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Financial Board Game “Seed & Milk” for children with 10 – 17 years age  
 

Andrew 
41917110039 

 
ABSTRACT 

 
Board game is a game that can function as an educational tool that beneficial for children, because there is 
a real interaction from a real life simulation that convey the message from the board game itself. 
Nowadays, the needs to have a good financial education is very crucial, so that people won’t get trapped 
in a fraud investment scheme with a high return of investment in a short amount of time. It is better to 
give a financial education to people since their young age, in the age of 10 – 17 years, where their brain 
cognitive function is in a high development stage and it is an excellent time to form a mindset that can 
bring benefits in their adulthood. A financial education that is given in a form of board game is a very 
highly effective way to learn because  it can be shared in a form of playing interactively . In the end, 
hopefully the financial education given from a board game can contribute for a real preaparation when 
facing the financial situation that will come in their adulthood later. 
 
Keyword : Board game, Financial, education , Financial management 
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Permainan Board game finansial " Benih & Susu" untuk  anak - anak 
berumur 10-17 tahun 

Andrew 
41917110039 

 
ABSTRAK 

 
Board game adalah permainan yang dapat berfungsi sebagai media edukasi yang baik untuk anak-
anak, dikarenakan adanya interaksi yang nyata dari simulasi kehidupan nyata yang menjadi pesan 
dari permainan board game tersebut. Dewasa ini, kebutuhan untuk bisa mendapatkan edukasi yang 
baik mengenai pengelolaan keuangan sudah menjadi hal yang menjadi keharusan agar tidak banyak 
orang yang terjebak ke dalam penipuan dengan skema investasi berimbal balik tinggi. Pemberian 
edukasi mengenai finansial ada baiknya bila diberikan semenjak usia dini, yaitu di usia anak-anak 
berumur 10-17 tahun, karena pada usia inilah masa dimana mereka menyerap pelajaran dengan cara 
bermain dimana perkembangan kognitif serta otak sedang mengalami fase yang terus berkembang 
dan merupakan masa yang tepat untuk pembentukan pola pikir seseorang yang dapat dibawa hingga 
dewasa nanti. Pemberian edukasi finansial melalui board game merupakan langkah yang sangat 
efektif karena dengan media board game, maka pengajaran edukasi finansial yang didapat bisa lebih 
diterima oleh anak -anak berumur 10-17 tahun dengan cara bermain secara interaktif. Pada akhirnya, 
diharapkan pembekalan pengajaran edukasi yang sudah diterima dapat berkontribusi sebagai bekal 
untuk menghadapi situasi finansial di saat mereka dewasa nanti. 
 
 
Kata Kunci: Board game, Edukasi Finansial, Mengelola keuangan 
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