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Abstrak 

This development research aims, 1) to produce educational video-based 

learning media products for the introduction of Indonesian currency; 2) to find 

out the feasibility of educational video-based learning media to introduce 

Indonesian currency; 3) to find out whether educational video-based learning 

media can improve financial literacy in students. This type of research is 

Research and Development (RnD) using the ADDIE development model 

(Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). The 

percentage of media feasibility assessment by material experts and media 

experts shows 100% in the very feasible category, and 85.93% in the feasible 

category. The average rating of the pre-test results was 51.11 while the 

average rating of the post-test results reached 73.33. Thus it shows that the 

results of the post-test scores are higher than the results of the pre-test scores. 

From the learning outcomes data that was tested also had a significant 

difference because Sig. (2-tailed) has a value of 0.000 less than 0.05. So it can 

be concluded that there is a difference between the pre-test (before using 

educational video-based learning media) and post-test (after using educational 

video-based learning media). So the test on the t-test statistic stated that the 

use of educational video-based learning media was valid and effectively used 

to increase financial literacy in students. 

Keywords: educational videos, financial literacy, currency. 

 

Abstrak 

Penelitian pengembangan ini bertujuan, 1) untuk menghasilkan produk media 

pembelajaran berbasis video edukasi pengenalan mata uang Indonesia; 2) 

untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran berbasis video edukasi 

pengenalan mata uang Indonesia; 3) untuk mengetahui apakah media 

pembelajaran berbasis video edukasi dapat meningkatkan literasi keuangan 

pada siswa. Jenis penelitian ini Research and Development (RnD) dengan 

menggunakan model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, 

Implementation, Evaluation). Presentase penilaian kelayakan media oleh ahli 

materi dan ahli media menunjukkan 100% dengan kategori sangat layak, dan 

85,93% dengan kategori layak. Rata-rata penilaian hasil pre-test 51,11 

sedangkan rata-rata penilaian hasil post-test mencapai 73,33. Dengan 

demikian menunjukkan bahwa hasil nilai post-test lebih tinggi dibandingan 

dengan hasil nilai pre-test. Dari data hasil belajar yang di uji juga memiliki 

perbedaan yang signifikan karena Sig. (2-tailed) memiliki nilai 0,000 kurang 

dari 0,05. Sehingga dapat ditarik kesimpulan bahwa ada perbedaan antara pre-

test (sebelum menggunakan media pembelajaran berbasis video edukasi) dan 

post-test (sesudah menggunakan media pembelajaran berbasis video edukasi). 

Maka pengujian pada statistik uji t dinyatakan penggunaann media 

pembelajaran berbasis video edukasi valid serta efektif digunakan untuk 
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meningkatkan literasi keuangan pada siswa.  

Kata Kunci: video edukasi, literasi keuangan, mata uang. 

 

1. PENDAHULUAN 

Pendidikan dapat disebut juga sebagai alat yang berperan dalam mencetak suatu generasi 

unggul pada masa tertentu. Sebuah pendidikan dapat ditempuh dari mana saja dan dengan 

metode apa saja, namun seiring berkembangnya zaman banyak stigma bermunculan yang 

menyatakan bahwa, pendidikan dengan sistem dan metode yang modern akan berpengaruh 

lebih besar terhadap kemudahan peserta didik dalam menerima pelajaran. Sekolah merupakan 

tempat dimana proses pembelajaran oleh guru dan siswa itu terjadi. Pembelajaran sendiri 

merupakan sebuah komunikasi dua arah yang terjalin antara guru dan siswa, yang mana 

dalam hal ini guru sebagai pendidik dan siswa adalah pihak yang belajar (Sagala, 2010). 

Pembelajaran adalah suatu  kegiatan yang bersifat timbal balik yang telah disepakati, 

dipahami, dan dapat diterima oleh pihak-pihak yang terkait (Hermawan, 2013).  

Pendidikan literasi keuangan sangat diperlukan untuk mendidik manusia sadar dan 

paham tentang bagaimana cara mengelola keuangan secara bijak dan sesuai kebutuhan. 

