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Abstract 

The transformation of education in the digital era requires teachers to have adequate technological literacy, especially in economic 

learning that is relevant to the dynamics of everyday life. This service program aims to improve teachers' digital economic literacy 

through a Kahoot-based game-based learning approach. Four main materials were developed, namely Shares, Online Gambling, 

Life Trail, and MagicSchool AI. The activity was carried out with the South Sulawesi Economics Teacher MGMP Forum using a 

Participatory Action Research (PAR) approach through the stages of socialization, training, implementation, mentoring, and 

evaluation. The methods used were interactive quizzes, simulations, discussions, and hands-on practice. The evaluation results 

showed a significant increase in teachers' understanding, with the highest achievement in the material of Shares and MagicSchool 

AI. This training not only strengthens teachers' digital skills, but also fosters their reflective, collaborative attitudes and readiness 

as agents of change in integrating digital technology in economic learning. 

 

Abstrak 

Transformasi pendidikan di era digital menuntut guru memiliki literasi teknologi yang memadai, khususnya dalam pembelajaran 

ekonomi yang relevan dengan dinamika kehidupan sehari-hari. Program pengabdian ini bertujuan untuk meningkatkan literasi 

ekonomi digital guru melalui pendekatan game-based learning berbasis Kahoot. Empat materi utama dikembangkan, yaitu Saham, 

Judi Online, Jejak Hidup, dan MagicSchool AI. Kegiatan dilaksanakan bersama Forum MGMP Guru Ekonomi Sulawesi Selatan 

menggunakan pendekatan Participatory Action Research (PAR) melalui tahapan sosialisasi, pelatihan, penerapan, pendampingan, 

dan evaluasi. Metode yang digunakan berupa kuis interaktif, simulasi, diskusi, dan praktik langsung. Hasil evaluasi menunjukkan 

peningkatan signifikan pemahaman guru, dengan capaian tertinggi pada materi Saham dan MagicSchool AI. Pelatihan ini tidak 

hanya memperkuat keterampilan digital guru, tetapi juga menumbuhkan sikap reflektif, kolaboratif, serta kesiapan mereka sebagai 

agen perubahan dalam mengintegrasikan teknologi digital pada pembelajaran ekonomi. 
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1. Pendahuluan* 

Transformasi pendidikan di era digital menuntut guru mampu menguasai teknologi untuk mendukung proses 

pembelajaran yang efektif. Di bidang ekonomi, literasi teknologi menjadi kunci penting karena berkaitan dengan 

kemampuan siswa memahami dinamika sosial, keuangan, dan bisnis yang semakin berbasis digital (L. T. Nguyen & 

Habók, 2021). Namun, sebagian besar guru masih bergantung pada metode konvensional sehingga siswa kesulitan 

menghubungkan teori ekonomi dengan realitas kehidupan sehari-hari. Keterbatasan ini juga berdampak pada 

rendahnya literasi digital siswa, khususnya dalam konteks pembelajaran ekonomi (Kullaslahti dkk., 2021). MGMP 

sebagai forum guru seharusnya berperan strategis dalam menjembatani kesenjangan tersebut melalui penguatan 
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kapasitas guru. Kondisi ini menegaskan perlunya peningkatan literasi teknologi guru ekonomi agar pembelajaran 

lebih adaptif terhadap perubahan zaman. 

Berbagai penelitian menunjukkan bahwa literasi digital guru berkontribusi besar terhadap efektivitas pembelajaran, 

terutama dalam membekali siswa dengan keterampilan abad ke-21 (Redecker, 2020). Guru dengan literasi digital 

yang baik mampu membangun proses pembelajaran yang kritis, kontekstual, dan relevan dengan kebutuhan masa 

depan (Tondeur dkk., 2021). Selain itu, penerapan simulasi digital dalam pembelajaran ekonomi terbukti efektif 

meningkatkan motivasi belajar siswa dan membantu mereka memahami konsep kompleks secara lebih nyata (Akçayır 

& Akçayır, 2022). Di tingkat nasional, kebijakan Merdeka Belajar dan program digitalisasi sekolah menjadi 

momentum untuk mendorong transformasi pembelajaran ekonomi berbasis teknologi (Kemdikbudristek, 2022). 

