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PENERAPAN METODE DESIGN THINKING PADA PERANCANGAN 

USER INTERFACE APLIKASI FINTECH RAMAH ANAK 

 

Oleh 

Muhammad Fakhri Rizqullah 

09031382126124 

 

ABSTRAK 

 

Perkembangan teknologi yang pesat telah membawa perubahan signifikan dalam 

berbagai aspek kehidupan, termasuk sistem pembayaran yang beralih ke transaksi 

cashless. Kemudahan ini mempermudah berbagai aktivitas keuangan, namun di sisi 

lain juga memicu perilaku konsumtif dan impulsif, terutama di kalangan anak 

muda. Rendahnya literasi keuangan menjadi salah satu penyebab utama sulitnya 

generasi muda mengelola keuangan secara bijak. Oleh karena itu, edukasi literasi 

keuangan sejak dini sangat diperlukan untuk membangun kemampuan manajemen 

keuangan yang baik di masa depan. Penelitian ini bertujuan untuk merancang 

aplikasi E-Wallet ramah anak yang terintegrasi dengan pengawasan orang tua untuk 

membantu penerapan manajemen keuangan. Peneliti menggunakan metode design 

thinking untuk memahami kebutuhan pengguna dan menghasilkan solusi yang 

sesuai. Evaluasi rancangan dilakukan menggunakan SEQ Metrics dengan skor 

pengguna dewasa sebesar 79 dan pengguna anak sebesar 87. Sementara itu, 

pengujian System Usability Scale (SUS) menghasilkan skor 94,375 untuk 

pengguna dewasa dan 94 untuk pengguna anak, yang termasuk dalam kategori 

excellent. Hasil ini menunjukkan bahwa rancangan aplikasi telah memenuhi 

kebutuhan pengguna dan layak untuk dikembangkan lebih lanjut. 

 

Kata Kunci: Impulsif, Edukasi Keuangan, Literasi Keuangan, E-Wallet 
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DESIGN FOR IMPACT: DESIGN THINKING METHOD TO DEVISE A 

FAMILY-FRIENDLY DIGITAL WALLET APPLICATION 

 

Oleh 

Muhammad Fakhri Rizqullah 

09031382126124 

 

ABSTRACT 

 

The rapid development of technology has significantly transformed various aspects 

of life, including payment systems, which have shifted to cashless transactions. 

While this convenience facilitates financial activities, it also triggers impulsive and 

consumptive behavior, especially among young people. Low financial literacy is 

one of the main reasons for the difficulty faced by the younger generation in 

managing their finances wisely. Therefore, financial literacy education from an 

early age is essential to build effective financial management skills for the future. 

This study aims to design a child-friendly E-Wallet application integrated with 

parental supervision to support the implementation of financial management. The 

researcher employed the design thinking method to understand user needs and 

deliver suitable solutions. The design was evaluated using SEQ Metrics, achieving 

scores of 79 for adult users and 87 for child users. Meanwhile, the System Usability 

Scale (SUS) testing resulted in scores of 94.375 for adult users and 94 for child 

users, categorized as excellent. These results indicate that the application design 

meets user needs and is feasible for further development. 

 

Keywords: Impulsiveness, Financial Education, Financial Literacy, E-Wallet. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1.Latar Belakang 

Perkembangan teknologi di era Revolusi Industri 4.0 telah membawa dampak 

yang signifikan terhadap berbagai aspek kehidupan, termasuk dalam sektor 

keuangan. Transformasi digital yang pesat ini melahirkan inovasi-inovasi baru 

seperti teknologi finansial (fintech), yang salah satunya adalah dompet digital (E-

Wallet). Dompet digital menjadi salah satu solusi yang mempermudah masyarakat 

dalam melakukan transaksi keuangan tanpa memerlukan uang tunai. Menurut 

survei yang dilakukan oleh Bank Indonesia pada tahun 2021, penggunaan dompet 

digital di Indonesia mengalami peningkatan pesat, dengan pertumbuhan transaksi 

E-Wallet mencapai lebih dari 40% per tahun (Zada & Sopiana, 2021).  