Pendidikan literasi keuangan harus diberikan sedini mungkin kepada anak terutama pada 

anak usia pra sekolah dan sekolah dasar (Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan Republik 

Indonesia, 2018). Perbedaan literasi yang dimiliki oleh peserta didik dipengaruhi oleh 

berbagai faktor baik internal maupun eksternal dari peserta didik itu sendiri.  Literasi 

mengenai pendidikan keuangan seringkali menjadi hal yang terlewatkan. Padahal pendidikan 

mengenai keuangan pada anak usia dini merupakan hal yang sangat penting, karena dengan 

pendidikan keuangan maka seorang anak dapat lebih bijak dapat mengalokasikan uang yang 

dimilikinya ke depan.  

Contoh media pembelajaran yang dapat mengembangkan ketertarikan siswa dalam 

hal belajar ialah bahan ajar yang memiliki unsur gerak dan suara (audio visual). Video 

animasi ialah alat yang dapat dimanfaatkan untuk mendukung proses belajar yang berupa 

gambar yang dapat bergerak seperti seolah-olah tampak nyata (Agustien, et al, 2018). Media 

ini dapat menarik minat siswa untuk memperhatikan objek tersebut dengan sendirinya (Sirait, 

2016). Peningkatan video animasi bermaksud untuk meningkatkan minat belajar siswa yang 

telah diperkuat dengan penelitian sebelumnya yang telah dikerjakan. Salah satunya 

memaparkan seperti pembelajarann alternative dengan video animasi bisa ditingkatkan 

menggunakan mata pelajaran yang berbeda (Wuryanti & Kartowagiran, 2016). Terdapat juga 

penelitian lain yang mengatakan, peserta didik dengan bantuan video animasi melalui 

penerapan Blended Learning membuat bertambah antusias di semus sisi saat melakukan 
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pembelajaran dibandingkan siswa yang belajar dengan cara konvensional (Sudiarta & Sadra 

2016). 

Uang adalah suatu benda yang dapat ditukarkan dengan benda lain, dapat digunakan 

untuk menilai benda lain, dan dapat disimpan (Hanifa, 2012). Mata Uang adalah satuan nilai 

alat pembayaran berupa uang yang diterima dan berlaku sebagai alat pembayaran yang sah 

dan melakukan transaksi ekonomi disuatu negara. Masing-masing negara mempunyai satuan 

nilai mata uang yang berbeda. Mata uang yang berlaku di Indonesia yang diedarkan oleh 

Bank Indonesia di atur dalam Undang-Undang Nomor 7 Tahun 2011 tentang Mata Uang (UU 

Mata Uang). Pasal 2 ayat (1) UU Mata Uang yang mengatakan bahwa mata uang Negara 

Kesatuan Republik Indonesia adalah Rupiah. Spesifikasi dari mata uang rupiah terdiri dari 

spesifikasi bahan logam dan bahan kertas (Suseno, 2012). Pembelajaran mengenal mata uang 

rupiah pada anak penting untuk menambah wawasan bagi anak. Terdapat banyak hal yang 

bisa dipelajari yaitu mengenal jenis uang, mengenal nominal uang, mengenal fungsi uang, 

menghitung nominal uang dan membandingkan nilai mata uang. 

Sanggar Bimbingan At-Tanzil Kg Lindungan merupakan salah satu Sanggar 

Bimbingan yang beralamat di No 2 Jalan PJS 6/1D KG Lindungan SG Way Petaling Jaya, 

Selangor, Malaysia. Berjumlahkan 39 Murid yang berusia kurang lebih antara 4 sampai 12 

tahun. Pelajaran disana memang berbeda dengan pelajaran di Indonesia dikarenakan 

keterlambatan pada peserta didik dalam mendapatkan pendidikan, maka pembelajaran disana 

masih disesuaikan dengan kondisi seadanya. Dengan minimnya pendidikan yang diterima 

oleh anak-anak tersebut sangat menghambat kemajuan pendidikan disana. Suatu saat mereka 

akan pulang ke Indonesia, maka dari itu sebelum kedatangan mereka ke Indonesia, 

diharapkan mereka sudah mengerti dan paham apa itu bahasa Indonesia, apa itu uang rupiah, 

