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Abstrak 

Kegiatan pengabdian ini bertujuan untuk meningkatkan kemampuan guru dalam memanfaatkan 
gamifikasi sebagai sarana belajar dalam pendidikan keuangan. Pendidikan keuangan yang terbatas 
cenderung menghasilkan literasi keuangan yang rendah, sehingga masih diperlukan penguatan 
pendidikan keuangan melalui gamifikasi. Saat ini pada era teknologi yang semakin canggih serta 
persebaran internet yang merata, gamifikasi merupakan sarana yang efektif dalam memperkuat 
pendidikan bagi siswa. Guru memerlukan pelatihan dan penguatan gamifikasi agar mampu mengelola 
kelas serta menciptakan pembelajaran yang efektif sekaligus menyenangkan. Metode pelaksanaan 
meliputi penyampaian materi tentang konsep dasar keuangan, pengelolaan anggaran, tabungan, 
investasi, dan manajemen risiko, yang berbasis gamifikasi. Pendekatan ini dirancang untuk 
menghadirkan pengalaman belajar yang menyenangkan, aplikatif, serta mudah dipahami. Kegiatan 
melibatkan 65 guru SMP di Kabupaten Temanggung sebagai peserta aktif. Hasil evaluasi menunjukkan 
bahwa pelatihan gamifikasi memberikan dampak positif terhadap pemahaman dan keterampilan 
keuangan guru. Sebagian besar peserta menyatakan bahwa gamifikasi memudahkan pemahaman 
konsep, membantu penerapan materi sekaligus bermain, serta membuat proses belajar lebih menarik 
dan tidak membosankan. Kegiatan pengabdian ini berhasil mencapai tujuannya dengan memperkuat 
literasi keuangan guru melalui metode gamifikasi yang inovatif, interaktif, dan relevan dengan 
kebutuhan pendidikan di era digital. 
Kata kunci – pengetahuan keuangan, gamifikasi, inovasi pembelajaran 
 

Abstract 
This community service program aims to enhance teachers’ ability to utilize gamification as a learning 
tool in financial education. Limited financial education tends to result in low financial literacy; therefore, 
strengthening financial education through gamification remains necessary. In today’s era of advanced 
technology and widespread internet access, gamification serves as an effective medium for reinforcing 
students’ learning experiences. Teachers require training and empowerment in gamification to manage 
classrooms effectively and create engaging as well as enjoyable learning environments. The 
implementation method includes the delivery of materials on the fundamental concepts of finance, 
budgeting, saving, investment, and risk management, all presented through a gamification-based 
approach. This approach is designed to provide a learning experience that is enjoyable, practical, and 
easy to understand. The program involved 65 junior high school teachers in Temanggung Regency as 
active participants. Evaluation results indicate that gamification training has had a positive impact on 
teachers’ financial understanding and skills. Most participants stated that gamification made it easier to 
comprehend financial concepts, facilitated material application through play, and made the learning 
process more engaging and less monotonous. This community service activity successfully achieved its 
objectives by strengthening teachers’ financial literacy through an innovative, interactive, and relevant 
gamification method aligned with the needs of education in the digital era. 
Keywords - financial knowledge, gamification, learning innovation 
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PENDAHULUAN   
Literasi keuangan merupakan keterampilan esensial yang diperlukan dalam kehidupan sehari-

hari untuk mendukung pengambilan keputusan finansial yang lebih baik. Pemahaman yang baik tentang 

konsep keuangan dapat membantu individu mengelola keuangan secara bijak untuk mempersiapkan 
masa depan melalui manajemen finansial (Panos & Wilson, 2020). Guru memiliki peran strategis dalam 

menanamkan pemahaman keuangan kepada siswa sejak dini. Guru berfungsi sebagai pendidik dalam 
mata pelajaran akademik, sekaligus sebagai agen perubahan dalam meningkatkan kesadaran keuangan 

di lingkungan sekolah dan masyarakat. Pengetahuan keuangan yang memadai agar dapat memberikan 
pemahaman dan memperkaya pengetahuan untuk siswa (Salas-Velasco, 2022). Kemampuan literasi 

keuangan merupakan keterampilan esensial yang sangat dibutuhkan dalam menghadapi ekonomi 

