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Abstract

This research is focused on the development a digital snakes and ladders learning media based on the
Problem-Based Learning model that is valid, practical, and effective in improving the financial literacy
of elementary school students. The method used is Research and Development (R&D) adapted from Borg
and Gall. The subjects of this study were fourth-grade elementary school students, with 15 fourth-grade
students in the limited trial and 30 fourth-grade students in the extensive trial. Data were collected
through observation and interviews, and were further supported by expert validation, test administration,
as well as questionnaire distribution. The results of the study indicate that the developed media is
categorized as very feasible based on the validation results of media experts and material experts. The
results of the practicality test indicate that the media is categorized as practical. Meanwhile, the
effectiveness test shows a significant increase in student learning outcomes with a very effective
category. Thus, the developed media is declared valid, practical, and effective in improving the financial
literacy of elementary school students. These findings emphasize the importance of utilizing interactive
media and contextual learning in supporting the development of students' financial literacy skills.

Keywords: Digital Snakes and Ladders, Problem-Based Learning, Financial Literacy.

Abstrak

Penelitian ini difokuskan pada pengembangan media pembelajaran ular tangga digital berbasis model
Problem-Based Learning yang valid, praktis dan efektif dalam meningkatkan literasi finansial siswa
sekolah dasar. Metode yang digunakan adalah Research and Development (R&D) yang mengacu pada
model Borg and Gall. Subjek penelitian ini yaitu siswa kelas IV sekolah dasar, dengan 15 siswa kelas
IVA pada uji coba terbatas dan 30 siswa kelas IVB pada uji coba luas. Teknik pengumpulan data meliputi
observasi dan wawancara, validasi ahli, pemberian tes, serta penyebaran angket. Hasil penelitian
mengindikasikan bahwa media yang dikembangkan berada pada kategori sangat layak berdasarkan hasil
validasi ahli media dan ahli materi. Hasil uji kepraktisan menunjukkan bahwa media berada pada kategori
praktis. Sementara itu, uji efektivitas menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar siswa yang
signifikan dengan kategori sangat efektif. Dengan demikian, media yang dikembangkan dinyatakan
valid, praktis dan efektif dalam meningkatkan literasi finansial siswa sekolah dasar. Temuan ini
menegaskan pentingnya pemanfaatan media interaktif dan pembelajaran kontekstual dalam mendukung
pengembangan kemampuan literasi finansial siswa.

Kata Kunci: Ular Tangga Digital, Problem-Based Learning, Literasi finansial.

1. Pendahuluan

Pendidikan abad ke-21 menuntut siswa untuk memiliki berbagai keterampilan yang sesuai dengan
perkembangan zaman. Salah satu langkah yang bisa diambil adalah dengan memperkuat enam literasi
dasar yaitu literasi membaca dan menulis, numerasi, sains, digital, keuangan, dan budaya serta
kewarganegaraan (Iman, 2022). Di antara keenam literasi tersebut, literasi finansial memiliki peran yang
penting karena berkaitan dengan kemampuannya dalam memahami serta mengelola keuangan sejak
dini. Sejalan dengan itu, OECD (2020) menegaskan bahwa penguasaan literasi dasar menjadi bekal
penting dalam menghadapi tantangan kehidupan modern. Literasi finansial berperan dalam membantu
individu dalam memahami, mengelola, serta membuat keputusan finansial secara bijak untuk mencapai
kesejahteraan jangka panjang (Ismail et al., 2023). Namun demikian, tingkat literasi finansial
masyarakat Indonesia masih tergolong rendah. Menurut data dari Otoritas Jasa Keuangan (OJK) tahun
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2022, hanya 49,68% penduduk Indonesia yang melek finansial. Kondisi ini menunjukkan bahwa
pemahaman masyarakat terhadap pengelolaan keuangan masih belum optimal. Permasalahan ini juga
terjadi pada siswa sekolah dasar yang seharusnya sudah mulai dikenalkan dengan konsep dasar
pengelolaan keuangan sejak dini, karena pada tahap ini, siswa tersebut berada dalam fase
pengembangan karakter dan perilaku yang akan berdampak pada praktik keuangan di masa mendatang.

Berbagai penelitian menunjukkan bahwa literasi finansial siswa sekolah dasar masih relatif rendah.
Kondisi ini salah satunya disebabkan oleh pembelajaran yang saat ini belum mampu memberikan
pengalaman pembelajaran yang menarik dan bermakna bagi para peserta didik (Sidiq et al., 2023).
Selain itu kurang efektivnya pembelajaran juga berdampak pada rendahnya pemahaman terhadap
konsep literasi finansial (Darmansyah et al., 2023). Permasalahan tersebut semakin terlihat dari masih
banyaknya siswa yang belum mampu mengelola uang saku secara bijak serta belum terbiasa menabung
dalam kehidupan sehari-hari (Saputri & Maharbid, 2024). Temuan lain menunjukan bahwa pemahaman
siswa tentang uang masih terbatas sebagai alat ukur untuk memenuhi kebutuhan sederhana, serta adanya
kecenderungan penggunaan uang saku tanpa perencanaan yang jelas (Ratih & Zulfikri, 2024).
Rendahnya literasi finansial tersebut juga dipengaruhi oleh kurangnya pemahaman sebagian orang tua
terhadap urgensi pendidikan finansial bagi anak (Wulandari et al., 2024). Temuan-temuan tersebut
menunjukkan perlunya inovasi dalam pembelajaran yang berpotensi meningkatkan pemahaman dan
keterampilan siswa dalam mengelola keuangan.

Sejalan dengan hal tersebut, hasil observasi di SDN Rancabentang 3 menunjukkan bahwa kemampuan
literasi finansial siswa masih relatif rendah. Hal ini dapat dilihat dari rendahnya kemampuan siswa
dalam mengelola uang saku, belum terbentuknya kebiasaan menabung, serta rendahnya kesadaran
dalam merencanakan penggunaan uang. Kondisi tersebut mengindikasikan pembelajaran literasi
finansial di sekolah tersebut masih perlu ditingkatkan dengan memanfaatkan media serta model
pembelajaran yang inovatif dan efektif.