bagaimana cara menggunakan uang rupiah, dan hal-hal lain yang berhubungan dengan negara 

asal mereka yaitu Indonesia. Kelas besar Sanggar Bimbingan At-Tanzil Kg Lindungan 

memiliki siswa berjumlah 9 orang dengan salah satu dari mereka yang sudah sempat pulang 

ke Indonesia dan kembali ke Malaysia. Dengan kepulangan salah satu siswa tersebut, maka 

dia sudah mengerti apa itu rupiah dan bagaimana penggunaannya sedangkan 8 siswa lainnya 

belum tahu apa itu rupiah.  

Dengan menggunakan media pembelajaran berbasis video diharapkan dapat 

memberikan dampak terhadap tingkat pemahaman peserta didik akan materi yang 

disampaikan dan memberikan salah satu alternative media pembelajaran yang dapat 

digunakan dalam proses pembelajaran sehingga dapat meningkatkan literasi keuangan peserta 

didik untuk. Penelitian ini bertujuan untuk 1) Menghasilkan produk berupa media 
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pembelajaran berbasis video edukasi, 2) Mengetahui kelayakan media pembelajaran berbasis 

video edukasi, 3) Mengetahui penggunaan media pembelajaran berbasis video edukasi dapat 

meningkatkan pengetahuan literasi keuangan pada siswa Sanggar Bimbingan At-Tanzil Kg 

Lindungan Malaysia. 

2. METODE 

Penelitian ini merupakan jenis penelitian pengembangan atau Research and Development 

(R&D). Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk media pembelajaran yang 

memanfaatkan teknologi digital. Model yang digunakan dalam penelitian dan pengembangan 

ini menggunakan model desain ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, 

Evaluation). Menurut (Setiawan, 2021) menyatakan bahwa model ADDIE adalah sebuah 

pendekatan yang menekankan pada analisa yang terkait bagaimana setiap komponen saling 

berinteraksi dan saling berkoordinasi sesuai dengan fase yang ada. Alasan peneliti 

menggunakan model pengembangan ini, karena tahapan-tahapannya cukup kompleks dan 

mudah untuk dilakukan. Penelitian ini dilaksanakan di Kelas besar Sanggar Bimbingan At-

Tanzil Kg Lindungan Malaysia dengan berjumlahkan 9 siswa pada hari Kamis-Jumat, 6-7 

Juli 2023. Dengan keterbatasan jarak, sehingga peneliti menggunakan platform Google Meet 

dan Videocall Whatsapp guna memperlancar jalannya penelitian.   

Media pembelajaran yang diterapkan dan dikembangkan dalam penelitian ini adalah 

video edukasi pengenalan mata uang Indonesia guna meningkatkan literasi keuangan pada 

peserta didik. Dengan menyusun storyboard yang berisikan materi pembelajaran mengenai 

rupiah kemudian divalidisi oleh ahli materi kemudian disusun sedemikian rupa dengan 

menggunakan aplikasi canva dan menjadi sebuah video animasi. Setelah media pembelajaran 

berbasis video edukasi selesai maka untuk langkah selanjutnya yaitu memvalidasi media 

pembelajaran kepada ahli media untuk kevalidan media pembelajaran yang akan 

diimplementasikan kepada kelas besar Sanggar Bimbingan At-Tanzil Kg Lindungan 

Malaysia. Setelah itu, dengan menggunakan platform Google meet pada hari pertama 

mengerjakan quiz post-test yang sebelumnya sudah disusun. Pada hari kedua, setelah 

dilakukan pembukaan dengan menggunakan platform google meet, peneliti menampilkan 

atau memutar video edukasi yang sudah diciptakan. Setelah media pembelajaran 

terimplementasikan selanjutkan peserta didik mengerjakan ulang quiz post-test. 