modern, terlebih digitalisasi ekonomi semakin masif pada saat ini. Pemahaman yang memadai 
mengenai konsep dasar keuangan, seperti pengelolaan pendapatan, perencanaan anggaran, tabungan, 

investasi, hingga manajemen risiko, mampu membantu individu dalam mengambil keputusan finansial 
yang bijak. Literasi keuangan dianggap penting bagi pelaku usaha atau pekerja di sektor formal serta 

relevan untuk pendidik, termasuk guru, yang memiliki peran strategis dalam membentuk pola pikir 

generasi muda. 
Meskipun literasi keuangan semakin mendapat perhatian, masih terdapat tantangan dalam 

meningkatkan pemahaman keuangan di kalangan guru. Salah satu hambatan utama adalah kurangnya 
metode pembelajaran yang menarik dan efektif dalam menyampaikan konsep-konsep keuangan. 

Selama ini, pendekatan yang digunakan dalam pelatihan literasi keuangan cenderung bersifat teoritis 

dan kurang interaktif, sehingga menyebabkan rendahnya keterlibatan peserta. Guru yang mengikuti 
pelatihan keuangan sering kali menghadapi kesulitan dalam menghubungkan konsep yang dipelajari 

dengan praktik langsung yang dapat diterapkan dalam kehidupan sehari-hari maupun dalam proses 
pengajaran mereka (Kaiser & Menkhoff, 2020). 

Seiring dengan perkembangan teknologi dan inovasi dalam pendidikan, pendekatan gamifikasi 
mulai banyak digunakan untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran. Gamifikasi mengacu pada 

penerapan elemen-elemen permainan dalam konteks non-permainan, seperti pendidikan, guna 

meningkatkan motivasi dan keterlibatan peserta. Dalam konteks literasi keuangan, gamifikasi dapat 
digunakan sebagai strategi pembelajaran interaktif yang membantu peserta memahami konsep 

keuangan dengan lebih mudah dan menyenangkan. Dengan menerapkan unsur seperti tantangan, 
kompetisi, penghargaan, dan simulasi keputusan keuangan, gamifikasi dapat membantu mengurangi 

hambatan kognitif dalam pembelajaran serta meningkatkan retensi pengetahuan peserta (Goulart et 

al., 2023). 
Gamifikasi memiliki dampak positif dalam meningkatkan pemahaman dan keterampilan peserta 

dalam berbagai bidang, termasuk literasi keuangan. Pendekatan ini memungkinkan peserta untuk 
belajar secara aktif melalui pengalaman langsung, bukan sekadar mendengar atau membaca teori 

(Chisholm-Burns et al., 2017). Penggunaan simulasi pengelolaan keuangan berbasis permainan dapat 
membantu peserta memahami konsep seperti perencanaan anggaran, investasi, dan manajemen risiko 

dengan cara yang lebih aplikatif. Selain itu, elemen kompetitif dalam gamifikasi dapat meningkatkan 

motivasi peserta untuk lebih aktif dalam pembelajaran dan mencoba menerapkan konsep yang telah 
dipelajari (Rahim et al., 2022; Montoya et al., 2022). 

Masih terdapat banyak guru yang belum memiliki pemahaman yang memadai tentang literasi 
keuangan khususnya di Kabupaten Temanggung, terutama dalam mengelola keuangan pribadi maupun 

dalam mengajarkan konsep ini kepada siswa. Kurangnya pelatihan yang interaktif dan berbasis 

pengalaman menjadi salah satu faktor yang menyebabkan rendahnya tingkat pemahaman keuangan 
di kalangan guru (Schwella & van Nieuwenhuyzen, 2014). Oleh karena itu, diperlukan program 

pengabdian yang dapat memberikan pelatihan literasi keuangan dengan metode yang lebih inovatif 
dan menarik. 

