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Judul Media Ajar KEPoKS: Kartu Edukasi Perilaku Konsumtif Sehat 

Topik Perilaku konsumtif sehat (berkaitan dengan pengeluaran uang) 

Ceritakan secara rinci mengapa 

topik tersebut penting untuk 

dipelajari berdasarkan proses 

empati yang Anda lakukan 

Melalui proses empati yang saya lakukan, saya temukan bahwa banyak guru di 

sekolah saya menghadapi tantangan dalam mengelola perilaku konsumtif 

mereka. Dari hasil observasi ini, terdapat beberapa alasan yang menunjukkan 

pentingnya pembelajaran tentang perilaku konsumtif sehat yaitu, dalam 

keseharian saya melihat bahwa banyaknya guru yang mengalami fenomena 

perilaku konsumtif yang tidak sehat karena pengaruh oleh iklan dan promosi 

di media sosial (medsos). Promosi inilah yang mendorong mereka membeli 

barang yang sebenarnya tidak dibutuhkan. Kurangnya pemahaman tentang 

prioritas yaitu sering bingung membedakan antara kebutuhan dan keinginan, 

mengakibatkan penggunaan uang secara berlebihan. Hal ini  juga membuat 

budaya konsumtif yang tidak sehat meningkat. Apalagi lingkungan sosial 

sering kali menilai seseorang berdasarkan kepemilikan barang bermerek atau 

gaya hidup tertentu. Kondisi ini juga menambah tekanan sosial untuk 

berperilaku konsumtif yang tidak sehat. 

Ceritakan secara rinci langkah-

langkah membuat media edukasi 

literasi finansial milik Anda 

1. Identifikasi Masalah dan Kebutuhan (Tahap Awal) 

a. Proses empati 

•  Melakukan observasi terhadap perilaku konsumtif guru  

•  Wawancara dengan guru untuk memahami kebiasaan dalam mengelola 

uang, baik kebutuhan maupun keinginan. 

b. Analisis data 

•  Menyimpulkan bahwa banyak guru mengalami kesulitan dalam penerapan 

perilaku konsumtif sehat 

•  Mengidentifikasi kurangnya media pembelajaran yang menarik dan praktis 

untuk mengajarkan literasi finansial. 

2. Perancangan media edukasi (Tahap Perencanaan) 

    Menentukan format media 

•  Memutuskan menggunakan kartu edukasi karena sifatnya yang praktis, 

interaktif, dan menarik. 

•  Setiap kartu dirancang dengan kombinasi warna, gambar, dan teks 

sederhana agar mudah dipahami. 

3. Pengembangan media edukasi 

a. Desain kartu 

•  Menggunakan perangkat desain grafis (Canva) untuk membuat kartu yang 

estetis dan ramah pengguna. 



 

 

•  Setiap kartu berisi: 

    o Judul/tema: Fokus pada topik spesifik (misalnya: Kebutuhan vs   

Keinginan). 

    o  Skenario: Ilustrasi singkat yang menggambarkan situasi sehari-hari. 

    o  Pertanyaan atau aktivitas: Contohnya, "Tuliskan tiga barang yang 

Anda beli minggu ini. Apakah itu kebutuhan atau keinginan?" 

    o  Solusi atau tips: Langkah sederhana untuk mengelola perilaku 

konsumtif. 

Ceritakan secara rinci tahapan 

bermain atau penggunaan media 

edukasi literasi finansial yang Anda 

buat 

Langkah-langkah dalam permainan ini:  

1. Pembukaan 

Awali dengan diskusi interaktif: 

Berikan konteks: Penjelasan manfaat literasi finansial dan mengapa perilaku 

konsumtif sehat penting. 

 

2. Aktivitas inti 

A. Pembagian kartu 

Kartu dibagikan kepada peserta secara individu atau kelompok. Setiap kartu 

memiliki skenario atau konsep tertentu, seperti: 

• Kartu dengan skenario sehari-hari (contoh: “Anda ingin membeli sepatu 

baru karena diskon besar, tetapi sepatu lama Anda masih bagus. Apa yang 

Anda lakukan?"). 

• Kartu dengan istilah dan definisi (contoh: kebutuhan, keinginan, tabungan).  

•  Kartu dengan pertanyaan reflektif. 

 

B. Proses diskusi dan analisis 

•  Bacakan atau perankan skenario: Jika ada skenario pada kartu, peserta 

diminta untuk membacanya dan mendiskusikan jawabannya. 

•  Tentukan solusi: Peserta memberikan solusi berdasarkan kartu mereka, lalu 

berdiskusi dengan kelompok 

•   Berikan panduan: Fasilitator membantu peserta menganalisis pilihan 

mereka berdasarkan prinsip konsumsi sehat. 

 

C. Permainan atau kompetisi 

•  Gunakan kartu sebagai bagian dari permainan, seperti: 

•  Tebak kartu: Peserta memberikan penjelasan atau contoh terkait istilah di 

kartu, sementara teman lainnya menebak. 

•  Kartu perjalanan: Peserta membuat simulasi pengambilan keputusan 

konsumtif dengan langkah-langkah tertentu. 

Tautan Media https://drive.google.com/open?id=1a2O1VYll6vK0jTsb7L8ObmjDZrzT1Xoh 

 

 

 

 

 

 

 