Salah satu upaya yang dapat dilakukan untuk meningkatkan literasi finansial siswa adalah
menggunakan media pembelajaran yang interaktif. Media berbasis permainan, seperti ular tangga,
memberikan pengalaman belajar yang lebih menyenangkan bagi siswa sehingga mereka terdorong
untuk lebih aktif terlibat dalam proses pembelajaran (Ibrahim et al., 2023). Sejalan dengan itu,
penelitian yang dilakukan oleh Prihatiningtias et al. (2024) menunjukkan bahwa penggunaan media
pembelajaran berbasis permainan seperti board game efektif dalam meningkatkan pemahaman literasi
finansial. Melalui permainan interaktif, siswa tidak hanya memperoleh pengetahuan secara teoritis,
tetapi juga dapat menerapkan konsep keuangan dalam situasi yang lebih praktis dan menyenangkan.

Namun demikian, penggunaan media pembelajaran saja belum cukup tanpa didukung oleh model
pembelajaran yang sesuai. Maka, diperlukan suatu model yang mampu mendorong keterlibatan aktif
siswa, salah satunya adalah model Problem-Based Learning. Dalam penerapannya model ini
memanfaatkan permasalahan nyata sehingga dapat berpikir lebih kritis dan lebih mudah mengaitkan
materi pembelajaran dengan pengalaman nyata Sulistyowati (2020). Selain itu Ariyani & Kristin (2021)
menyatakan bahwa Problem-Based Learning lebih berhasil dalam meningkatkan hasil belajar
dibandingkan dengan pembelajaran konvensional. Hasil penelitian oleh Darmansyah et al., (2023)
menunjukkan bahwa modul ajar berbasis Problem-Based Learning efektif dalam meningkatkan literasi
finansial. Temuan tersebut mengindikasikan bahwa pengintegrasian media pembelajaran interaktif
dengan model tersebut menjadi penting untuk menciptakan proses pembelajaran yang lebih optimal.

Hal ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Ibrahim et al., (2023) yang menunjukkan bahwa
media pembelajaran permainan ular tangga berbasis Problem-Based Learning dinyatakan layak dan
efektif digunakan dalam pembelajaran. Penggunaan media tersebut tidak hanya mampu meningkatkan
motivasi dan pemahaman siswa, tetapi juga memberikan dampak positif dalam menciptakan proses
pembelajaran yang lebih menarik dan tidak monoton. Selain itu, penelitian yang dilakukan Burhana et
al., (2021) juga menyoroti bahwa penerapan model pembelajaran berbasis masalah yang didukung oleh
media ular tangga cerdas dapat meningkatkan hasil pembelajaran tematik.
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Berdasarkan temuan tersebut, dapat diketahui bahwa kombinasi model Problem-Based Learning
dengan media permainan edukatif memiliki potensi yang baik dalam meningkatkan kualitas
pembelajaran. Seiring dengan perkembangan teknologi, media pembelajaran tradisional perlu
dikembangkan menjadi media digital yang lebih interaktif dan mudah disesuaikan. Media ular tangga
digital merupakan bentuk inovasi yang mengintegrasikan unsur permainan dengan teknologi. Oleh
karena itu, hal ini memungkinkan penyajian materi secara lebih menarik dan relevan Dewi et al., (2023).
Kombinasi antara media pembelajaran digital serta model Problem-Based Learning diharapkan mampu
memberikan pengalaman belajar yang lebih bermakna serta efektif dalam meningkatkan literasi
finansial siswa.

Berbagai upaya penelitian telah menunjukkan bahwa pemanfaatan media permainan edukatif yang
dipadukan dengan model Problem-Based Learning mampu meningkatkan kualitas pembelajaran,
sebagian besar penelitian masih berfokus pada penggunaan media dalam bentuk konvensional dan
belum mengoptimalkan pemanfaatan teknologi digital. Selain itu, penelitian yang secara khusus
membahas peningkatan literasi finansial di kalangan siswa sekolah dasar menggunakan media
pembelajaran berbasis permainan digital dengan model Problem-Based Learning masih terbatas.
Padahal, integrasi tersebut berpotensi memberikan pengalaman belajar yang lebih kontekstual,
interaktif, dan bermakna bagi siswa.

Berdasarkan permasalahan tersebut, kebaruan penelitian ini terletak pada pengembangan media
pembelajaran ular tangga digital yang diintegrasikan dengan model Problem-Based Learning
digunakan untuk meningkatkan literasi finansial siswa sekolah dasar. Berbeda dengan penelitian
sebelumnya yang masih menggunakan media konvensional, media ini dirancang secara digital dan
interaktif sehingga lebih fleksibel dalam pembelajaran. Integrasi model Problem-Based Learning dalam
penelitian ini bukan hanya tercermin pada isi media yang memuat permasalahan kontekstual, tetapi juga
pada alur pembelajaran yang mendorong siswa untuk berpartisipasi aktif dalam proses pemecahan
masalah. Dengan demikian, media ini tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu pembelajaran, tetapi
juga sebagai sarana yang mendukung pengembangan literasi finansial siswa secara optimal.

Berdasarkan uraian di atas, penelitian ini difokuskan pada pengembangan media ular tangga digital
berbasis Problem-Based Learning yang valid, praktis, efektif serta menelaah respon siswa terhadap
pembelajaran literasi finansial siswa kelas IV di SDN Rancabentang 3. Penelitian ini diharapkan dapat
memberikan kontribusi dalam pengembangan media pembelajaran yang inovatif dan relevan dengan
kebutuhan pembelajaran abad ke-21.