Kegiatan pengabdian ini bertujuan untuk memperkuat financial knowledge guru sekolah di 

Kabupaten Temanggung melalui penerapan gamifikasi sebagai strategi pembelajaran interaktif. 
Program ini dirancang untuk membantu guru memahami konsep-konsep dasar dalam literasi keuangan, 

https://doi.org/10.58266/jpmb.v4i2.684
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seperti pengelolaan keuangan pribadi, investasi, perencanaan keuangan jangka panjang, serta 

penghindaran risiko keuangan (Mudzingiri et al., 2018). Selain itu, pelatihan ini juga bertujuan untuk 
membekali guru dengan keterampilan dalam mengajarkan literasi keuangan kepada siswa dengan cara 

yang lebih menarik dan efektif. 
Untuk mencapai tujuan tersebut, program ini menggunakan metode yang mencakup pelatihan 

berbasis permainan edukatif, diskusi interaktif, serta evaluasi sebelum dan sesudah pelatihan untuk 

mengukur peningkatan pemahaman peserta. Dalam pelatihan berbasis permainan edukatif, peserta 
akan diberikan berbagai skenario keuangan dalam bentuk simulasi yang memungkinkan mereka untuk 

mengambil keputusan finansial dan melihat dampaknya secara langsung (Roche Carioti, 2020). 
Skenario ini dirancang sedemikian rupa agar mencerminkan situasi keuangan yang umum dihadapi 

dalam kehidupan sehari-hari. Kegiatan pengabdian diperlukan agar peserta dapat memahami efektifitas 

keputusan keuangan yang dibuat akan mempengaruhi kondisi keuangan. 
Pengukuran keefektifan program, evaluasi sebelum dan sesudah pelatihan dilakukan dengan 

menggunakan kuesioner. Evaluasi awal bertujuan untuk mengetahui tingkat pemahaman peserta 
sebelum mengikuti pelatihan, sedangkan evaluasi akhir akan digunakan untuk menganalisis 

peningkatan pemahaman peserta setelah mengikuti program. Hasil evaluasi ini dapat digunakan 
sebagai bahan refleksi untuk meningkatkan efektivitas pelatihan di masa mendatang. Kegiatan 

pengabdian membantu para guru untuk meningkatkan pemahaman tentang literasi keuangan serta 

mampu menerapkan konsep gamifikasi dalam pembelajaran keuangan (Roche Carioti, 2020). 
Peningkatan literasi keuangan di kalangan guru, mendorong untuk dapat menjadi agen perubahan 

dalam meningkatkan pemahaman keuangan di kalangan siswa dan masyarakat luas. Selain itu, 
pendekatan gamifikasi yang diterapkan dalam pelatihan ini diharapkan dapat menjadi model 

pembelajaran yang dapat diterapkan dalam pendidikan di dalam kelas. 

Kegiatan pengabdian ini berkontribusi dalam mendukung Sustainable Development Goals 
(SDGs), khususnya SDG 4 tentang quality education, dengan meningkatkan kapasitas guru dalam 

mengajarkan literasi keuangan kepada siswa melalui gamifikasi yang lebih menyenangkan bagi siswa. 
Penguatan financial knowledge bagi guru melalui pendekatan gamifikasi merupakan langkah yang 

ditujukan untuk meningkatkan literasi keuangan di lingkungan pendidikan (Abad-Segura & González-

Zamar, 2019). Kegiatan pengabdian ini menghasilkan metode pembelajaran yang interaktif dan 
berbasis pengalaman siswa yang dapat memberikan dampak yang signifikan dalam meningkatkan 

pemahaman dan keterampilan pendidikan.  
 

METODE  
Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini menggunakan pendekatan pelatihan berbasis 

gamifikasi untuk meningkatkan financial knowledge guru di Kabupaten Temanggung. Metode yang 

diterapkan dalam program ini dirancang untuk memastikan keterlibatan aktif peserta dalam 
pembelajaran serta memberikan pengalaman langsung dalam mengaplikasikan konsep literasi 

keuangan melalui permainan edukatif. Program pengabdian ini terdiri dari beberapa tahapan utama, 
yaitu persiapan, pelaksanaan pelatihan, evaluasi, dan tindak lanjut. Setiap tahap dirancang untuk 

memastikan keberhasilan program dalam mencapai tujuan peningkatan literasi keuangan bagi guru. 

