Gamifikasi)-V.B (Kelas -11.926 7147 -1.668 .085 .285

Eksperimen Gamifikasi_PjBL)

Each row tests the null hypothesis that the Sample 1 and Sample 2 distributions are the
same

Asymptotic significances (2-sided tests) are displayed. The significance level is .05
Significance values have been adjusted by the Bonferroni correction for multiple tests.

Gambar 5. Statistik Uji Kruskal-Wallis Aspek Kognitif
Literasi Finansial

Berdasarkan Gambar 5, pengujian dilakukan
terhadap 102 siswa dengan nilai Test Statistic sebesar
33,184, derajat kebebasan (df) sebesar 2, dan nilai
Asymptotic Sig. (2-sided test) sebesar 0,000. Nilai
signifikansi tersebut menunjukkan hasil pengujian
yang signifikan pada aspek kognitif. Hasil ini konsisten
dengan analisis Kruskal-Wallis dan Pairwise Comparisons
yang telah dijelaskan sebelumnya. Hal ini
menunjukkan bahwa kedua model pembelajaran
inovatif menghasilkan capaian literasi keuangan aspek
kognitif yang lebih baik dibandingkan pembelajaran
konvensional. Meskipun demikian, tidak terdapat
perbedaan efektivitas yang signifikan antara model
gamifikasi  dengan  model  gamifikasi  yang
dikombinasikan dengan Project Based Learning,
sehingga keduanya memiliki kemampuan yang relatif
setara dalam meningkatkan aspek kognitif literasi
keuangan siswa.

Temuan penelitian dapat dijelaskan melalui
perspektif konstruktivisme yang memandang bahwa
pengetahuan  dibangun  secara aktif = melalui
pengalaman, interaksi, dan refleksi, bukan sekadar
ditransfer oleh guru (Nurjamilah et al., 2025; Putri D.H
et al, 2026). Prinsip tersebut tampak dalam
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pembelajaran ketika siswa terlibat dalam permainan,
diskusi, penyelesaian tantangan, dan proyek literasi
finansial. Gamifikasi memperkuat motivasi dan
keterlibatan melalui tantangan, poin, penghargaan, dan
umpan balik (Wang, 2020), sedangkan PjBL
memberikan ruang bagi siswa untuk menerapkan
konsep melalui pengalaman proyek yang kontekstual
sekaligus mengembangkan kolaborasi, berpikir kritis,
dan pemecahan masalah ((Sagita, 2022). Dengan
demikian, kedua pendekatan memiliki fungsi yang
saling melengkapi: gamifikasi menjaga keterlibatan
siswa, sementara PjBL mengarahkan keterlibatan
tersebut pada penerapan pengetahuan dalam situasi
nyata. Integrasi keduanya terbukti relevan dengan
temuan (Zhang, 2025) bahwa kombinasi gamifikasi dan
PjBL dapat meningkatkan motivasi serta keterlibatan
melalui pengalaman belajar yang interaktif. Kondisi
tersebut membantu menjelaskan mengapa kelas
gamifikasi-PjBL  memperoleh Mean Rank kognitif
tertinggi.

Temuan tersebut juga sejalan dengan penelitian
literasi finansial yang menekankan pentingnya
pengalaman belajar yang aktif dan kontekstual. (Sidiq
et al., 2023) menunjukkan bahwa pengalaman langsung
membantu siswa menghubungkan konsep finansial
dengan kehidupan sehari-hari, sedangkan (Rahayu et
al, 2024) menemukan bahwa pembelajaran berbasis
permainan dapat meningkatkan pemahaman literasi
keuangan melalui aktivitas yang menarik dan
interaktif. Urgensi pendekatan tersebut semakin kuat
karena pembelajaran literasi finansial di sekolah dasar
masih menghadapi keterbatasan dalam
menghubungkan konsep dengan praktik kehidupan
nyata. (Musbaing, 2022) juga menunjukkan bahwa
pembelajaran IPS masih cenderung berorientasi pada
penguasaan kognitif, sementara keterampilan finansial
praktis dan pembiasaan perilaku belum memperoleh
perhatian yang memadai. Oleh Kkarena itu,
pembelajaran  finansial perlu diarahkan pada
pengalaman yang dekat dengan kehidupan siswa.
Pembiasaan menabung dan pengelolaan uang
sederhana dapat mendukung perkembangan literasi
finansial sejak sekolah dasar (Hikmah, 2020; Tokan et
al., 2024). sementara integrasi edukasi keuangan dalam
pembelajaran  dapat meningkatkan pemahaman
mengenai perencanaan keuangan sederhana (Kartika
dan Fitria, 2024). Dalam konteks tersebut, PjBL
memberikan pengalaman belajar yang mendorong
keterlibatan, kolaborasi, dan berpikir kritis (Barokah,
Sunaryati2, et al., 2025).