Pertumbuhan ini menunjukkan adopsi yang luas terhadap teknologi keuangan 

digital, tidak hanya di kalangan dewasa, tetapi juga mulai merambah ke segmen 

anak muda. Menurut penelitian yang dilakukan oleh Soleha & Hidayah pada tahun 

2022, E-Wallet memungkinkan transaksi non-tunai (cashless) dengan 

menggunakan uang elektronik (e-money), baik secara online maupun offline. Data 

dari Statista menunjukkan bahwa pada tahun 2023, jumlah pengguna E-Wallet di 

Indonesia diperkirakan mencapai lebih dari 160 juta orang, menjadikan negara ini 

salah satu pasar terbesar untuk teknologi pembayaran digital di Asia Tenggara. 

Kehadiran teknologi ini membawa dampak positif tidak hanya bagi masyarakat 

umum, tetapi juga bagi pelaku bisnis, karena memudahkan proses transaksi yang 

lebih cepat, aman, dan efisien (Soleha & Hidayah, 2022) 
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Namun, meskipun kemajuan ini memberikan banyak keuntungan, kemudahan 

dalam melakukan transaksi cashless juga menimbulkan tantangan tersendiri, 

terutama dalam aspek perilaku konsumtif masyarakat. Akses yang cepat dan mudah 

terhadap berbagai produk melalui platform e-commerce atau marketplace membuat 

masyarakat cenderung lebih impulsif dalam melakukan pembelian. Hal ini terutama 

disebabkan oleh literasi keuangan yang masih rendah di kalangan masyarakat 

Indonesia (Nizar & Yusuf, 2022).   

Berdasarkan hasil survei Otoritas Jasa Keuangan (OJK) pada tahun 2022, 

literasi keuangan masyarakat Indonesia masih berada pada tingkat yang rendah, 

yaitu hanya sekitar 38,03%. Angka ini menunjukkan bahwa masih banyak 

masyarakat yang belum memahami dasar-dasar pengelolaan keuangan. Rendahnya 

literasi keuangan ini dapat membawa dampak negatif, terutama bagi kelompok 

masyarakat yang belum memahami manajemen keuangan secara mendalam, 

termasuk mahasiswa. Banyak dari mereka yang terjerumus dalam praktik investasi 

bodong, terlilit hutang akibat pinjaman online (peer-to-peer lending), atau sekadar 

menghabiskan uang untuk pembelian impulsif tanpa perencanaan keuangan yang 

matang (Gunawan & Winarti, 2022) 

Oleh karena itu, pentingnya edukasi literasi keuangan sejak dini menjadi kunci 

dalam mengatasi permasalahan ini. Penelitian oleh Fajriyah & Listiadi pada tahun 

2021, menekankan bahwa literasi keuangan harus diberikan sejak usia muda 

sebagai fondasi untuk mengelola keuangan dengan baik ketika mereka dewasa 

(Fajriyah & Listiadi, 2021). Edukasi keuangan tidak hanya tanggung jawab 

lembaga pendidikan, tetapi juga peran penting orangtua dalam mendidik anak-anak 

mereka mengenai pengelolaan keuangan keluarga (Arifa & Setiyani, 2020). Salah 
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satu cara praktis dalam mengajarkan manajemen keuangan pada anak adalah 

dengan mengelola uang saku mereka secara bijaksana. Pada tahun 2020, penelitian 

oleh Assyfa menemukan bahwa jumlah uang saku yang diberikan kepada anak 

memiliki hubungan langsung dengan perilaku manajemen keuangan mereka. 

