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ABSTRAK  

Literasi finansial menjadi salah satu kecakapan yang harus dikuasai setiap manusia di 

zaman sekarang ini. Ketidakcakapan dalam mengelola keuangan dapat menjadi 

boomerang bagi kehidupan di masa yang akan datang. Namun sayangnya berdasarkan 

survei OJK tahun 2019 bahwa indeks literasi masyarakat Indonesia masih tergolong 

rendah yakni hanya 38,03%. Pengajaran literasi finansial sudah seharusnya mulai 

dikenalkan sejak usia dini. Kebiasaan finansial yang baik sejak dini akan 

menumbuhkan kemampuan mengelola finansial lebih baik ketika dewasa. Salah satu 

cara mengajarkan literasi finansial kepada anak usia dini adalah melalui permainan 

yang menarik. Dalam penelitian ini dibahas mengenai media board game  sebagai 

media pembelajaran literasi finansial untuk anak usia 8-12 tahun. Tujuan penelitian ini 

adalah untuk mendeskripsikan proses perancangan dan distribusi media board game  

sebagai media pembelajaran literasi finansial bagi anak. Metode penelitian yang 

digunakan adalah DnD (Design and Development) dengan model penelitian PPE yaitu 

planning, production, and evaluation. Penelitian ini memperoleh hasil berupa proses 

pengembangan yang dimulai dari identifikasi masalah yang kemudian dilanjutkan 

dengan menyusun hasil analisis-analisis pendukung dalam merancang desain untuk 

media board game  literasi finansial. Media board game   kemudian di validasi oleh 

ahli dan diuji coba kan kepada anak untuk mendapatkan masukan dan penilaian sebagai 

bahan revisi. Hasilnya media board game   ini layak untuk digunakan dalam 

membelajarkan anak usia 8-12 tahun materi literasi finansial. Hal ini didasarkan pada 

nilai validasi yang berada pada kategori baik. Media board game  literasi finansial ini 

diharapkan dapat menjadi salah satu alternatif bagi guru dan orang tua dalam 

mengenalkan literasi finansial kepada anak.  
 

Kata kunci : media pembelajaran, board game , literasi finansial.  
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ABSTRACT 

Financial literacy is one of the skills that must be mastered by every human being in 

this day and age. The inability to manage finances can be a boomerang for life in the 

future. Unfortunately, based on the 2019 OJK survey, the literacy index of the 

Indonesian people is still relatively low, at only 38.03%. Financial literacy teaching 

should be introduced from an early age. Good financial habits from an early age will 

foster the ability to manage finances better as an adult. One way to teach financial 

literacy in early childhood is through interesting games. This study discusses the board 

game media as a financial literacy learning media for children aged 8-12 years. This 

study aimed to describe the process of designing and distributing board game media as 

a financial literacy learning medium for children. The research method used is DnD 

(Design and Development) with the PPE research model, namely planning, production, 

and evaluation. This study obtained results in the form of a development process that 

started from problem identification which was then continued by compiling the results 

of supporting analyzes in designing designs for financial literacy board game media. 

The board game media is then validated by experts and tested on children to get input 

and assessment as revision material. As a result, this board game media is suitable for 

use in teaching children aged 8-12 years financial literacy material. This is based on 

the validation value which is in the good category. This financial literacy board game 

media is expected to be an alternative for teachers and parents in introducing financial 

literacy to children. 

 

Keywords : learning media, board game , financial literacy. 
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