Teknik pengumpulan data dilakukan dengan menggunakan angket validasi yang 

berisikan beberapa pernyataan, saran atau kritik dan kesimpulan yang menyatakan kevalidan 

materi dan media yang akan digunakan dalam penelitian. Dan untuk siswa, menggunakan 
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kegiatan pre-test dimana siswa mengerjakan quiz post-test guna mengumpulkan hasil yang 

akan dibandingkan dengan hasil post-test.  

Teknik analisis data pada angket validasi ahli materi dan ahli media dengan 

menggunakan perhitungan nilai rata-rata yang dipadukan dengan kriteria presentase penilaian 

layak atau tidak. Dan untuk analisis data siswa, menggunakan uji t pada aplikasi IBM SPSS 

Statistic yang hasilnya akan menunjukkan bahwa media pembelajaran yang digunakan 

berpengaruh atau tidak dengan peningkatan literasi pada peserta didik.  

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

3.1 Produk Media Pembelajaran Berbasis Video Edukasi Pengenalan Mata Uang 

Indonesia Guna Meningkatkan Literasi Keuangan 

Penelitian dan pengembangan media pembelajaran berbasis video edukasi ini diadaptasi 

dengan menggunakan model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, 

Implementation, Evaluation). Subjek yang digunakan dalam penelitian pengembangan ini 

berjumlah 9 orang siswa kelas besar Sanggar Bimbingan At-Tanzil Kg Lindungan Malaysia. 

Langkah awal dalam pengembangan produk ini adalah dengan menganalisis kebutuhan 

peserta didik dan menganalisis kompetensi. Setelah melakukan observasi pada kelas besar 

Sanggar Bimbingan At-Tanzil Kg Lindungan Malaysia, peneliti menemukan permasalahan 

kebutuhan dalam hal literasi keuangan sekaligus media pembelajaran yang disampaikan dan 

digunakan guru disanggar bimbingan dalam proses pembelajaran. Dimana guru masih 

menggunakan media pembelajaran bersifat konvensional.  

Untuk dapat memecahkan permasalahan tersebut, pada analisis kebutuhan peneliti 

mengembangkan media pembelajaran yang menarik peserta didik yaitu media video edukasi 

mengenai literasi keuangan. Analisis kompetensi berupa materi pembelajaran baru yaitu 

pengenalan mata uang Indonesia yang nantinya berisikan mengenai apa itu mata uang, apa itu 

rupiah, jenis rupiah, fungsi uang, pengenalan nominal rupiah dari Rp. 100 sampai Rp. 

100.000, kesetaraan nominal rupiah, membandingkan rupiah, dan menghitung rupiah. Pada 

langkah ini juga topik atau materi dan tujuan pembelajaran disesuaikan dengan kemampuan 

kompetensi peserta didik yang ada di sanggar bimbingan. Langkah kedua yaitu memulai 

merancang video edukasi melalui platform Canva dengan merancang, menyusun, mengedit, 

memberikan voice over, dan membuat quiz yang akan diberikan kepada peserta didik.  
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        Gambar 1. Tampilan Konten Video        Gambar 2. Tampilan Video Edukasi 

Kemudian langkah selanjutnya yaitu materi video dan video yang sudah siap 

kemudian akan divalidasi oleh ahli materi dan ahli media untuk menilai kelayakan media 

video edukasi. Aspek yang dinilai oleh ahli materi berupa aspek materi, bahasa, dan 

komunikasi. Sedangkan aspek yang dinilai oleh ahli media berupa aspek usability, 

functionality, dan komunikasi visual. Saran dan masukkan dari ahli materi dan ahli media 

akan dijadikan sebagai acuan untuk perbaikan. Setelah itu diadakannya pertemuan melalui 

platform Google meet dihari pertama untuk melakukan kegiatan pre-test berupa mengerjakan 

quiz post-test kepada peserta didik. Setelah itu dihari selanjutnya, pengimplementasian media 

pembelajaran berbasis video edukasi kepada peserta didik dilanjut mengerjakan quiz post-test 

guna perbandingan hasil dari hari pertama. Setelah itu dilakukannya kegiatan evaluasi dengan 

menggunakan videocall whatsapp yang dilakukan secara privasi dengana satu persatu peserta 

didik diberikan pertanyaan mengenai kegiatan penelitian yang sudah berlangsung.  