Meskipun demikian, perbedaan antarkelas dalam
penelitian ini hanya signifikan pada aspek kognitif,
sedangkan aspek afektif dan perilaku tidak menunjukkan
perbedaan yang signifikan. Hal ini menunjukkan bahwa
intervensi  pembelajaran  lebih  cepat memengaruhi

pemahaman dibandingkan pembentukan sikap dan perilaku
finansial. Perubahan afektif dan perilaku membutuhkan
pembiasaan, pengalaman berulang, serta konsistensi
penerapan dalam kehidupan sehari-hari. Dengan demikian,
gamifikasi dan PjBL efektif sebagai strategi untuk
memperkuat pemahaman dan pengalaman belajar, tetapi
belum cukup untuk membentuk perilaku finansial dalam
waktu yang relatif singkat. Pengembangan aspek tersebut
perlu dilanjutkan melalui kegiatan menabung, pengelolaan
uang saku, pembedaan kebutuhan dan keinginan, penyusunan
anggaran sederhana, serta simulasi transaksi yang dilakukan
secara konsisten dengan dukungan sekolah dan keluarga.

Secara keseluruhan, integrasi gamifikasi dan
PjBL menunjukkan keunggulan dalam meningkatkan
aspek kognitif literasi finansial karena memadukan
keterlibatan melalui aktivitas permainan dengan
penerapan konsep melalui pengalaman proyek.
Kebaruan penelitian ini terletak pada pengujian secara
simultan tiga kondisi pembelajaran—konvensional,
gamifikasi, dan gamifikasi-PjBL —serta pengukuran
literasi finansial pada aspek kognitif, afektif, dan
perilaku. Hasilnya menunjukkan bahwa peningkatan
kognitif tidak secara otomatis diikuti perubahan sikap
dan perilaku, sehingga pengembangan literasi finansial
di sekolah dasar memerlukan kombinasi antara inovasi
pembelajaran dan pembiasaan finansial yang
berkelanjutan. Temuan ini menunjukkan pentingnya
pembelajaran yang tidak hanya berfokus pada
pemahaman konsep, tetapi juga pada penerapannya
dalam kehidupan sehari-hari.

Analisis Data Observasi Keterlaksanaan
Pembelajaran

Keterlaksanaan pembelajaran gamifikasi dan
Project Based Learning (PjBL) dianalisis berdasarkan
hasil observasi oleh observer pada kelas yang
memperoleh perlakuan, yaitu kelas VA (gamifikasi)
dan kelas VB (gamifikasi + PjBL). Observasi dilakukan
untuk memastikan bahwa setiap tahapan pembelajaran
telah dilaksanakan sesuai dengan rancangan yang telah
ditetapkan.