MGMP di sejumlah daerah telah mulai mengadopsi pelatihan berbasis teknologi, meskipun praktik terbaiknya masih 

terbatas. Dengan demikian, integrasi literasi teknologi dan simulasi digital menjadi peluang penting yang belum 

dimanfaatkan secara optimal dalam pembelajaran ekonomi. 

Meski terdapat berbagai program pelatihan guru berbasis digital, penerapannya dalam pembelajaran ekonomi masih 

menghadapi kendala yang nyata. Dari aspek sosial-kemasyarakatan, literasi teknologi guru ekonomi relatif rendah 

sehingga siswa kurang terbiasa menggunakan teknologi untuk mengeksplorasi fenomena ekonomi (Eickelmann & 

Gerick, 2020). Dari aspek manajerial pendidikan, guru juga belum terampil dalam merancang pembelajaran berbasis 

simulasi digital yang interaktif dan aplikatif (Instefjord & Munthe, 2021). Akibatnya, proses pembelajaran ekonomi 

masih cenderung teoritis dan kurang relevan dengan konteks ekonomi digital yang terus berkembang. Minimnya 

pendampingan dalam pengembangan perangkat ajar digital turut memperlebar kesenjangan kompetensi ini (Howard 

dkk., 2021). Kondisi tersebut menegaskan urgensi penguatan literasi teknologi dan keterampilan merancang simulasi 

digital bagi guru ekonomi.  

Peningkatan literasi teknologi dan kemampuan merancang simulasi digital dalam pembelajaran ekonomi memiliki 

dampak yang signifikan, baik secara sosial maupun manajerial. Dari sisi sosial, program ini mendorong guru 

membentuk siswa yang melek digital, kritis, dan adaptif terhadap dinamika ekonomi global (T. M. Nguyen dkk., 

2022). Dari sisi manajerial, pelatihan ini memperkuat kapasitas guru dalam menciptakan pembelajaran yang inovatif, 

kontekstual, dan sesuai dengan tuntutan abad ke-21 (Tondeur dkk., 2021). Integrasi teknologi dalam pembelajaran 

ekonomi juga mendukung pencapaian SDGs 4 (Pendidikan Berkualitas), SDGs 8 (Pekerjaan Layak dan Pertumbuhan 

Ekonomi), SDGs 9 (Industri, Inovasi, dan Infrastruktur), serta SDGs 10 (Berkurangnya Kesenjangan) (United 

Nations, 2023).  

Program ini sejalan dengan Indikator Kinerja Utama (IKU) perguruan tinggi melalui BKP MBKM, keterlibatan 

dosen, serta pengembangan publikasi ilmiah. Dengan demikian, pengabdian MGMP ekonomi difokuskan untuk 

memperkuat kompetensi guru dalam literasi teknologi dan simulasi digital sebagai langkah strategis menuju 

pendidikan yang adaptif dan berkelanjutan. Oleh karena itu, kegiatan pengabdian ini dirancang untuk menjawab 

kebutuhan peningkatan kapasitas guru ekonomi dalam mengintegrasikan literasi digital, simulasi berbasis game, dan 

kecerdasan buatan ke dalam pembelajaran, sehingga mampu menjembatani kesenjangan antara teori dan praktik serta 

mendorong terwujudnya pembelajaran ekonomi yang relevan dengan tantangan era digital. 

2. Metode 

Forum MGMP Guru Ekonomi Sulawesi Selatan menjadi fokus pelaksanaan program pengabdian masyarakat ini, yang 

menggunakan pendekatan Participatory Action Research (PAR) untuk meningkatkan kompetensi guru dalam 

pembelajaran ekonomi berbasis teknologi. Pendekatan PAR memungkinkan guru terlibat aktif dalam identifikasi 

masalah, perancangan strategi pembelajaran, implementasi inovasi, dan evaluasi hasil, sehingga setiap langkah 

kegiatan dapat disesuaikan dengan kebutuhan guru dan konteks lokal (Kemmis dkk., 2014). Strategi ini mendorong 

kolaborasi antaranggota MGMP, berbagi praktik terbaik, serta membangun kapasitas pedagogis melalui siklus aksi 

dan refleksi berkelanjutan. Pelibatan guru secara aktif juga memungkinkan mereka memahami penerapan literasi 

teknologi dan simulasi digital dalam pembelajaran ekonomi secara praktis dan aplikatif (Hamalainen dkk., 2021). 