 
Gambar 1. Tahapan Pelaksanaan Kegiatan 

 
Pada tahap ini, sebagaimana tampak pada Gambar 1 dilakukan serangkaian persiapan untuk 

memastikan kelancaran pelaksanaan program. Metode pengabdian ini diawali dengan identifikasi 
kebutuhan peserta melalui survei awal untuk mengetahui tingkat pemahaman guru terhadap literasi 

keuangan serta metode pembelajaran yang digunakan. Berdasarkan hasil survei tersebut, 
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dikembangkan modul pelatihan yang mencakup konsep dasar literasi keuangan, strategi pengelolaan 

keuangan pribadi, serta penerapan gamifikasi dalam pembelajaran keuangan. Selain itu, disusun pula 
materi gamifikasi berupa permainan simulasi, kuis, dan studi kasus berbasis permainan untuk 

meningkatkan keterlibatan peserta. Pelaksanaan kegiatan dilakukan melalui koordinasi dengan sekolah 
dan instansi terkait untuk memastikan partisipasi aktif guru serta ketersediaan sarana dan prasarana 

pelatihan. Pada tahap pelatihan, sebanyak 65 guru mengikuti kegiatan dengan sesi pertama yang 

difokuskan pada penjelasan konsep dasar literasi keuangan yang meliputi pengelolaan anggaran, 
investasi, dan perencanaan keuangan, serta pembahasan mengenai peran guru dalam menyampaikan 

konsep keuangan kepada siswa. Sementara itu, sesi kedua menitikberatkan pada penerapan gamifikasi 
dalam pembelajaran keuangan, mencakup pengenalan konsep gamifikasi, diskusi mengenai 

manfaatnya dalam meningkatkan retensi pengetahuan dan keterlibatan peserta, serta simulasi 

penggunaan permainan edukatif dalam penyampaian materi keuangan di kelas. 
 

HASIL DAN PEMBAHASAN  
Gamifikasi merupakan pendekatan pembelajaran yang memanfaatkan prinsip, mekanisme, dan 

elemen permainan dalam konteks non-game untuk meningkatkan motivasi, keterlibatan, serta 

efektivitas pembelajaran. Bentuk penguatan financial knowledge bagi guru SMP di Kabupaten 
Temanggung, gamifikasi berperan penting karena mampu menghadirkan suasana belajar yang lebih 

interaktif dan menyenangkan dibandingkan metode konvensional. Elemen-elemen seperti poin, level, 
badge, tantangan, hingga papan peringkat dirancang untuk memicu kompetisi sehat sekaligus 

memberikan pengalaman belajar (Lučić & Uzelac, 2024). Pendekatan ini berfungsi sebagai hiburan 
sekaligus mampu menstimulasi rasa ingin tahu, memperkuat daya ingat, serta mendorong partisipasi 

aktif peserta. Gamifikasi bertujuan untuk mengaplikasikan bentuk konsep keuangan yang cenderung 

rumit misalnya pengelolaan anggaran, perencanaan tabungan, atau pengenalan instrumen investasi 
dapat disajikan dalam bentuk simulasi permainan yang kontekstual dan mudah dipahami (Mosalanejad 

& Mansouri, 2023). Guru dapat mempraktikkan langsung situasi pengambilan keputusan finansial dalam 
skenario yang aman dan terkontrol, sehingga pengalaman belajar lebih aplikatif. Selain itu, penggunaan 

gamifikasi membantu menumbuhkan kebiasaan belajar berkelanjutan karena adanya unsur 

penghargaan dan umpan balik instan yang mendorong peserta untuk terus berproses (Günther et al., 
2020). Penerapan gamifikasi juga relevan dengan perkembangan teknologi digital yang semakin dekat 

dengan kehidupan sehari-hari, sehingga mempermudah adopsi strategi pembelajaran inovatif di 
lingkungan sekolah (Agarwal et al., 2021). Gamifikasi bertujuan untuk meningkatkan pengetahuan 

finansial, serta melatih keterampilan berpikir kritis, pengambilan keputusan, serta pengelolaan risiko, 

yang mendukung terciptanya kemampuan Pendidikan keuangan yang lebih kuat di kalangan guru SMP. 
 

 
Gambar 2. Pelaksanaan Penyampaian Materi Pendidikan Keuangan 

 
Penerapan gamifikasi dalam pendidikan keuangan menawarkan pendekatan inovatif yang 

mampu menjembatani kesenjangan antara teori dan praktik. Konsep keuangan sering kali dianggap 

abstrak dan sulit dipahami, khususnya ketika berkaitan dengan perencanaan anggaran, pengelolaan 
keuangan, atau pengambilan keputusan investasi (Liu et al., 2023). Konsep gamifikasi dapat 

diterjemahkan ke dalam pengalaman belajar yang konkret melalui permainan interaktif. Misalnya, 
peserta dapat diberikan simulasi mengelola anggaran rumah tangga, memilih instrumen investasi 

dengan risiko berbeda, atau menghadapi tantangan keuangan yang harus diselesaikan dalam batas 