Tabel 9. Hasil Observasi Keterlaksanaan Model
Pembelajaran Gamifikasi

No Indikator Aspek yang Diamati Skor (1-4)
Siswa dapat
menggunakan
1 media/alat 3

gamifikasi tanpa
mengalami kesulitan
berarti

Siswa terlihat
tertarik dan fokus
pada tampilan
media pembelajaran

Desain
fitur
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No Indikator Aspek yang Diamati Skor (1-4)

Siswa memahami

instruksi dan tujuan

tugas yang diberikan

dalam pembelajaran

Siswa berusaha

menyelesaikan

tugas/misi yang

diberikan

Guru memberikan

poin, skor, atau

5 reward selama 4

kegiatan

pembelajaran

Siswa menunjukkan

antusiasme saat

menerima poin atau

reward

Siswa bekerja sama

dengan teman dalam

7 menyelesaikan 4

aktivitas

pembelajaran

Siswa aktif

berkomunikasi atau

berdiskusi dengan

teman selama

kegiatan

berlangsung

Total Skor yang diperoleh 30

Skor Maksimum 32

Persentase keterlaksanaan 94%

Sangat

Baik

(A/1)

3

Tugas
dan misi

Poin dan
reward

Interaksi
sosial

Taraf Keberhasilan

Berdasarkan tabel 9, hasil observasi
menunjukkan bahwa keterlaksanaan pembelajaran
gamifikasi memperoleh total skor 30 dari skor
maksimum 32, sehingga mencapai persentase 94%
dengan kategori Sangat Baik (A/1). Hasil tersebut
menunjukkan bahwa seluruh komponen utama
gamifikasi, meliputi desain fitur, tugas dan misi,
pemberian poin dan reward, serta interaksi sosial, telah
terlaksana sesuai dengan rancangan pembelajaran.
Keterlaksanaan yang tinggi tersebut menunjukkan
bahwa gamifikasi mampu menciptakan proses
pembelajaran yang aktif dan menarik bagi siswa.
Temuan ini sejalan dengan Barokah et al. (2025) yang
menunjukkan bahwa pemanfaatan media pembelajaran
digital, seperti aplikasi interaktif, video edukatif,
platform pembelajaran daring, dan Quizizz, dapat
menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik
dan efektif serta meningkatkan interaksi dan

keterlibatan siswa dalam pembelajaran. Hal tersebut
diperkuat oleh Gunawan dan Misbah (2024) yang
menemukan bahwa media smart box berbasis make a
match efektif dalam meningkatkan minat belajar siswa
pada mata pelajaran IPAS. Terkait dengan literasi
finansial, Arifin dan Novita (2025) menekankan
pentingnya pembelajaran yang memberikan
pengalaman praktis, seperti simulasi kewirausahaan,
pembiasaan menabung, perencanaan anggaran, dan
kegiatan donasi, dengan dukungan media interaktif
berupa video, buku, dan permainan edukatif. Dengan
demikian, keterlaksanaan gamifikasi yang sangat baik
dalam  penelitian ini mendukung terciptanya
pengalaman belajar yang interaktif dan konkret,
sehingga konsep literasi finansial lebih mudah
dipelajari dan dipahami oleh siswa.

Tabel 10. Hasil Observasi Keterlaksanaan Model
Pembelajaran Project Based Learning (PJBL)

Skor (1-

No Indikator 1)

Aspek yang Diamati

Siswa memahami
1 masalah proyek yang 3
diberikan guru

Siswa menunjukkan
ketertarikan
terhadap masalah
yang diberikan

Penentuan
Masalah
Proyek

Siswa mengaitkan
masalah dengan
kehidupan sehari-
hari

Siswa terlibat dalam
4 menentukan tujuan 3
proyek

Siswa berpartisipasi
dalam menyusun 3
langkah kerja

5  Perencanaan

Siswa menerima dan
6 memahami 3
pembagian tugas

Siswa aktif mencari
7 informasi terkait 3
proyek

Siswa mencoba
8 berbagai cara dalam 3
menyelesaikan tugas

Pelaksanaan Siswa mampu
menyelesaikan
masalah yang

muncul

Siswa menunjukkan
10 ketekunan dalam 4
mengerjakan proyek
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Skor (1-

No Indikator 4)