Selain itu, pendekatan partisipatif membantu meningkatkan rasa kepemilikan guru terhadap inovasi yang diterapkan, 

sehingga peluang keberlanjutan program lebih besar (McNiff & Whitehead, 2006). Kegiatan disusun secara iteratif, 

mulai dari sosialisasi, pelatihan teknologi, pendampingan, hingga evaluasi dan tindak lanjut, yang masing-masing 

dirancang untuk membekali guru dengan kompetensi nyata dalam pembelajaran ekonomi. Kegiatan ini disusun dan 

dijalankan melalui lima tahapan pokok, yaitu : 
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Gambar 1. Tahapan Kegiatan 

Berdasarkan gambar tahapan kegiatan tersebut, dapat diuraikan sebagai berikut: 

a. Sosialisasi 

Tahap sosialisasi bertujuan membangun pemahaman bersama antara tim pelaksana dan guru mengenai urgensi 

program dalam menghadapi pembelajaran ekonomi konvensional di era digital. Kegiatan ini meliputi observasi awal 

untuk mengetahui aktivitas guru, kendala yang dihadapi, serta solusi yang diperlukan. Handout dan materi presentasi 

disiapkan sebagai ringkasan modul pelatihan. Instrumen evaluasi dan kepuasan peserta dikembangkan untuk menilai 

relevansi program dengan kebutuhan guru. Sosialisasi juga mencakup diskusi interaktif agar guru memahami tujuan, 

manfaat, dan teknis pelaksanaan. Informasi awal dari guru dikumpulkan untuk menyesuaikan materi pelatihan dengan 

kondisi lapangan. Kegiatan ini memastikan guru siap mengikuti pelatihan dengan konteks yang jelas. 

b. Pelatihan 

Pelatihan difokuskan pada dua aspek utama: simulasi game ekonomi digital (meliputi praktik judi online dan belajar 

saham) dan literasi kecerdasan buatan (AI) melalui Magic School AI. Guru dilatih membuat skenario pembelajaran 

ekonomi berbasis simulasi yang aplikatif dan interaktif. Pelatihan AI menekankan pembuatan materi ajar, soal, dan 
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RPP berbasis Magic School AI. Praktik langsung dilakukan agar guru memahami penggunaan teknologi dalam proses 

belajar-mengajar. Mahasiswa pendamping memberikan asistensi teknis dan pedagogis selama pelatihan. Pelatihan ini 

memberi pengalaman langsung dalam memanfaatkan teknologi digital untuk pembelajaran ekonomi. 

c. Penerapan Teknologi 

Guru mengintegrasikan simulasi game ekonomi digital ke dalam RPP untuk mengajarkan konsep seperti manajemen 

sumber daya, risiko, dan strategi ekonomi secara aktif. Magic School AI digunakan untuk menyusun materi ajar, 

evaluasi otomatis, dan RPP yang adaptif sesuai kebutuhan siswa. Mahasiswa pendamping mendampingi guru selama 

implementasi, memastikan pembelajaran berjalan interaktif dan berbasis konteks. Pendekatan ini meningkatkan 

keterlibatan siswa dan membantu mereka memahami konsep ekonomi dengan cara yang lebih nyata. 

d. Pendampingan dan Evaluasi 

Mahasiswa mendampingi guru dalam menyusun RPP berbasis simulasi dan AI, memberikan masukan teknis saat 

mengajar, serta melakukan observasi dampak penggunaan teknologi. Evaluasi dilakukan melalui angket kepuasan 

peserta, pre-test dan post-test, serta refleksi praktik pembelajaran. Data evaluasi digunakan untuk menyusun 

rekomendasi perbaikan program. Laporan kegiatan asistensi mahasiswa menjadi bagian dari kontribusi MBKM. 

