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ABSTRAK 

Sebagai bangsa yang besar, Indonesia memiliki tuntutan untuk memajukan budaya 

literasi. Gerakan Literasi Nasional (GLN) yang digalakkan oleh Kementerian Pendidikan dan 

Kebudayaan sejak tahun 2016, menekankan enam literasi dasar yang harus dikuasai, termasuk 

literasi keuangan. Literasi keuangan, seperti yang didefinisikan oleh Otoritas Jasa Keuangan 

(OJK), mencakup pemahaman, keterampilan, dan keyakinan yang memengaruhi sikap dan 

tindakan untuk meningkatkan kualitas pengambilan keputusan keuangan. Pendidikan 

keuangan, khususnya bagi anak usia dini, masih kurang mendapat perhatian, baik di 

lingkungan keluarga maupun sekolah dan masih dianggap sebagai sesuatu yang tidak penting. 

Penelitian ini bertujuan merancang buku interaktif untuk pengenalan literasi keuangan 

pada anak usia dini. Metode penelitian yang digunakan adalah kualitatif dengan mnggunakan 

metode wawancara, Focus Group Discussion (FGD), dan observasi. Teknik analisis data 

menggunakan analisis deskriptif. Hasil penelitian dengan target audiens berkaitan dengan 

buku menunjukkan bahwa anak-anak lebih suka buku yang berwarna-warni, tebal, dan 

memiliki karakter yang lucu serta menyenangkan. Mereka juga menyatakan minat dalam 

kegiatan berbelanja dan membaca buku, khususnya buku interaktif.  

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan tersebut, didapatkan keyword 

“Media Edukasi Keuangan yang Kreatif dan Interaktif” yang memiliki arti upaya untuk 

memberikan edukasi melalui sebuah media buku interaktif untuk menyampaikan pesan 

pengenalan literasi keuangan kepada anak usia 4-6 tahun secara kreatif.. Keyword ini 

kemudian dikembangkan untuk dijadikan acuan konsep visual, verbal, dan media.  

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi dalam meningkatkan literasi 

keuangan anak usia dini melalui pengembangan buku interaktif yang menarik dan edukatif. 

Selain itu, media yang dirancang ini juga dapat digunakan oleh orang tua sebagai media untuk 

mengajarkan literasi keuangan kepada anak usia dini, terutama bagi orang tua yang bingung 

untuk memulainya. 

 

Kata Kunci: Literasi Keuangan, Buku Interaktif, Anak Usia Dini  
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ABSTRACT 

As a great nation, Indonesia has a demand to advance the culture of literacy. The 

National Literacy Movement (GLN), promoted by the Ministry of Education and Culture since 

2016, emphasizes six basic literacy that must be mastered, including financial literacy. 

Financial literacy, as defined by the Financial Services Authority (OJK), includes 

understanding, skills, and beliefs that influence attitudes and actions to improve the quality of 

financial decision making. Financial education, especially for early childhood, still receives 

little attention, both in the family and school environment and is still considered unimportant. 

This study aims to design an interactive book for the introduction of financial literacy 

in early childhood. The research method used is qualitative using interview methods, Focus 

Group Discussion (FGD), and observation. Data analysis techniques use descriptive analysis. 

The results of research with the target audience related to books show that children prefer 

books that are colorful, thick, and have funny and fun characters. They also expressed interest 

in shopping and reading books, especially interactive books.  

Based on the results of the research that has been done, the keyword "Creative and 

Interactive Financial Education Media" was obtained which means an effort to provide 

education through an interactive book media to convey the message of introducing financial 

literacy to children aged 4-6 years creatively. These keywords are then developed to be used 

as a reference for visual, verbal, and media concepts. 

This research is expected to contribute to improving early childhood financial literacy 

through the development of interesting and educational interactive books. In addition, this 

designed media can also be used by parents as a medium to teach financial literacy to early 

childhood, especially for parents who are confused to start. 

 

Keywords: financial literacy, interactive books, early childhood  
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