Aspek yang Diamati

Siswa bekerja sama
11 dengan anggota 4
kelompok

Kolab . Siswa berkomunikasi
12 OAPOTASL - oktif dalam 4
kelompok

Siswa menghargai

13 pendapat teman

Siswa terlibat dalam
14 pembuatan produk 4
proyek

Siswa menyelesaikan
produk sesuai tujuan 4
proyek

15 Penyusunan
dan

Siswa berani
mempresentasikan 3
hasil proyek

Penyajian
16 Produk

Siswa menjelaskan
17 hasil proyek dengan 3
jelas

Siswa mampu
18 mengungkapkan 4
pengalaman belajar

Siswa menyadari

Refleksi dan kelebihan dan
19 . 4
Evaluasi kekurangan selama

proyek

Siswa mampu
20 menilai hasil proyek 4
yang telah dibuat

Total Skor yang diperoleh 69

Skor Maksimum 80

Persentase keterlaksanaan 86%

Baik
(A/2)

Taraf Keberhasilan

Berdasarkan tabel 10, keterlaksanaan
pembelajaran Project Based Learning (PjBL) memperoleh
total skor 69 dari skor maksimum 80, sehingga
mencapai persentase 86% dengan kategori Sangat Baik
(A/1). Hasil tersebut menunjukkan bahwa tahapan
pembelajaran PjBL pada kelas eksperimen II telah
terlaksana sesuai dengan rancangan, mulai dari
penentuan masalah, perencanaan dan pelaksanaan
proyek, kolaborasi, penyusunan serta penyajian
produk, hingga refleksi dan evaluasi. Keterlaksanaan
yang tinggi tersebut menunjukkan bahwa PjBL mampu
menciptakan proses pembelajaran yang aktif dan
melibatkan siswa secara langsung.

Hal ini sejalan dengan Barokah et al. (2024) yang
menjelaskan bahwa PjBL dapat meningkatkan
kreativitas, kemampuan berpikir kritis, kolaborasi, dan

keterlibatan aktif siswa sekolah dasar. Temuan tersebut
juga diperkuat oleh Barokah et al. (2023) yang
menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis problem
based learning berpengaruh positif dan signifikan
terhadap kemampuan literasi sains siswa, sehingga
pembelajaran yang berorientasi pada masalah dan
aktivitas nyata dapat mendukung keterlibatan siswa
dalam proses belajar. Dalam lingkup literasi finansial,
Krisdayanthi dan Wijaya (2023) menegaskan bahwa
literasi finansial pada anak usia sekolah dasar dapat
dikembangkan melalui pembelajaran yang kontekstual
serta melibatkan peran guru dan orang tua. Oleh
karena itu, keterlaksanaan PjBL yang sangat baik dalam
penelitian ini menjadi faktor pendukung terciptanya
pengalaman belajar yang kontekstual dan aktif.
Namun, optimalisasi penerapan PjBL tetap
memerlukan kesiapan guru dalam merancang tahapan
proyek dan perangkat pembelajaran yang sesuai.
Ahmad et al. (2025) menegaskan bahwa penerapan
PjBL perlu didukung kompetensi guru dan
pengembangan perangkat ajar agar pelaksanaannya
dapat berlangsung secara optimal dan berkelanjutan.

Kesimpulan

Hasil penelitian menunjukkan bahwa model
pembelajaran gamifikasi dan kombinasi gamifikasi
dengan Project Based Learning (PjBL) berpengaruh
signifikan terhadap peningkatan aspek kognitif literasi
finansial siswa, tetapi belum memberikan pengaruh
signifikan terhadap aspek afektif dan perilaku.
Kombinasi gamifikasi-PjBL menghasilkan peningkatan
kognitif tertinggi dengan N-Gain sebesar 0,76 (kategori
tinggi), diikuti gamifikasi sebesar 0,67 dan
pembelajaran konvensional sebesar 0,41. Dengan
demikian, integrasi gamifikasi dan PjBL lebih efektif
dalam meningkatkan aspek kognitif literasi finansial
siswa dibandingkan gamifikasi maupun pembelajaran
konvensional, sedangkan pengembangan aspek afektif
dan  perilaku memerlukan pembiasaan dan
pengalaman yang berkelanjutan.
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