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PERANCANGAN WEBSITE MENGENAI LITERASI 

KEUANGAN UNTUK REMAJA AKHIR 

 Juan Susanto 

ABSTRAK 

Pada tahun ini seluruh dunia sedang mengalami resesi yang tinggi, sehingga 

harga barang dan kebutuhan primer memiliki kenaikan. Pada bulan 

September 2022, Indonesia sudah mengalami kenaikan inflasi sebesar 5,98% 

yoy yang merupakan inflasi tertinggi sejak tahun 2014. Akibat resesi ini, daya 

beli masyarakat berkurang, dan dituntut untuk cermat dalam mengatur 

keuangannya. Namun, Berdasarkan Survei Nasional Literasi dan Inklusi 

Keuangan (SNLIK) yang dilakukan pada tahun 2019 menunjukkan indeks 

literasi keuangan di Indonesia sebesar 38,03% dan indeks inklusi keuangan 

sebesar 76,19%. pada data ini dapat membuktikan bahwa sebagian besar dari 

warga Indonesia masih belum memahami produk maupun jasa keuangan 

yang disediakan lembaga keuangan. Maka dari itu penulis mengajukan 

perancangan media informasi mengenai literasi keuangan pada remaja 

dengan harapan meningkatkan minat dan pemahaman remaja terhadap literasi 

keuangan. 

 

Kata kunci: Literasi, keuangan, remaja, website,komik 
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DESIGN OF WEBSITE ON FINANCIAL LITERATURE FOR 

TEENAGER 

 Juan Susanto 

ABSTRACT (English) 

This year the whole world is experiencing a high recession, so prices of goods 

and primary needs have been rising. In September 2022, Indonesia already 

experienced an increase in inflation of 5.98% yoy which is the highest 

inflation since 2014. As a result of this recession, people's purchasing power 

is reduced, and are required to be careful in managing their finances. 

However, based on the National Survey of Financial Literacy and Inclusion 

(SNLIK) conducted in 2019, it shows that the financial literacy index in 

Indonesia is 38.03% and the financial inclusion index is 76.19%. this data 

can prove that most Indonesians still do not understand financial products 

and services provided by financial institutions. Therefore, the author 

proposes to design information media about financial literacy in adolescents 

in the hope of increasing adolescents' interest and understanding of financial 

literacy.  

 

Keywords: Literacy, finance , teenager, website, comic 
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