2. Metode

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D). Model pengembangan yang
digunakan berdasarkan langkah-langkah yang dikemukakan oleh Borg and Gall yang terdiri dari
sepuluh tahapan (Gall, M. D., Gall, J. P & Borg, 2007). Namun, dalam penelitian ini tahapan yang
dilakukan dibatasi sampai pada tahap uji coba luas karena keterbatasan waktu penelitian. Penelitian ini
dilaksanakan di SDN Rancabentang 3 pada semester genap tahun ajaran 2025/2026.

Subjek penelitian terdiri dari 15 siswa kelas IVA pada uji coba terbatas dan 30 siswa kelas IVB pada
uji coba luas di SDN Rancabentang 3. Pemilihan subjek dilakukan secara purposive dengan
mempertimbangkan kebutuhan penelitian dan kesesuaian dengan tujuan pengembangan media. Desain
penelitian yang digunakan adalah desain uji coba satu kelompok (one-group pretest-posttest design)
yang bertujuan untuk melihat peningkatan literasi finansial siswa sebelum dan sesudah penggunaan
media pembelajaran.

Instrumen penelitian yang digunakan dalam penelitian ini meliputi observasi, wawancara, validasi ahli
media dan ahli materi, kepraktisan, tes pretest dan posttest, serta angket respon siswa. Observasi dan
wawancara guru dilakukan pada tahap awal penelitian untuk memperoleh gambaran tentang kondisi
pembelajaran di sekolah, khususnya terkait tingkat pemahaman literasi finansial siswa. Validasi ahli
media dan materi digunakan untuk menilai tingkat kelayakan produk yang dikembangkan. Validasi
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produk dilakukan oleh 5 validator yang terdiri atas 2 dosen yang memiliki kompetensi di bidang
pengembangan media pembelajaran serta guru kelas IV sekolah dasar. Dan validator ahli materi terdiri
atas 1 dosen yang memiliki keahlian di bidang IPAS serta 1 orang guru kelas IV sekolah dasar.
Sementara itu kepraktisan digunakan untuk mengukur kemudahan penggunaan media pembelajaran.

Tes pretest dan posttest terdiri dari 10 butir soal yang digunakan untuk mengukur peningkatan
kemampuan literasi finansial siswa sebelum dan sesudah penggunaan media pembelajaran. Soal tes
tersebut telah divalidasi oleh dosen pembimbing dan diuji cobakan pada 30 siswa kelas V. Hasil analisis
uji instrumen menunjukkan bahwa soal yang digunakan memenuhi kriteria valid dan reliabel, sehingga
layak digunakan. Selanjutnya, angket respon digunakan untuk mengetahui respon siswa terhadap media
yang dikembangkan. Angket ini terdiri atas 4 indikator dengan 10 pernyataan dan telah divalidasi oleh
dosen pembimbing.

Prosedur penelitian diawali dengan tahap studi pendahuluan yang dilakukan melalui studi literatur,
observasi, dan wawancara untuk mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran serta permasalahan yang
dihadapi siswa terkait literasi finansial. Tahap kedua adalah perencanaan produk, yaitu perencanaan
pengembangan media pembelajaran yang meliputi penentuan tujuan, materi, serta desain media ular
tangga digital berbasis Problem-Based Learning. Tahap ketiga adalah pengembangan, yaitu
pengembangan produk awal berupa media ular tangga digital. Produk yang telah dikembangkan
kemudian divalidasi oleh ahli materi dan ahli media untuk menilai kelayakan isi, tampilan, dan
penggunaan media. Hasil validasi digunakan sebagai dasar untuk melakukan revisi produk awal.

Tahap keempat adalah uji coba terbatas yang dilakukan kepada 15 siswa kelas IVA untuk mengetahui
respon dan kelayakan awal media yang dikembangkan. Tahap kelima adalah revisi produk, yaitu
penyempurnaan media berdasarkan hasil coba terbatas. Tahap keenam adalah uji coba luas yang
dilakukan pada 30 siswa kelas IVB untuk mengukur efektivitas media dalam meningkatkan literasi
finansial. Pengukuran dilakukan melalui pemberian tes pretest dan posttest kepada siswa sebelum dan
setelah penggunaan media pembelajaran.

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini yaitu wawancara, lembar validasi ahli,
lembar kepraktisa, tes pretest dan posttest, serta angket respon. Data dianalisis dengan menggunakan
persentase untuk mengukur tingkat kevalidan dan kepraktisan media dengan rumus:

Skor diperoleh
Persentase = - X 100%
Skor maksimum

Tabel 1. Kriteria Kevalidan dan Kepraktisan

Persentase (%) Kategori
100% - 80% Sangat valid/praktis/positif
80% - 60% Valid/praktis/positif
60% - 40% Cukup valid/praktis/positif
40% -20 % Kurang valid/praktis/positif
20% - 0% Sangat kurang valid/praktis/positif

Sementara itu, analisis keefektifan media pembelajaran dilakukan menggunakan N-Gain untuk
mengetahui peningkatan hasil belajar siswa. N-Gain dihitung menggunakan rumus berikut:

osttest — pretest
N-Gain = P P

nilai maksimum — pretest

Tabel 2. Kriteria N-Gain Score
Nilai Kategori
0.70 - 1 Tinggi
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Nilai Kategori
0.3-0.70 Cukup
0-03 Rendah

3. Hasil Diskusi

3.1. Hasil

3.1.1 Pengembangan Media

Hasil produk ini berupa media pembelajaran ular tangga digital berbasis Problem-Based Learning yang
dirancang guna mendukung peningkatan literasi finansial siswa sekolah dasar. Media ini dikembangkan
dalam bentuk permainan digital interaktif yang dapat digunakan dalam proses pembelajaran di kelas.
Produk yang dikembangkan terdiri atas beberapa komponen utama, yaitu papan permainan ular tangga
digital, dadu virtual, pion pemain, serta soal-soal literasi finansial. Dalam penggunaannya,
permasalahan tersebut digunakan dalam kegiatan pembelajaran berbasis Problem-Based Learning.
Siswa tidak hanya bermain, tetapi juga berpartisipasi dalam diskusi serta pemecahan masalah secara
berkelompok. Selain itu, media dilengkapi dengan tampilan visual yang menarik, animasi, serta fitur
interaktif seperti navigasi yang mudah digunakan. Fitur-fitur tersebut dirancang untuk meningkatkan
keterlibatan dan pengalaman belajar siswa selama proses pembelajaran berlangsung.