 

Arief Yulianto et al, Penguatan Financial Knowledge Berbasis Gamifikasi sebagai Inovasi Pembelajaran 

Guru SMP di Kabupaten Temanggung 

This work is licensed under Creative Commons Attribution License 4.0 CC-BY International license 

      Hal | 1758 

waktu tertentu. Elemen permainan seperti poin, level, hadiah, serta kompetisi antarpeserta berfungsi 

untuk menjaga motivasi sekaligus menciptakan suasana belajar yang menyenangkan (Kingsley & 
Grabner-Hagen, 2023). Selain itu, gamifikasi memberikan kesempatan kepada peserta untuk belajar 

dari kesalahan tanpa konsekuensi, sehingga pemahaman konsep keuangan dapat diperoleh melalui 
pengalaman langsung. Gamifikasi bagi guru SMP di Kabupaten Temanggung bertujuan agar 

pendekatan ini relevan karena menanamkan literasi keuangan untuk kepentingan pribadi serta dapat 

mengadaptasi metode gamifikasi dalam pembelajaran di kelas. Hal ini membuka peluang transfer 
pengetahuan yang lebih kreatif kepada peserta didik, sehingga literasi keuangan dapat ditanamkan 

sejak usia remaja. Keterlibatan aktif melalui gamifikasi terbukti mampu meningkatkan retensi informasi, 
melatih keterampilan berpikir kritis, serta mendorong perubahan perilaku keuangan yang lebih bijak 

(Bitrián et al., 2021). Gamifikasi dapat dijadikan sebagai alat bantu, melainkan strategi efektif dalam 

memperkuat pendidikan keuangan yang aplikatif, berkelanjutan, dan relevan dengan perkembangan 
era digital (Kingsley & Grabner-Hagen, 2023). 

Gamifikasi memiliki potensi besar dalam meningkatkan aspek kognitif dan pengetahuan 
keuangan karena mampu menggabungkan proses belajar dengan pengalaman yang aktif, interaktif, 

serta menyenangkan (Hartt et al., 2020). Dalam ranah kognitif, gamifikasi mendorong peserta untuk 
memahami, menganalisis, dan mengevaluasi konsep keuangan melalui tantangan dan simulasi. 

Misalnya, ketika peserta diberikan skenario pengelolaan anggaran dengan sumber daya terbatas, 

mereka dituntut untuk berpikir kritis dalam menentukan prioritas, menghitung risiko, dan membuat 
keputusan yang tepat. Aktivitas semacam ini mengasah kemampuan memecahkan masalah serta 

memperkuat daya ingat karena informasi diterima secara pasif, sekaligus dipraktikkan secara langsung 
(Yulianto et al., 2023). Selain itu, penggunaan elemen permainan membantu peserta mengetahui dalam 

meningkatkan pemahaman siswa berkembang, sehingga proses belajar menjadi lebih terarah. 

Gamifikasi mempermudah penyampaian materi yang dianggap rumit seperti konsep bunga, tabungan, 
investasi, atau manajemen risiko melalui format yang sederhana dan aplikatif (Kedah, 2023). Guru SMP 

di Kabupaten Temanggung, misalnya, dapat memahami cara menyusun rencana keuangan keluarga 
melalui simulasi berbasis game yang merepresentasikan situasi sehari-hari. Melalui pengalaman ini, 

pengetahuan yang diperoleh menjadi lebih dapat dipahami dan berpeluang besar untuk diaplikasikan 

dalam kehidupan untuk berinvestasi. Gamifikasi telah meningkatkan keterlibatan peserta dalam proses 
belajar serta berperan penting dalam memperkuat aspek kognitif sekaligus memperluas wawasan 

keuangan (Pal et al., 2021). 
Tabel 1. Hasil Evaluasi Pemahaman dan Pelatihan Gamifikasi 

No Pernyataan 
Skala 

1 2 3 4 5 

1 Pelatihan gamifikasi memudahkan 

pemahaman konsep keuangan. 

  
16.92% 40.00% 43.08% 

2 Simulasi permainan membantu penerapan 

materi keuangan. 