Tahap ini memastikan kompetensi guru dapat diterapkan secara nyata dan berkelanjutan. 

e. Keberlanjutan Program 

Keberlanjutan program dijamin melalui in-service dan out-service training, di mana guru menerapkan modul dan 

proyek pembelajaran nyata dengan pendampingan mahasiswa. Guru mempresentasikan hasil penerapan dan refleksi 

dalam sesi berikutnya. Program ini diharapkan menumbuhkan budaya penggunaan teknologi dalam pembelajaran 

ekonomi. Universitas Negeri Makassar memperkuat kerja sama dengan sekolah mitra melalui program PPL, PPK 

Ormawa, serta kolaborasi riset dan pelatihan berkelanjutan. Strategi ini mendukung peningkatan kualitas 

pembelajaran berbasis teknologi dan pencapaian IKU terkait kerja sama eksternal. 

 

3. Hasil dan Pembahasan 

Kegiatan pengabdian ini bertujuan untuk meningkatkan literasi digital dan pemahaman ekonomi di kalangan guru 

melalui pendekatan game-based learning berbasis Kahoot. Empat modul pelatihan dikembangkan: saham, judi online, 

jejak hidup, dan MagicSchool AI. Modul ini dipilih karena relevan dengan tantangan ekonomi digital yang semakin 

kompleks sekaligus memperkuat keterampilan guru dalam mengintegrasikan teknologi terkini dalam pembelajaran. 

a. Tahap Persiapan 

Tahap persiapan dimulai dengan analisis kebutuhan di sekolah mitra. Hasil identifikasi menunjukkan bahwa guru 

mengalami keterbatasan dalam mengajarkan topik ekonomi yang relevan dengan kehidupan sehari-hari. Topik seperti 

saham masih dianggap sulit, judi online hanya dilihat dari sisi moral tanpa analisis risiko finansial, dan jejak hidup 

belum dikaitkan dengan refleksi ekonomi.  

Berdasarkan temuan tersebut, dikembangkan empat modul pelatihan berbasis Kahoot dengan masing-masing lima 

soal, yaitu: 

1) Materi Belajar Saham, membekali guru dengan konsep investasi dasar. 

2) Materi Edukasi Judi Online, mengasah kesadaran risiko finansial dan sosial. 

3) Materi Jejak Hidup, mengintegrasikan perencanaan hidup dengan keputusan ekonomi. 

4) Materi MagicSchool AI, memperkenalkan literasi AI dalam mendukung pembelajaran ekonomi. 

b. Pelaksanaan 

Pelatihan ini berlangsung selama satu hari penuh dengan melibatkan guru yang tergabung dalam Forum MGMP Guru 

Ekonomi Sulawesi Selatan. Kegiatan ini bertujuan untuk meningkatkan literasi ekonomi digital melalui pendekatan 

pembelajaran berbasis simulasi game edukatif serta literasi kecerdasan buatan. Metode pelatihan dirancang dalam 

bentuk kuis interaktif menggunakan Kahoot dengan total 20 soal yang dibagi ke dalam empat modul utama. Setiap 

modul berisi 5 soal dengan tema sebagai berikut: 
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1) Materi Belajar Saham, membahas konsep dasar saham, praktik simulasi sederhana, dan analisis studi kasus 

investasi.  

Gambar 2. Dokumentasi Pelatihan Belajar Saham 

Gambar 2 diatas memperlihatkan proses pelatihan Belajar Saham yang dilaksanakan menggunakan website 

interaktif yang telah dirancang khusus sebagai media pembelajaran. Melalui website tersebut, guru 

diperkenalkan pada konsep dasar saham, kemudian melakukan praktik simulasi sederhana untuk memahami 

mekanisme investasi. Website ini juga menyediakan studi kasus investasi yang membantu peserta 

menganalisis peluang dan risiko secara lebih konkret. Dengan pendekatan digital ini, materi saham yang 

sebelumnya dianggap kompleks dapat disajikan secara lebih menarik, interaktif, dan mudah dipahami oleh 

guru. 

2) Materi Judi Online, menyoroti risiko finansial, aspek hukum, serta dampak sosial dari praktik judi daring. 

