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Abstrak: Kurangnya literasi keuangan di Indonesia berdampak pada rendahnya 
kemampuan individu dalam mengelola keuangan secara bijak. Anak-anak usia 6–12 
tahun merupakan kelompok penting untuk diperkenalkan pada konsep dasar 
keuangan sejak dini. Penelitian ini bertujuan untuk merancang aplikasi edukasi 
berbasis digital yang dapat memperkenalkan nilai kerja, menabung, dan mengelola 
uang kepada anak secara menyenangkan. Metode yang digunakan adalah Design 
Thinking dengan pendekatan user-centered design. Proses dimulai dari pengumpulan 
data melalui observasi, wawancara, dan kuesioner, dilanjutkan dengan pembuatan 
prototipe dan pengujian usability. Kemudian ada juga perancangan media 
pendukung untuk aplikasi Wandr seperti sosial media, poster, banner, dan media 
promosi lainnya. Hasil menunjukkan bahwa aplikasi Wandr dapat diterima dengan 
baik oleh anak dan orang tua, dengan nilai SEQ 6,7 dan SUS 86,5. Aplikasi ini 
dilengkapi fitur tugas harian, dompet digital anak, dan quiz harian. Penelitian ini 
menunjukkan bahwa media interaktif dapat menjadi alternatif edukatif yang efektif 
dalam membentuk kebiasaan finansial anak sejak dini. 
Kata kunci: anak-anak, aplikasi edukasi, gamifikasi, literasi keuangan, UI/UX 
 
Abstract: The lack of financial literacy in Indonesia results in poor individual money 
management skills. Children aged 6–12 are a key group who need early exposure to 
basic financial concepts. This study aims to design a digital educational application 
that introduces the value of work, saving, and money management to children in a 
fun and engaging way. The method used is Design Thinking with a user-centered 
design approach. The process involved data collection through observation, 
interviews, and questionnaires, followed by prototype development and usability 
testing. Supporting media for the Wandr application were also designed, including 
social media content, posters, banners, and other promotional materials. Results 
show that the Wandr app is well received by children and parents, with SEQ and SUS 
scores of 6.7 and 86.5, respectively. The app includes features such as daily tasks, a 
digital wallet for children, and daily quizzes. This study proves that interactive media 
can effectively shape children’s financial habits from an early age. 
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PENDAHULUAN  

Tingkat literasi keuangan Indonesia masih tergolong rendah. Hasil 

SNLIK 2024 menunjukkan angka 65,43% dari target inklusi keuangan 98% 

(OJK, 2024). Kondisi ini berdampak pada rendahnya kemampuan masyarakat 

dalam mengelola keuangan, khususnya generasi muda. Anak-anak yang tidak 

dibekali pemahaman tentang uang sejak dini berisiko mengalami kebiasaan 

konsumtif, tidak bisa menabung, serta rentan terhadap penipuan finansial di 

masa depan (Rapih, 2016). 

Padahal, literasi keuangan sejak dini sangat penting. Anak-anak yang 

diajarkan konsep nilai uang dan pentingnya usaha cenderung tumbuh menjadi 

individu yang lebih bertanggung jawab dalam hal keuangan (Taroreh & 

Resmadi, 2020). Sayangnya, literasi keuangan belum menjadi bagian integral 

dalam kurikulum pendidikan dasar, bahkan masih dianggap tabu oleh 

sebagian masyarakat (Maulida et al., 2023). 

Peluang pemanfaatan teknologi dapat menjadi jembatan pengajaran 

literasi keuangan yang lebih menarik dan interaktif. Data APJII 2023 

menunjukkan bahwa penetrasi internet di Indonesia mencapai 77% dan lebih 

dari 60% orang tua menggunakan aplikasi edukasi untuk membantu 

pembelajaran anak (Kemendikbud, 2023). 

Penelitian ini berangkat dari kebutuhan untuk merancang aplikasi 

edukasi keuangan berbasis digital yang tidak hanya mengajarkan anak-anak 

tentang bagaimana menggunakan uang, tetapi juga bagaimana uang 



Chres Charlilo, Andreas Rio Adriyanto, Bijaksana Prabawa 
Perancangan Aplikasi Edukasi Literasi Keuangan Bagi Anak Usia 6-12 Tahun 

 
 

 

diperoleh dan dikelola dengan bijak melalui pendekatan visual, interaktif, dan 

menyenangkan. 