  
26.15% 29.23% 44.62% 

3 Elemen gamifikasi membuat belajar lebih 
menarik. 

  
18.46% 43.08% 38.46% 

4 Gamifikasi relevan untuk diterapkan dalam 

pembelajaran di kelas. 

  
36.92% 35.38% 27.69% 

5 Kepercayaan diri dalam mengambil 

keputusan keuangan meningkat. 

  
26.15% 33.85% 40.00% 

6 Materi keuangan lebih mudah diingat 
melalui gamifikasi. 

  
20.00% 35.38% 44.62% 

 

Hasil evaluasi pelatihan sebagaimana tampak pada Tabel 1 menunjukkan bahwa penggunaan 
gamifikasi dalam penguatan financial knowledge pada guru SMP di Kabupaten Temanggung dinilai 

efektif oleh mayoritas peserta. Data memperlihatkan bahwa tidak ada responden yang memilih skala 1 
maupun 2, sehingga seluruh tanggapan berada pada kategori setuju hingga sangat setuju. Hal ini 

menegaskan bahwa gamifikasi diterima positif sebagai metode pembelajaran. Pada aspek pemahaman 

konsep keuangan, sebanyak 83,08% responden memilih skala 4 dan 5. Temuan ini menandakan 
gamifikasi mampu menyederhanakan materi keuangan yang sering kali dianggap abstrak. Selanjutnya, 

73,85% responden menilai simulasi permainan membantu mereka dalam mengaplikasikan 
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pengetahuan keuangan pada situasi nyata. Elemen interaktif ini juga meningkatkan daya tarik 

pembelajaran, dengan 81,54% peserta menyatakan bahwa gamifikasi membuat proses belajar lebih 
menarik. Kepercayaan diri dalam mengambil keputusan keuangan juga mengalami peningkatan, 

tercermin dari 73,85% responden yang memilih setuju dan sangat setuju. Lebih jauh, 79,99% 
responden menyatakan materi keuangan lebih mudah diingat melalui pendekatan gamifikasi, 

menegaskan kontribusinya pada retensi kognitif. Namun, hasil berbeda terlihat pada aspek relevansi 

penerapan di kelas. Sebagian guru masih berada pada skala 3 (36,92%), menunjukkan adanya 
keraguan terhadap adaptasi gamifikasi dalam kegiatan belajar mengajar. Hal ini dapat menjadi 

masukan penting agar metode gamifikasi tidak hanya sebatas pelatihan, namun disertai pendampingan 
dalam penerapannya di sekolah. Gamifikasi terbukti efektif memperkuat pengetahuan keuangan dan 

aspek kognitif guru, meskipun masih diperlukan strategi lanjutan untuk meningkatkan keyakinan dalam 

mengintegrasikannya ke dalam pembelajaran formal. 
 

KESIMPULAN DAN SARAN  
Tujuan utama kegiatan pengabdian ini adalah untuk meningkatkan financial knowledge guru 

Sekolah Menengah Pertama di Kabupaten Temanggung melalui pendekatan inovatif berbasis 

gamifikasi. Guru dipilih sebagai sasaran karena memiliki peran strategis untuk mengelola keuangan 
pribadi sekaligus sebagai agen penting dalam menanamkan literasi keuangan kepada generasi muda. 

Pelatihan bertujuan agar guru memperoleh pemahaman yang lebih baik, keterampilan aplikatif dalam 
mengajarkan pendidikan keuangan di sekolah. Hasil evaluasi menunjukkan bahwa pelatihan berbasis 

gamifikasi terbukti efektif. Mayoritas peserta menilai gamifikasi memudahkan pemahaman konsep 
keuangan, membantu penerapan materi pada kehidupan sehari-hari, serta membuat proses 

pembelajaran lebih menarik. Selain itu, pendekatan ini juga berkontribusi pada peningkatan daya ingat 

terhadap materi dan kepercayaan diri dalam mengambil keputusan keuangan. Berdasarkan evaluasi, 
masih dibutuhkan strategi lanjutan berupa pendampingan maupun penyediaan praktik. Kegiatan 

pengabdian ini berhasil mencapai tujuannya dengan memperkuat literasi keuangan guru melalui 
metode yang menyenangkan, interaktif, dan aplikatif. Pengembangan model gamifikasi yang lebih 

adaptif mampu memperluas pengetahuan serta pemahaman guru. 
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