AR —
Gambar 1. Tampilan Halaman Utama
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Gambar S. Tampilan Soal Gambar 6. Tampilan Akhir

3.1.1.1 Tahap Studi Pendahuluan

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara, diperoleh bahwa pembelajaran literasi finansial di kelas
IV sekolah dasar masih berlangsung secara konvensional dan belum didukung oleh media pembelajaran
yang interaktif. Siswa cenderung kurang aktif dalam proses pembelajaran serta mengalami kesulitan
dalam memahami konsep dasar literasi finansial, seperti membedakan kebutuhan dan keinginan,
mengelola uang saku, dan membiasakan menabung. Rendahnya keterlibatan siswa dalam pembelajaran
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dipengaruhi oleh kegiatan belajar yang belum sepenuhnya menarik serta kurang kontekstual. Hasil
wawancara dengan guru menguatkan temuan tersebut, di mana pembelajaran masih didominasi oleh
metode cerita, diskusi, dan ceramah singkat yang dikombinasikan dengan tanya jawab, serta
penggunaan model seperti Discovery Learning, Role Playing, dan sesekali Problem-Based Learning.
Namun, pembelajaran masih menghadapi kendala berupa rendahnya pemahaman siswa, keterbatasan
media pembelajaran, serta keterbatasan waktu pembelajaran yang relatif singkat.

Selain itu, guru menyampaikan bahwa penggunaan media pembelajaran interaktif efektif dalam
meningkatkan motivasi sekaligus pemahamannya. Media yang pernah digunakan antara lain video
pembelajaran serta platform kuis interaktif seperti Quizizz dan Wordwall yang mampu meningkatkan
keaktifan siswa. Namun, ketersediaan media pembelajaran digital di sekolah masih terbatas sehingga
pemanfaatannya belum optimal. Oleh karena itu, diperlukan inovasi berupa pengembangan media
pembelajaran digital yang interaktif dan mampu meningkatkan keterlibatan siswa, salah satunya melalui
media ular tangga digital berbasis Problem-Based Learning sebagai upaya dalam meningkatkan literasi
finansial siswa SD.

3.1.1.2 Tahap Perencanaan

Tahap perencanaan dilakukan untuk merancang media pembelajaran berupa Ular Tangga Digital yang
diintegrasikan dengan model Problem-Based Learning untuk meningkatkan literasi finansial siswa
sekolah dasar. Berdasarkan hasil analisis kebutuhan, dirancang media pembelajaran Ular Tangga
Digital yang disesuaikan dengan karakteristik peserta didik. Media dikembangkan dengan menyajikan
permasalahan kontekstual yang selaras dengan model Problem-Based Learning, sehingga dapat
mendukung proses pembelajaran yang melibatkan kegiatan analisis, diskusi, dan pemecahan masalah.
Setiap langkah dalam permainan dikaitkan dengan soal atau tantangan literasi finansial yang mencakup
pengetahuan, sikap, dan perilaku keuangan. Selanjutnya dilakukan perancangan konsep media yang
meliputi pemilihan materi, desain tampilan permainan, aturan permainan, serta alur penggunaan media
dalam pembelajaran. Selain itu, disusun pula instrumen penelitian berupa lembar validasi ahli media
dan materi, soal pretes dan postes, serta angket respon siswa. Semua perangkat yang dirancang
disesuaikan dengan tujuan pembelajaran dan karakteristik siswa SD agar media yang dikembangkan
dapat digunakan secara efektif.

3.1.1.3 Tahap Pengembangan

Tahap pengembangan media dilakukan dengan merealisasikan rancangan yang telah disusun pada tahap
perencanaan menjadi produk nyata berupa media pembelajaran ular tangga digital. Media
dikembangkan dengan memperhatikan aspek tampilan visual, interaktivitas, serta kesesuaian materi
literasi finansial dengan karakteristik siswa sekolah dasar.Dalam proses pengembangannya, media
dirancang dalam bentuk permainan digital yang terdiri atas papan ular tangga, dadu virtual, pion
pemain, serta soal-soal literasi finansial yang disajikan secara kontekstual. Selain itu, media dilengkapi
dengan fitur pendukung seperti animasi, navigasi yang mudah digunakan, serta tampilan yang menarik
untuk meningkatkan keterlibatan dalam pembelajaran. Hasil dari tahap ini berupa produk awal media
pembelajaran yang selanjutnya siap untuk divalidasi dan diuji coba.

3.1.1.4 Tahap Uji Coba Terbatas

Tahap uji coba terbatas dilakukan untuk mengetahui tingkat kepraktisan media pembelajaran serta
respon awal pengguna terhadap media yang dikembangkan. Pada tahap ini, media digunakan dalam
kegiatan belajar untuk melihat kemudahan penggunaan, kemenarikan, serta keterbantuan media dalam
memahami materi literasi finansial. Hasil uji coba terbatas membuktikan bahwa media memiliki
kategori kepraktisan yang baik karena media mudah digunakan dan memperoleh respon positif, serta
siswa merasa tertarik dan lebih aktif dalam mengikuti pembelajaran.