METODE PENELITIAN  

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif dengan 

metode Design Thinking. Data dikumpulkan melalui wawancara tidak 

terstruktur, observasi pasif, serta penyebaran kuesioner kepada orang tua 

dan anak-anak di Kota dan Kabupaten Bandung. 

Langkah-langkah Design Thinking yang digunakan meliputi:  

1. Empathize: Penggalian kebutuhan dan permasalahan pengguna 

melalui observasi dan wawancara.  

2. Define: Merumuskan masalah utama berdasarkan hasil data.  

3. Ideate: Menghasilkan berbagai solusi dan ide fitur.  

4. Prototype: Merancang antarmuka aplikasi anak dan orang tua.  

5. Test: Uji usability menggunakan metode SUS, SEQ, dan Maze.co. 

HASIL DAN DISKUSI  

Berdasarkan hasil pengumpulan dan analisis data melalui pendekatan 

Design Thinking, perancangan aplikasi edukasi literasi keuangan ini 

menghasilkan sebuah platform mobile bernama Wandr, yang ditujukan untuk 

anak-anak usia 6–12 tahun. Fokus utama pengembangan aplikasi adalah 

memberikan pengalaman belajar keuangan yang menyenangkan, aman, dan 

mudah dipahami, baik oleh anak maupun orang tua. 

Konsep besar (big idea) dari aplikasi Wandr berangkat dari kebutuhan 

untuk membentuk kebiasaan finansial positif sejak dini. Hal ini 

direpresentasikan melalui fitur-fitur utama seperti tugas harian, dompet 

digital anak, dan wishlist. Seluruh fitur didesain agar saling terintegrasi dan 



 

 
 

tetap ramah anak, serta melibatkan peran orang tua secara aktif, sehingga 

terbangun kebiasaan komunikasi finansial sejak dini dalam lingkungan 

keluarga. 

aplikasi Wandr juga membangun identitas visual yang hangat dan 

komunikatif antara anak dan keuangan pribadinya. Warna cerah, karakter 

lucu, serta ilustrasi sederhana digunakan untuk membangun nuansa yang 

menyenangkan, mendukung konsep “playful and practical”. 

 
Gambar 1 Aplikasi Wandr 

sumber: dokumentasi penulis 

 

Prototipe aplikasi ini dirancang menggunakan software Figma dan 

telah melewati beberapa iterasi berdasarkan pengujian usability melalui 

metode SEQ (Single Ease Question) dan SUS (System Usability Scale). Hasil 

pengujian menunjukkan bahwa mayoritas pengguna (anak-anak dan orang 

tua) dapat menyelesaikan task dengan mudah dan memberikan nilai rata-rata 

SEQ sebesar 6,7 dari skala 7, serta skor SUS sebesar 86,5 yang termasuk 

kategori “excellent”. 
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Gambar 1 Media Pendukung Wandr 

sumber: dokumentasi penulis 

aplikasi Wandr juga menerapkan pendekatan User-Centered Design, di 

mana desain didasarkan pada perilaku dan kebutuhan nyata pengguna. Dalam 

jangka panjang, aplikasi ini dapat diintegrasikan dengan model bisnis edukatif 

berbasis digital, yang dapat mendukung kerja sama dengan institusi 

pendidikan atau lembaga keuangan yang berfokus pada literasi finansial anak. 

KESIMPULAN  

Penelitian ini bertujuan merancang aplikasi edukasi literasi keuangan 

untuk anak-anak usia 6–12 tahun. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

pendekatan Design Thinking mampu menghasilkan solusi yang efektif dan 

aplikatif berupa prototipe aplikasi “Wandr”. 

Aplikasi ini tidak hanya mengedukasi anak mengenai pengelolaan 

uang, tetapi juga memperkenalkan nilai kerja melalui sistem tugas harian. 

Penelitian ini masih memiliki keterbatasan dari segi validasi jangka panjang 

dan pengukuran dampak perilaku secara berkelanjutan. Penelitian 

selanjutnya dapat menguji cara pendekatan aplikasi yang lebih baik. 
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