Gambar 3. Dokumentasi Pelatihan Edukasi Judi Online 

Gambar 3 diatas menampilkan kegiatan pelatihan Edukasi Judi Online yang disajikan melalui website 

pembelajaran interaktif. Pada sesi ini, guru diberikan materi mengenai risiko finansial, aspek hukum, serta 

dampak sosial dari praktik judi daring yang marak terjadi di masyarakat. Melalui kuis dan simulasi berbasis 

website, peserta diajak untuk membedakan antara aktivitas ekonomi produktif dengan praktik judi yang 

merugikan. Diskusi berlangsung aktif karena guru berkesempatan berbagi pengalaman nyata dan 

mengaitkannya dengan konteks pembelajaran di kelas. Dengan pendekatan digital interaktif, topik yang 

biasanya hanya dilihat dari sisi moral dapat dipelajari secara lebih komprehensif dan aplikatif. 

3) Materi Jejak Hidup, mengajak guru merefleksikan perjalanan hidup, pengambilan keputusan ekonomi, dan 

pengelolaan keuangan pribadi.  

Gambar 4. Dokumentasi Pelatihan Jejak Hidup 
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Gambar 4 diatas memperlihatkan jalannya pelatihan Jejak Hidup yang disampaikan melalui website 

pembelajaran interaktif. Pada sesi ini, guru diajak untuk merefleksikan perjalanan hidup mereka, terutama 

dalam kaitannya dengan pengambilan keputusan ekonomi dan pengelolaan keuangan pribadi. Melalui 

aktivitas reflektif dan kuis interaktif berbasis website, peserta dapat memahami bagaimana pengalaman 

hidup dapat dijadikan dasar dalam membuat keputusan finansial yang lebih bijak. Diskusi yang muncul 

menunjukkan bahwa guru semakin menyadari pentingnya perencanaan keuangan yang matang, sehingga 

materi ini mampu memberikan dampak langsung pada pola pikir dan strategi pengajaran mereka di kelas. 

4) Materi Magic School AI, memberi kesempatan kepada guru untuk berlatih menggunakan kecerdasan buatan, 

mulai dari membuat soal interaktif, menganalisis data sederhana, hingga merancang pembelajaran digital 

adaptif.  

Gambar 5. Dokumentasi Pelatihan Magic School AI 

Gambar 5 diatas menampilkan sesi pelatihan Magic School AI yang menggunakan platform website sebagai 

media utama. Pada kegiatan ini, guru diberi kesempatan untuk berlatih langsung memanfaatkan kecerdasan 

buatan, mulai dari membuat soal interaktif, hingga merancang pembelajaran digital yang adaptif. Suasana 

pelatihan terlihat antusias karena peserta dapat mencoba secara nyata bagaimana AI mendukung proses 

pembelajaran. Melalui praktik langsung ini, guru tidak hanya memahami konsep dasar literasi AI, tetapi juga 

memperoleh keterampilan aplikatif yang dapat diintegrasikan dalam kegiatan mengajar di kelas. 

Alur kegiatan dimulai dengan pre-test Kahoot guna mengetahui pengetahuan awal peserta. Selanjutnya, setiap modul 

disampaikan melalui ceramah interaktif, simulasi, dan diskusi kelompok. Pelatihan diakhiri dengan post-test Kahoot 

untuk mengukur peningkatan pemahaman peserta. Gambar 2 dibawah ini menampilkan hasil post-test dari Belajar 

Saham, Edukasi Judi Online, Jejak Hidup, dan MagicSchool AI. Grafik batang menunjukkan skor total yang dicapai 

dalam 4 bagian (Q1-Q5, Q6-Q10, Q11-Q15, dan Q16-Q20), sementara grafik garis mewakili skor mentah. 

Berdasarkan evaluasi melalui post-test, diperoleh capaian skor yang ditampilkan dalam gambar grafik berikut: 

 

Gambar 6. Hasil Post-Test Pelatihan 
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1) Skor tertinggi diperoleh pada materi Saham (total 21,10; mentah 4,22). Hal ini menunjukkan bahwa simulasi 

saham berhasil mempermudah guru dalam memahami konsep investasi yang selama ini dianggap kompleks. 

2) MagicSchool AI menempati peringkat kedua (20,75; mentah 4,15), mengindikasikan antusiasme guru dalam 

mencoba teknologi baru untuk mendukung pembelajaran. 