3.1.1.5 Tahap Revisi Produk

Tahap revisi produk dilakukan berdasarkan validasi ahli materi, dengan fokus pada penyempurnaan
materi pendukung yang digunakan sebagai pegangan guru. Revisi yang diberikan berupa pendalaman
materi yang akan disampaikan agar tidak terjadi miskonsepsi dalam memahami konsep literasi
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finansial. Selain itu, berdasarkan validasi ahli media, tidak terdapat saran revisi terhadap media yang
dikembangkan. Hasil uji coba terbatas juga menunjukkan bahwa media berfungsi dengan baik tanpa
kendala. Siswa dapat mengoperasikan media dengan mudah, memahami alur permainan, serta
menunjukkan ketertarikan dan keterlibatan selama proses pembelajaran. Oleh sebab itu, produk
dinyatakan layak untuk dilanjutkan ke tahap uji coba selanjutnya.

3.1.1.6 Tahap Uji Coba Luas

Tahap uji coba luas dilakukan untuk mengetahui efektivitas media setelah melalui proses revisi
sebelumnya. Uji coba ini melibatkan jumlah siswa yang lebih banyak dibandingkan uji coba terbatas.
Media digunakan dalam proses pembelajaran untuk mengukur peningkatan kemampuan literasi
finansial siswa. Hasil uji coba luas menunjukkan adanya peningkatan kemampuan literasi finansial
siswa setelah menggunakan media pembelajaran yang dikembangkan. Selain itu, media juga
memperoleh respon siswa yang sangat positif serta dinilai praktis dalam penggunaannya karena mudah
dioperasikan, menarik, dan membantu proses pembelajaran. Hal ini menandakan bahwa media
pembelajaran ular tangga digital berbasis Problem-Based Learning efektif digunakan dalam
meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi literasi finansial.

3.1.2 Kelayakan Media

Validasi media dilakukan untuk menilai tingkat kelayakan media pembelajaran ular tangga digital
berbasis Problem-Based Learning sebelum digunakan dalam proses pembelajaran. Validasi ini
bertujuan untuk mengetahui kelayakan media dari aspek tampilan serta kelayakan materi dari aspek isi
pembelajaran. Validasi dilakukan oleh ahli materi dan ahli media dengan menggunakan instrumen yang
telah disusun. Hasil validasi dari masing-masing ahli disajikan dalam tabel berikut:

Tabel 3. Hasil Validasi Ahli Media

Indikator Persentase (%) Kategori
Desain Tampilan 88% Sangat Valid
Interaktivitas Media 96% Sangat Valid
Kesesuaian 83% Sangat Valid
Kemenarikan 92% Sangat Valid
Kreativitas 96% Sangat Valid
Rata-rata 91% Sangat Valid

Berdasarkan Tabel 4, hasil validasi ahli media menunjukkan persentase rata-rata sebesar 91% dengan
kategori sangat valid. Indikator dengan nilai tertinggi terdapat pada aspek interaktivitas media dan
kreativitas sebesar 96%, sedangkan nilai terendah terdapat pada aspek kesesuaian sebesar 83%. Dengan
demikian, media dikatakan sangat valid dan dapat digunakan tanpa revisi. Selanjutnya, hasil validasi
ahli materi disajikan pada tabel berikut:

Tabel 4. Hasil Validasi Ahli Materi

Indikator Persentase (%) Kategori
Kesesuain Kurikulum 86% Sangat Valid
Kebenaran Konsep 86% Sangat Valid
Kejelasan Bahasa 89% Sangat Valid
Ketertarikan 78% Valid
Dukungan 86% Sangat Valid
Rata-rata 85% Sangat Valid

Berdasarkan Tabel 5, hasil validasi ahli materi menunjukkan persentase rata-rata sebesar 85% dengan
kategori sangat valid. Indikator dengan nilai tertinggi terdapat pada aspek kejelasan bahasa sebesar
89%, sedangkan nilai terendah terdapat pada aspek ketertarikan sebesar 78%. Dengan demikian, materi
dalam media pembelajaran dikatakan sangat valid dan layak digunakan untuk mendukung pembelajaran
literasi finansial di sekolah dasar.
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Tahap berikutnya adalah uji kepraktisan yang bertujuan untuk mengetahui tingkat kemudahan serta
penerapan media dalam proses pembelajaran. Penilaian ini didasarkan pada lembar kepraktisan yang
digunakan pada uji coba terbatas dan uji coba luas. Hasil uji kepraktisan tersebut disajikan pada tabel
berikut.:

Tabel 5. Hasil Kepraktisan Uji Terbatas

Indikator Persentase (%) Kategori
Kebermanfaatan 85% Sangat Praktis
Kemenarikan 84% Sangat Praktis
Keterbantuan 86% Sangat Praktis
Keterbaruan 85% Sangat Praktis
Rata-rata 85% Sangat Praktis

Berdasarkan Tabel 6, hasil uji kepraktisan pada uji coba terbatas menunjukkan bahwa seluruh indikator
memperoleh kategori sangat praktis dengan rata-rata persentase sebesar 85%. Indikator dengan nilai
tertinggi terdapat pada aspek keterbantuan sebesar 86%, sedangkan nilai terendah terdapat pada aspek
kemenarikan sebesar 84%. Hal ini menunjukkan bahwa media pembelajaran ular tangga digital berbasis
Problem-Based Learning mudah digunakan oleh siswa, menarik, serta mampu membantu proses
pembelajaran secara efektif pada uji terbatas. Selanjutnya, setelah dilakukan uji kepraktisan pada uji
coba terbatas, dilakukan uji kepraktisan pada uji coba luas. Hasil uji kepraktisan pada uji coba luas
disajikan pada tabel berikut:

Tabel 6. Hasil Kepraktisan Uji Luas

Indikator Persentase (%) Kategori
Kebermanfaatan 87% Sangat Praktis
Kemenarikan 86% Sangat Praktis
Keterbantuan 90% Sangat Praktis
Keterbaruan 91% Sangat Praktis
Rata-rata 89% Sangat Pratis

Berdasarkan Tabel 7, hasil uji kepraktisan pada uji coba luas menunjukkan bahwa seluruh indikator
berada pada kategori sangat praktis dengan rata-rata persentase sebesar 89%. Indikator dengan nilai
tertinggi terdapat pada aspek keterbaruan sebesar 91%, sedangkan nilai terendah terdapat pada aspek
kemenarikan sebesar 86%. Hasil tersebut menunjukkan bahwa media pembelajaran tetap memiliki
tingkat kepraktisan yang tinggi meskipun digunakan pada jumlah responden yang lebih besar. Dengan
demikian, media pembelajaran dinyatakan layak dan praktis untuk diterapkan dalam proses
pembelajaran di kelas.