Semakin besar uang saku yang diberikan, semakin besar kemungkinan anak-anak 

untuk tidak mengelola uang tersebut dengan baik, jika tidak dibarengi dengan 

pengetahuan literasi keuangan yang memadai (Assyfa, 2020) 

Berdasarkan latar belakang ini, penelitian ini bertujuan untuk merancang 

antarmuka aplikasi dompet digital (E-Wallet) yang ramah anak dengan fitur-fitur 

edukasi finansial yang terintegrasi dengan akun orangtua dengan judul mengenai 

“Penerapan Metode Design Thinking Pada Perancangan User Interface Aplikasi 

Fintech Ramah Anak”. Aplikasi ini diharapkan tidak hanya mempermudah anak 

dalam belajar mengelola keuangan, tetapi juga memberikan kontrol penuh kepada 

orangtua dalam memantau dan mengarahkan pengeluaran anak.  

Melalui pendekatan framework design thinking, penelitian ini berfokus pada 

penciptaan pengalaman pengguna yang menyenangkan dan edukatif, sehingga 

anak-anak dapat mengembangkan kebiasaan manajemen keuangan yang baik sejak 

usia dini. 

1.2.Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan, rumusan masalah dalam 

penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana menerapkan metode design thinking dalam merancang 

antarmuka aplikasi dompet digital (E-Wallet) yang ramah anak? 

2. Bagaimana aplikasi dompet digital dapat mengintegrasikan fitur edukasi 

finansial untuk anak di bawah pengawasan orangtua? 
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3. Bagaimana memastikan bahwa antarmuka yang dirancang mudah 

digunakan oleh anak-anak serta memberikan pengalaman edukasi finansial 

yang menyenangkan? 

1.3.Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan penelitian ini adalah: 

1. Merancang antarmuka aplikasi dompet digital (E-Wallet) yang ramah 

anak dengan menggunakan pendekatan design thinking. 

2. Mengintegrasikan rancangan fitur edukasi finansial yang dapat diakses 

oleh anak-anak dengan batasan yang dipantau oleh orangtua.  

3. Menciptakan pengalaman pengguna yang sederhana, edukatif, dan 

interaktif untuk membantu anak dalam memahami manajemen 

keuangan dengan nilai usability testing SUS dan SEQ Metrics. 

1.4.Manfaat Penelitian 

Penelitian ini diharapkan memberikan manfaat sebagai berikut: 

1. Manfaat Teoritis: Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi 

dalam pengembangan teori dan literatur terkait penerapan Design Thinking 

dalam desain aplikasi keuangan, khususnya untuk kategori pengguna anak-

anak. 

2. Manfaat Praktis: 

a. Bagi Pengembang Aplikasi: Memberikan panduan dalam 

merancang aplikasi dompet digital yang ramah anak dengan fitur 

edukasi finansial. 
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b. Bagi Orangtua: Menyediakan alat bantu dalam memberikan edukasi 

finansial kepada anak dengan cara yang interaktif dan di bawah 

pengawasan mereka. 

c. Bagi Anak-anak: Memberikan pengalaman pembelajaran keuangan 

sejak dini yang menyenangkan dan mendidik melalui aplikasi yang 

dirancang khusus untuk mereka. 

1.5.Batasan Masalah 

Agar penelitian ini tidak menyimpang dari tujuan awal yang diharapkan, maka 

penelitian ini dibatasi pada hal-hal berikut: 

1. Penelitian hanya berfokus pada perancangan antarmuka pengguna (UI/UX) 

aplikasi dompet digital yang ramah anak dengan pendekatan design 

thinking. 

2. Aplikasi yang dirancang hanya melibatkan fitur-fitur terkait pengelolaan 

keuangan anak dan edukasi finansial yang terintegrasi dengan akun 

orangtua. 

3. Target pengguna adalah anak-anak berusia 8 - 17 tahun dan orangtua 

sebagai pengawas. 

4. Penelitian ini tidak membahas aspek teknis pengembangan backend, 

keamanan aplikasi, dan transaksi finansial secara langsung. 
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