3) Materi Jejak Hidup (19,85; mentah 3,97) cukup efektif dalam menanamkan kesadaran pentingnya perencanaan 

finansial berbasis pengalaman hidup. 

4) Materi Judi Online (19,40; mentah 3,88) meskipun nilainya paling rendah, tetap menunjukkan peningkatan 

signifikan dibanding pre-test, terutama dalam memahami perbedaan antara aktivitas ekonomi produktif dan 

praktik judi yang merugikan. 

Total skor gabungan adalah 81,10, dengan rata-rata skor mentah 16,22, yang menunjukkan peningkatan signifikan 

pemahaman peserta. Hasil ini memperlihatkan bahwa penggunaan media digital interaktif seperti Kahoot mampu 

meningkatkan keterlibatan peserta sekaligus efektivitas pembelajaran. Guru dapat memahami materi secara lebih 

seimbang di seluruh modul, yang menegaskan bahwa pendekatan multimodul berbasis teknologi dapat memperkaya 

strategi pembelajaran ekonomi. 

c. Observasi 

Berdasarkan hasil observasi, para guru yang mengikuti pelatihan menunjukkan keberhasilan dalam menguasai 

pengetahuan baru dari keempat modul yang diberikan. Hal ini tercermin dari adanya peningkatan skor antara pre-test 

dan post-test yang menandakan bertambahnya pemahaman peserta. Antusiasme terlihat sangat tinggi, terutama saat 

penggunaan Kahoot, di mana elemen gamifikasi berhasil menciptakan suasana kompetitif sekaligus menyenangkan, 

sehingga membuat guru lebih fokus dalam menyerap materi. 

Diskusi paling dinamis terjadi pada modul Saham dan Judi Online, menandakan adanya minat besar dari guru untuk 

membandingkan peluang investasi dengan risiko kerugian akibat praktik judi daring. Di sisi lain, pemanfaatan 

MagicSchool AI mampu meningkatkan rasa percaya diri guru dalam mengintegrasikan teknologi digital, khususnya 

untuk membuat soal interaktif dan menyusun materi pembelajaran inovatif. 

Meski demikian, terdapat beberapa tantangan selama pelaksanaan, yaitu: 

1) Keterbatasan waktu karena pelatihan hanya berlangsung satu hari penuh, sehingga tidak semua peserta memiliki 

kesempatan cukup untuk mendalami materi tiap modul secara optimal. 

2) Gangguan koneksi internet yang kurang stabil, yang sesekali menghambat jalannya aktivitas di Kahoot maupun 

penerapan MagicSchool AI. 

Temuan ini menjadi catatan penting untuk penyelenggaraan berikutnya. Dengan memahami kendala tersebut, 

penyelenggara dapat menyesuaikan durasi pelatihan agar lebih fleksibel, memperkuat dukungan teknis terutama 

terkait akses internet, serta menyediakan sesi lanjutan berupa pendampingan. Dengan langkah ini, diharapkan kualitas 

pelatihan dapat semakin optimal dan para peserta mampu mengimplementasikan materi dalam praktik pembelajaran 

secara lebih efektif. 

d. Refleksi 

Berdasarkan hasil evaluasi dan refleksi pelaksanaan pelatihan, dapat disimpulkan bahwa kegiatan ini berhasil 

meningkatkan pemahaman guru terkait literasi ekonomi dan teknologi digital melalui empat modul utama, yaitu 

Saham, Judi Online, Jejak Hidup, dan MagicSchool AI. Peningkatan skor pada post-test menjadi indikator bahwa 

materi pelatihan dapat diterima dengan baik oleh peserta. Selain itu, interaksi dan diskusi yang aktif menunjukkan 

bahwa guru mampu menghubungkan materi dengan realitas kehidupan, baik dalam aspek pengelolaan keuangan 

pribadi maupun penerapan teknologi digital dalam pembelajaran. 

Meski demikian, refleksi juga menyoroti adanya beberapa keterbatasan yang perlu diperhatikan untuk penyempurnaan 

program selanjutnya. Pertama, keterbatasan waktu membuat beberapa modul belum dapat dipelajari secara mendalam. 