3.1.3 Efektivitas Media

Keefektifan media pembelajaran diukur melalui uji coba luas menggunakan tes pretest dan posttest
untuk melihat peningkatan kemampuan literasi finansial siswa. Uji coba ini melibatkan jumlah siswa
yang lebih banyak dibandingkan dengan uji coba terbatas. Efektivitas media pembelajaran juga
dianalisis berdasarkan perbandingan hasil tes pretest dan posttest siswa yang disajikan sebagai berikut:

Tabel 7. Hasil Pretest dan Posttest

Statistik Pretest Posttest N-gain
Rata-rata 57.92 86.83
Simpangan Baku 11.52 8.28 0.70
Siswa 30 30

Berdasarkan Tabel 8, nilai rata-rata pretest siswa sebesar 57,92 mengalami peningkatan menjadi 86,83
pada posttest. Peningkatan ini menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan setelah penggunaan
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media pembelajaran ular tangga digital berbasis Problem-Based Learning. Selain itu, nilai N-Gain
sebesar 0,70 berada pada kategori tinggi, yang menunjukkan bahwa terjadi peningkatan hasil belajar
siswa setelah penggunaan media. Temuan tersebut menunjukkan bahwa media yang digunakan diduga
memberikan dampak positif terhadap kemampuan literasi finansial.

Untuk membuktikan dugaan adanya peningkatan hasil belajar secara lebih objektif, dilakukan uji
statistik inferensial menggunakan uji Wilcoxon. Sebelum menggunakan uji Wilcoxon, maka dilakukan
uji normalitas. Berdasarkan hasil pengujian, didapat untuk pretest 0,232 dan untuk posttest 0,033.
Karena nilai sig pos tes lebih kecil dari 0,05, maka sampel post berasal dari populasi yang tidak
berdistribusi normal. Oleh sebab itu, uji hipotesis penelitian digunakan uji Wilcoxon. Adapun hasil uji
Wilxocon disajikan pada tabel berikut:

Tabel 8. Hasil Uji Wilcoxon

No Keterangan Nilai
1 Z -4,788
Asymp. Sig. (2-tailed) 0,000

Berdasarkan Tabel 9, diperoleh nilai Asymp. Sig. (2-tailed) sebesar 0,000 yang lebih kecil dari 0,05.
Hal ini menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil pretest dan posttest siswa.
Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media pembelajaran ular tangga digital
berbasis Problem-Based Learning berpengaruh secara signifikan terhadap peningkatan literasi finansial
siswa sekolah dasar.

3.1.4 Respon Siswa

Respon siswa terhadap media pembelajaran diperoleh melalui pengumpulan data setelah pelaksanaan
pembelajaran. Berdasarkan hasil yang diperoleh, sebagian besar siswa memberikan tanggapan positif
terhadap media ular tangga digital berbasis Problem-Based Learning. Siswa menyatakan bahwa media
yang digunakan menarik dan menyenangkan sehingga merecka menjadi lebih aktif dalam mengikuti
pembelajaran. Selain itu, media juga mudah digunakan serta membantu dalam memahami materi
literasi finansial, terutama dalam membedakan kebutuhan dan keinginan serta mengelola uang saku.
Secara keseluruhan, respon siswa menunjukkan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan
mampu meningkatkan minat belajar dan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. Hasil respon
siswa pada uji coba terbatas disajikan pada tabel berikut:

Tabel 9. Hasil Respon Uji Terbatas

Indikator Persentase (%) Kategori
Kemenarikan Media 88% Sangat Positif
Kesenangan dalam Menggunakan Media 84% Sangat Positif
Motivasi Belajar 85% Sangat Positif
Persepsi terhadap Manfaat Media 89% Sangat Positif
Rata-rata 87% Sangat Positif

Berdasarkan Tabel 10, hasil respon siswa terhadap penggunaan media pembelajaran menunjukkan
bahwa media berada pada kategori sangat positif pada seluruh indikator, dengan rata-rata persentase
sebesar 87%. Indikator dengan nilai tertinggi terdapat pada aspek kebermanfaatan sebesar 89%,
sedangkan nilai terendah terdapat pada aspek kemudahan sebesar 84%. Secara umum, siswa
menyatakan bahwa media tersebut menarik, membantu dalam memahami materi, serta memudahkan
proses pembelajaran. Setelah analisis respon pada uji coba terbatas dilakukan, tahap selanjutnya, yaitu
menganalisis respon pada uji coba luas. Hasil respon siswa pada uji coba luas disajikan pada tabel
berikut:
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Tabel 10. Hasil Respon Uji Luas

Indikator Persentase (%) Kategori
Kemenarikan Media 88% Sangat Positif
Kesenangan dalam Menggunakan Media 84% Sangat Positif
Motivasi Belajar 87% Sangat Positif
Persepsi terhadap Manfaat Media 90% Sangat Positif
Rata-rata 87% Sangat Positif

Indikator dengan nilai tertinggi terdapat pada aspek kebermanfaatan sebesar 90%, sedangkan nilai
terendah terdapat pada aspek kemudahan sebesar 84%. Hasil ini menunjukkan bahwa respon siswa
tetap tinggi dan konsisten meskipun digunakan pada jumlah responden yang lebih besar. Secara umum,
siswa menyatakan bahwa media pembelajaran tersebut menarik, mudah digunakan, membantu dalam
memahami materi, serta memberikan manfaat dalam proses pembelajaran.

