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PERANCANGAN BOARD GAME MENGENAI FINANCIAL

PLANNING UNTUK REMAJA

(Verlyn Verlandy)

ABSTRAK

Perencanaan keuangan merupakan proses penyusunan strategi dalam mengelola
keuangan guna mencapai tujuan finansial yang telah ditetapkan. Namun, masih
banyak remaja di kalangan Generasi Z yang mengalami kesulitan dalam mengelola
keuangan pribadinya secara efektif. Faktor penyebabnya antara lain kurangnya
materi terkait dalam kurikulum sekolah, gaya hidup konsumtif, serta pengaruh tren
di media sosial. Salah satu aspek penting dalam perencanaan keuangan adalah
kemampuan menabung dan memiliki dana darurat. Tetapi, survei dari IDN
Research Institute membuktikan bahwa sebanyak 26% Generasi Z tidak memiliki
dana darurat, yang berpotensi menyebabkan masalah keuangan di masa depan.
Untuk mengatasi masalah ini, dirancang board game bertema perencanaan
keuangan untuk remaja. Board game dapat mensimulasikan situasi finansial dengan
cara menyenangkan tanpa menimbulkan resiko di kehidupan nyata. Konten dalam
board game melatih strategi mengelola anggaran dan menabung untuk dana darurat.
Hasil dari perancangan ini diharapkan dapat memberi kontribusi dalam
meningkatkan literasi keuangan remaja serta menjadi referensi dalam
pengembangan media edukatif.

Kata kunci: perencanaan keuangan, remaja, board game
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BOARD GAME DESIGN ABOUT FINANCIAL

PLANNING FOR TEENAGERS

(Verlyn Verlandy)

ABSTRACT (English)

Financial planning is the process of formulating a strategy for managing finances
to achieve predetermined financial goals. However, many Generation Z teenagers
still have difficulty managing their personal finances effectively. The contributing
factors include the lack of related materials in the school curriculum, a consumptive
lifestyle, and the influence of trends on social media. One important aspect of
financial planning is the ability to save and have an emergency fund. However, a
survey from the IDN Research Institute proved that as many as 26% of Generation
Z do not have an emergency fund, which has the potential to cause financial
problems in the future. To overcome this problem, a financial planning-themed
board game was designed for teenagers. The board game can simulate financial
situations in a fun way without causing real-life risks. The content in the board
game trains strategies for managing budgets and savings for emergency funds. The
results of this design are expected to contribute to improving teenagers financial
literacy and become a reference in the development of educational media.

Keywords: financial planning, teenagers, board game
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