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PERANCANGAN GIM SIMULASI DIGITAL MENGENAI
PENGELOLAAN KEUANGAN UNTUK MENINGKATKAN

LITERASI KEUANGAN REMAJA

(Kellysa Nathaniel)

ABSTRAK

Literasi keuangan adalah kombinasi pengetahuan, keterampilan, dan keyakinan,
yang mempengaruhi sikap serta perilaku dalam pengambilan keputusan dan
pengelolaan keuangan. Akan tetapi data menunjukkan remaja usia 15-17 tahun
memiliki tingkat literasi keuangan yang paling rendah, bila dibandingkan dengan
kelompok usia lainnya. Hal tersebut menyebabkan para remaja memiliki kesulitan
dalam manajemen keuangan. Serta media yang informasi yang kurang memberikan
informasi yang praktikal menjadi salah satu kesulitan remaja. Remaja dengan
manajemen keuangan yang kurang baik berisiko menghadapi kesulitan dalam
mengelola keuangan di masa dewasa, yang dapat berdampak pada kesejahteraan
finansial di kemudian hari. Gim digital berbasis simulasi dapat menjadi media
informasi tambahan yang dapat melengkapi media yang sudah ada dalam
menginformasikan materi pengelolaan keuangan sehari-hari. Gim simulasi dapat
secara langsung memberikan pengalaman nyata tanpa konsekuensi yang bisa terjadi
dalam praktik pengelolaan keuangan, serta dapat merangsang remaja untuk belajar
lebih aktif dalam memecahkan masalah. Dalam perancangan tugas akhir ini
menganalisis dengan metode kualitatif melalui wawancara ahli, kuesioner, dan
Focus Group Discussion. Perancangan gim ini diharapkan dapat membantu remaja
mendapatkan informasi pengelolaan keuangan yang lebih praktikal, demi
meningkatkan literasi keuangan dan informasi yang didapatkan bisa digunakan
sebagai bekal untuk masa depan.

Kata kunci: Gim simulasi, pengelolaan keuangan, literasi keuangan
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DESIGNING DIGITAL SIMULATION GAME
ABOUT MONEY MANAGEMENT

TO IMPROVE TEENAGER’S FINANCIAL LITERACY

(Kellysa Nathaniel)

ABSTRACT (English)

Financial literacy is a combination of knowledge, skills, and confidence that
influence attitude and behavior in financial decision-making and management.
However, data shows that teenagers aged 15—17 have the lowest level of financial
literacy compared to other age groups. This results in teenagers having difficulties
managing their finances. Additionally, the lack of information media in a more
practical way is one of the challenges teenagers face. Teenagers with poor financial
management are at risk of facing financial difficulties in adulthood, which can
impact their financial well-being in the future. Digital simulation game can serve
as a supplementary medium to existing ones in delivering financial management
information. Simulation games can provide real-life experiences without the real-
world consequences of financial management practices, while also encouraging
teenagers to engage more actively in problem-solving. In this final project design,
qualitative methods such as expert interview, questionnaire, and Focus Group
Discussion (FGD) were used for data gathering. The design of this game is
expected to help teenagers gain more practical information about financial
management, improve their financial literacy, and equip them with useful
knowledge for their future.

Keywords: Simulation game, money management, financial literacy
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