3.2. Diskusi

3.2.1 Proses Pengembangan

Proses pengembangan media pembelajaran yang dilakukan dalam penelitian ini telah mengikuti tahapan
model Borg and Gall melalui beberapa tahapan yang terstruktur, mulai dari studi pendahuluan hingga
uji coba luas, melalui tahapan validasi, revisi, dan uji coba. Media yang dikembangkan tidak hanya
layak, tetapi juga terbukti valid, praktis dan efektif dalam penggunaannya di kelas serta meningkatkan
literasi finansial. Sejalan dengan penelitian Rismawati & Tyas (2025) yang membuktian bahwa
pengembangan media melalui pendekatan Research and Development (R&D) dengan model Borg and
Gall mampu menghasilkan produk yang layak digunakan melalui tahapan yang sistematis berdasarkan
validasi ahli. Selain itu, penelitian Yulianti et al. (2020) juga menunjukkan bahwa penggunaan model
Borg and Gall media pembelajaran yang dikembangkan tidak hanya layak, tetapi juga praktis dan efektif
dalam penggunaannya, yang ditunjukkan melalui peningkatan hasil belajar siswa.

Temuan ini menunjukkan bahwa penggunaan model Borg and Gall dalam pengembangan media
pembelajaran secara sistematis mampu menghasilkan produk yang layak, praktis dan efektif, baik
berdasarkan hasil penelitian ini maupun penelitian sebelumnya. Kondisi ini menunjukkan bahwa
tahapan pengembangan yang sistematis tidak hanya berperan dalam menghasilkan produk yang
berkualitas, tetapi juga memastikan bahwa media yang dikembangkan sesuai dengan kebutuhan siswa
dan mampu mendukung proses pembelajaran secara optimal. Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan
model yang tepat dapat membantu menghasilkan media pembelajaran yang tidak hanya menarik, tetapi
juga mampu meningkatkan keterlibatan siswa serta mendorong pembelajaran yang lebih bermakna.

3.2.2 Hasil Validasi

Hasil validasi menunjukkan bahwa media pembelajaran ular tangga digital berbasis Problem-Based
Learning yang dikembangkan memiliki tingkat kelayakan yang baik. Dilihat dari segi kevalidan materi
dan media berada pada kategori sangat valid berdasarkan penilaian ahli, dan dari kepraktisan berada
pada kategori sangat praktis. Hasil penelitian ini didukung oleh temuan Afnan et al. (2022) yang
membuktikan bahwa media pembelajaran berbasis android yang dikembangkan tidak hanya berada
pada kriteria sangat valid oleh penilaian ahli, melainkan juga masuk dalam kategori sangat praktis
berdasarkan penilaian guru dan siswa. Selain itu, temuan ini juga didukung oleh penelitian Ambaria et
al. (2023) yang membuktikan bahwa media pembelajaran papan pecahan yang dikembangkan telah
memenuhi kriteria valid dan praktis, sehingga dapat digunakan tanpa perlu revisi dalam proses
pembelajaran di sekolah dasar.

Tingginya kelayakan pada aspek materi menunjukkan bahwa konten yang disajikan telah sesuai dengan
indikator literasi finansial yang digunakan dalam penelitian ini, seperti pengetahuan dasar keuangan,
keterampilan mengelola uang, pemahaman tentang menabung, serta kemampuan dalam pengambilan
keputusan keuangan sederhana. Hal ini sesuai dengan OECD (2020) menyatakan bahwa literasi

1438



C O LLAS E Journal of Elementary Education E-ISSN: 2614-4093
Volume 09 Number 05, September 2026 P-ISSN: 2614-4085
Creative of Learning Students Elementary Education

finansial mampu memahami dan mengelola uang serta mampu menentukan keputusan yang tepat dalam
kehidupan sehari-hari.

Hasil uji kepraktisan membuktikan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan berada pada
kategori sangat praktis. Hal ini menunjukkan bahwa media mudah digunakan baik oleh guru maupun
siswa dalam proses pembelajaran. Kemudahan penggunaan tersebut didukung oleh tampilan yang
menarik, aturan permainan yang sederhana, serta alur penggunaan yang jelas, sehingga media dapat
digunakan tanpa mengalami kesulitan. Temuan ini sejalan dengan penelitian Yulianti et al., (2020) yang
menunjukkan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan memiliki tingkat kepraktisan yang tinggi
karena mudah digunakan dalam proses pembelajaran di sekolah dasar.

Hal ini menegaskan bahwa media pembelajaran yang dirancang dengan memperhatikan kesesuaian
materi dan kemudahan penggunaan tidak hanya layak secara teoritis, tetapi juga mampu
diimplementasikan secara layak dalam pembelajaran di kelas. Selain itu, kepraktisan yang tinggi
menunjukkan bahwa media dapat mendukung dalam menyampaikan materi secara efesien serta
membantu siswa dalam memahami konsep secara lebih mudah melalui pembelajaran yang interaktif.

3.2.3 Efektivitas Media

Hasil uji efektivitas menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran ular tangga digital berbasis
Problem-Based Learning mampu meningkatkan literasi finansial siswa. Hal ini ditunjukkan oleh nilai
N-gain yang berada pada kategori tinggi, yang menunjukkan adanya peningkatan kemampuan siswa
sebelum dan sesudah menggunakan media pembelajaran yang dikembangkan. Temuan ini diperkuat
hasil penelitian sebelumnya yang menyatakan bahwa penerapan model Problem-Based Learning
memberikan pengaruh signifikan terhadap peningkatan hasil belajar siswa SD karena menekankan
keterlibatan aktif dalam proses penyelesaian Kristiana & Radia (2021). Selain itu, penelitian lain
menyatakan bahwa pengembangan game edukasi berpengaruh meningkatkan pemahaman konsep siswa
karena didukung oleh elemen interaktif, visual, dan audio yang mampu menciptakan pengalaman
belajar yang menarik serta efektif bagi siswa (Kustiyarto & Marhaeni, 2025).