Guru membutuhkan sesi lanjutan atau pendampingan agar keterampilan yang diperoleh, khususnya terkait 

penggunaan MagicSchool AI, dapat dipraktikkan lebih optimal. Kedua, kendala teknis berupa jaringan internet yang 

kurang stabil harus segera diantisipasi, mengingat seluruh metode pelatihan sangat bergantung pada akses teknologi. 
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Dari sisi dampak sosial, kegiatan ini berkontribusi positif dalam menumbuhkan kesadaran baru di kalangan guru 

mengenai pentingnya pemanfaatan teknologi digital dalam pembelajaran ekonomi. Guru mulai menunjukkan 

perubahan sikap yang lebih terbuka terhadap integrasi teknologi dalam proses belajar-mengajar. Bahkan, beberapa 

guru yang lebih cepat menguasai materi mulai berperan sebagai pemimpin lokal (local leader) dengan mendampingi 

rekan-rekan mereka, yang menjadi indikasi awal terbentuknya pola kolaborasi baru. 

Refleksi ini menekankan pentingnya keberlanjutan program pelatihan melalui tindak lanjut strategis, seperti 

penyelenggaraan in-service training, forum berbagi praktik baik, serta kolaborasi jangka panjang antara perguruan 

tinggi dan MGMP Guru Ekonomi. Dengan langkah ini, transformasi sosial yang diharapkan terbentuknya komunitas 

guru yang literat teknologi dan mampu mengintegrasikan literasi digital dalam pembelajaran ekonomi dapat terwujud 

secara berkesinambungan. 

Hasil pelaksanaan pelatihan dan capaian post-test tersebut menjadi dasar untuk melakukan evaluasi dan refleksi lebih 

lanjut mengenai efektivitas program serta dampaknya terhadap peningkatan literasi ekonomi dan kemampuan 

pemanfaatan teknologi digital oleh para guru. Pelatihan “Peningkatan Literasi Ekonomi Digital Guru melalui 

Pembelajaran Berbasis Game Edukatif dan Literasi AI” diselenggarakan selama satu hari penuh pada tanggal 7 

Agustus 2024 di Kabupaten Barru dan diikuti oleh 120 guru anggota Forum MGMP Guru Ekonomi Sulawesi Selatan. 

Kegiatan ini bertujuan untuk meningkatkan literasi ekonomi digital serta kompetensi guru dalam pemanfaatan 

teknologi kecerdasan buatan (AI) dalam proses pembelajaran. Materi pelatihan terdiri dari empat modul, yaitu Saham, 

Judi Online, Jejak Hidup, dan MagicSchool AI, yang disampaikan melalui kuis interaktif berbasis Kahoot, ceramah 

interaktif, simulasi, dan diskusi kelompok. Setiap modul dirancang untuk membekali guru dengan pemahaman 

mengenai konsep investasi, analisis risiko finansial, refleksi keputusan ekonomi pribadi, serta keterampilan praktik 

penggunaan AI dalam penyusunan materi pembelajaran digital adaptif. Hasil post-test menunjukkan adanya 

peningkatan pemahaman peserta di seluruh modul, dengan antusiasme tertinggi terlihat pada modul Saham dan 

MagicSchool AI. 

Pelatihan ini memiliki relevansi strategis karena guru berperan sebagai agen perubahan dalam upaya peningkatan 

kualitas pendidikan ekonomi digital di sekolah. Kompetensi yang diperoleh melalui pelatihan memungkinkan guru 

untuk mengembangkan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan inovatif, meningkatkan kemampuan analisis 

peserta didik, serta mengoptimalkan pemanfaatan teknologi AI dalam proses pembelajaran. Dampak pelatihan tidak 

hanya bersifat individual, tetapi juga memperkuat kolaborasi antar-guru, mendorong integrasi teknologi digital dalam 

strategi pembelajaran, serta meningkatkan kesadaran kolektif mengenai pentingnya literasi ekonomi digital bagi 

peserta didik dan komunitas sekolah secara luas. 