Adapun faktor yang menyebabkan media yang dikembangkan efektif karena media digunakan dalam
pembelajaran yang menerapkan model Problem-Based Learning yang menekankan dalam penyelesaian
masalah kontekstual, siswa tidak hanya mendapatkan informasi, mereka juga aktif dalam mencipatakan
pemahaman mereka sendiri melalui kegiatan pembelajaran yang bermakna. Hal ini dipertegas oleh
penelitian Reynata et al. (2025) yang menunjukkan bahwa penerapan Problem-Based Learning
berbantuan media interaktif mampu meningkatkan hasil belajar siswa, yang ditandai dengan adanya
peningkatan hasil belajar dari siklus I ke siklus II setelah dilakukan perbaikan pembelajaran. Selain itu,
penelitian Prasetya et al. (2024) juga menunjukkan bahwa penggunaan model Problem-Based Learning
berbantuan media permainan dapat meningkatkan hasil belajar siswa yang didukung oleh aktivitas
belajar yang lebih interaktif dan keterlibatan aktif siswa dalam proses pembelajaran pada pembelajaran
di sekolah dasar.

Kondisi ini menunjukkan bahwa kombinasi antara media berbasis permainan digital dan model
Problem-Based Learning tidak hanya meningkatkan hasil belajar, tetapi juga mampu mengubah proses
belajar siswa lebih aktif, partisipatif dan bermakna. Hal ini menegaskan bahwa siswa tidak hanya
memahami materi secara konseptual, tetapi juga mampu mengaplikasikan pengetahuan dalam situasi
nyata yang berkaitan dengan literasi finansial dalam kehidupan sehari-hari.

3.2.4 Respon Siswa

Respon siswa terhadap penggunaan media pembelajaran membuktikan bahwa media ular tangga digital
berbasis Problem-Based Learning mendapatkan tanggapan yang positif dari siswa, yang ditunjukkan
melalui meningkatnya minat dan keaktifan selama proses pembelajaran serta kemudahan dalam
penggunaan media. Siswa merasa bahwa pembelajaran lebih menarik dan menyenangkan sehingga
mereka lebih terlibat dalam mengikuti pembelajaran. Hasil penelitian memperlihatkan bahwa
penggunaan media pembelajaran berbasis permainan digital mampu menciptakan suasana belajar yang
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lebih interaktif dan menyenangkan. Hal tersebut sejalan dengan penelitian Mutmainnah & Andika
(2024) yang menyatakan bahwa penggunaan media interaktif dalam pembelajaran memperoleh respon
positif dari peserta didik, yang ditandai dengan rasa senang, antusias, serta meningkatnya motivasi
belajar siswa selama proses pembelajaran.

Respon positif tersebut sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar yang cenderung menyukai
pembelajaran yang bersifat visual, konkret, dan menyenangkan, sehingga melalui elemen permainan,
siswa menjadi lebih termotivasi dalam belajar serta lebih mudah dalam mendalami materi yang
disampaikan. Hal ini sejalan dengan penelitian Aditama et al. (2025) yang menyatakan bahwa
pembelajaran berbasis game digital dapat meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa dalam proses
pembelajaran karena mampu menciptakan pengalaman belajar yang interaktif dan menarik.

Kondisi ini menunjukkan bahwa media pembelajaran tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu, tetapi
juga sebagai sarana yang mampu meningkatkan keterlibatan aktif siswa dalam proses pembelajaran.
Selain itu, respon positif yang ditunjukkan siswa memperlihatkan bahwa pembelajaran yang dikemas
dalam bentuk permainan dapat membantu siswa memahami materi dengan lebih mudah serta
memberikan pengalaman belajar yang lebih bermakna.

Secara keseluruhan, hasil penelitian ini menunjukkan bahwa media pembelajaran ular tangga digital
berbasis Problem-Based Learning yang dikembangkan telah memenuhi aspek kevalidan, kepraktisan,
dan efektivitas, serta memperoleh respon positif dari siswa. Media membuat pembelajaran yang lebih
interaktif, menarik, dan bermakna, sehingga siswa atktif dalam proses pembelajaran. Oleh karena itu,
penggunaan media pembelajaran berbasis permainan digital yang dipadukan dengan model Problem-
Based Learning merupakan pilihan inovatif yang efektif dalam meningkatkan literasi finansial siswa
sekolah dasar.

4. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dilakukan, maka dapat ditarik kesimpulan

sebagai berikut:

a. Media pembelajaran ular tangga digital berbasis Problem-Based Learning yang dikembangkan
sudah sesuai dengan metode Borg and Gall, yang terdiri dari studi pendahuluan, perencanaan,
pengembangan, uji coba terbatas, revisi produk, serta uji coba luas dan dapat meningkatkan literasi
finansial.

b. Kelayakan media pembelajaran yang dikembangkan termasuk dalam kategori sangat valid.
Berdasarkan hasil validasi ahli media dan ahli materi yang berada pada kategori sangat valid. Selain
itu, dari aspek kepraktisan, media juga berada pada kategori sangat praktis. Sehingga secara keseluruhan
media dinyatakan layak digunakan dalam pembelajaran.

c. Media pembelajaran yang dikembangkan termasuk dalam kategori sangat efektif untuk
meningkatkan literasi finansial siswa sekolah dasar. Hal ini ditunjukkan oleh peningkatan
kemampuan literasi finansial sebelum dan sesudah menggunakan media ular tangga digital serta
dari nilai N-gain yang berada pada kategori tinggi.

d. Respon siswa terhadap media pembelajaran menunjukkan tanggapan yang positif. Siswa merasa
pembelajaran menjadi lebih menarik, menyenangkan, dan mudah dipahami, sehingga meningkatkan
minat belajar serta keterlibatan aktif siswa dalam proses pembelajaran.
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