Studi yang dilakukan oleh (Suparno dkk., 2024) serta (Saeed & Khan, 2025) menegaskan bahwa literasi ekonomi dan 

digital memiliki peran penting dalam mendukung pengambilan keputusan investasi yang sehat. Hal ini sejalan dengan 

peningkatan pemahaman guru melalui modul Saham. Sementara itu, penelitian dari (Munna & Khanam, 2021) dan 

(Kartini dkk., 2022) menunjukkan bahwa literasi finansial digital tidak hanya mendorong pertumbuhan aset, tetapi 

juga menjadi tren global yang semakin relevan dalam pembelajaran ekonomi modern. 

Selanjutnya, temuan (Ridhoh dkk., 2025) bersama (Anggara & Yunia Fauzia, 2024) menyoroti bahwa peningkatan 

literasi finansial dapat mengurangi kerentanan individu terhadap praktik judi daring. Dukungan tambahan datang dari 

(Watanapongvanich dkk., 2022) dan (Watanapongvanich dkk., 2022), yang memperlihatkan adanya hubungan negatif 

antara literasi keuangan dengan frekuensi berjudi. Hasil ini konsisten dengan modul Judi Online yang berhasil 

meningkatkan kesadaran guru mengenai risiko sosial dan finansial dari judi daring. 

Urgensi refleksi ekonomi personal dalam pengambilan keputusan finansial ditegaskan oleh (Suparno dkk., 2024) dan 

diperdalam melalui penelitian (Zaimovic dkk., 2024), yang menemukan bahwa latar belakang sosial, pendidikan, serta 

kesadaran diri berpengaruh signifikan terhadap perilaku keuangan. Hal ini sejalan dengan implementasi modul Jejak 

Hidup, yang membantu guru mengaitkan pengalaman hidup dengan perencanaan ekonomi yang lebih matang. 

Lebih jauh lagi, penelitian (Gürsoy, 2025) menekankan pentingnya literasi AI dalam meningkatkan kesiapan individu 

menghadapi ekonomi digital sekaligus memperkuat kompetensi abad ke-21. Hasil ini mendukung temuan modul 

MagicSchool AI yang memperlihatkan antusiasme guru dalam memanfaatkan teknologi baru sebagai sarana inovatif 

dalam pembelajaran. 

Secara keseluruhan, pelatihan ini memberikan kontribusi yang selaras dengan berbagai penelitian terdahulu, yang 

menegaskan bahwa penguatan literasi investasi, peningkatan kesadaran terhadap risiko judi daring, refleksi ekonomi 
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personal, serta literasi AI merupakan faktor kunci dalam membentuk guru yang lebih siap menghadapi tantangan 

pendidikan di era digital. 

4. Kesimpulan 

Pelatihan literasi ekonomi digital melalui pendekatan game-based learning berbasis Kahoot dengan empat materi 

utama (Saham, Judi Online, Jejak Hidup, dan MagicSchool AI) menunjukkan efektivitas yang signifikan dalam 

meningkatkan pemahaman dan keterampilan guru. Hasil evaluasi pre-test dan post-test memperlihatkan peningkatan 

capaian, dengan materi Saham dan MagicSchool AI memperoleh skor tertinggi. Pencapaian ini menunjukkan bahwa 

penggunaan media digital interaktif dapat mempermudah pemahaman konsep ekonomi yang kompleks serta 

mendorong guru lebih terbuka terhadap pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran. Selain itu, keterlibatan aktif 

peserta selama diskusi menegaskan kontribusi pelatihan dalam membangun sikap reflektif dan kolaboratif, yang 

ditandai dengan munculnya peran local leader di kalangan guru. 

Meskipun demikian, pelaksanaan kegiatan masih menghadapi keterbatasan, khususnya pada aspek durasi pelatihan 

yang relatif singkat dan kendala teknis jaringan internet. Untuk itu, diperlukan strategi perbaikan berupa penambahan 

waktu pelatihan, penguatan dukungan teknis, serta penyediaan program tindak lanjut dalam bentuk pendampingan dan 

forum berbagi praktik baik. Keberlanjutan program melalui kerja sama antara perguruan tinggi, MGMP, dan sekolah 

mitra diharapkan dapat memperkuat literasi digital guru, mengoptimalkan integrasi teknologi dalam pembelajaran 

ekonomi, serta mendorong peran guru sebagai agen perubahan dalam transformasi pendidikan di era digital. 
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