Kondisi ini didukung oleh penelitian terdahulu, Agustien & Umamah (2018) pada 

pengembangan video animasi yang implementasian model ADDIE dengan berbedaan 

implementasi tidak jarak jauh. Putra & Tastra (2014) dalam penelitian pengembangan media 

video pembelajaran yang menggunakan model ADDIE dengan perbedaan pada bagian 

evaluasi yang tidak melibatkan pernyataan dari peserta didik. Ariffin & Septanto (2018) pada 

penelitian pengembangan media pembelajaran berbasis video animasi dengan model ADDIE 

dengan perbedaan pada tahap implementasi. 

3.2 Kelayakan Media Pembelajaran Berbasis Video Edukasi Pengenalan Mata Uang 

Indonesia Guna Meningkatkan Literasi Keuangan 

Produk yang dikembangkan dalam penelitian pengembangan ini adalah media pembelajaran 

berbasis video edukasi yang memuat materi pengenalan mata uang Indonesia. Media video 

edukasi merupakan salah satu media yang memanfaatkan teknologi dimana memudahkan 

pemahaman peserta didik dalam proses pembelajaran. Kelayakan media pembelajaran 

berbasis video edukasi diketahui dengan validasi yang dilakukan oleh ahli materi dan ahli 
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media menggunakan angkett dengan skala likert. Hasil validasi kelayakan media 

pembelajaran berbasis video edukasi sudah dinilai oleh para ahli.  

Ahli materi yaitu Ibu DES. selaku dosen Pendidikan Akuntansi Universitas 

Muhammadiyah Surakarta. Validasi dilakukan untuk mengetahui kelayakan materi yang akan 

dimuat dalam media. Kelayakan media pembelajaran berbasis video edukasi dinilai dari tiga 

aspek yaitu, aspek isi materi, bahasa, dan komunikasi. Dari hasil rekapitulasi penilaian ahli 

materi menunjukan  100 dengan kategori “Sangat Layak”. Peneliti juga melakukan perbaikan 

sesuai dengan saran dan masukan dari ahli materi. Saran dari ahli materi adalah 

ditambahkannya nominal Rp. 75.000,- pada pengenalan mata uang rupiah. 

Ahli media yaitu Bapak RHM. selaku dosen Pendidikan Akuntansi Universitas 

Muhammadiyah Surakarta yang ahli dalam bidang media pembelajaran. Kelayakan media 

pembelajaran berbasis video edukasi dinilai dari tiga aspek yaitu, usability, functionality, dan 

komunikasi visual. Hasil penelitian ahli media menunujukan 85,93 dengan kategori “Layak”.  

Setelah tervalidasi oleh ahli materi dan ahli media, selanjutnya dari peserta didik 

dengan tahap evaluasi disimpulkan bahwa, produk media pembelajaran berbasis video 

edukasi pengenalan mata uang Indonesia diterima baik oleh siswa, mudah dipahami, mudah 

diingat, animasi yang tidak membosankan dan membantu peningkatan literasi keuangan pada 

siswa kelas besar Sanggar Bimbingan At-Tanzil Kg Lindungan Malaysia. Dan berdasarkan 

pemaparan evaluasi dari siswa, kekurangan dalam penelitian ini berupa tidak dilakukan 

secara langsung implementasi media pembelajaran berbasis video edukasi kepada siswa, 

tidak adanya contoh fisik yang bisa langsung dipraktikan kepada siswa, sinyal yang tidak 

stabil. 

Kondisi ini didukung oleh penelitian terdahulu Amrulloh (2013) maka media belajar 

multimedia interaktif dilihat seimbang dalam aspek media dan materi secara hipotesis. Dan 

sinkron dengan penemuan Sari (2017) yang menggungkapkan akan media pembelajaran 

video animasi dapat dimanfatkan untuk instrumen belajar setelah melalui sejumlah proses 

penelitian dan tes validasi. Mashuri (2020) yang memastikan bahwa media pembelajaran 

video animasi dianggap praktis untuk digunakan kepada siswa sesuai hasil institusi pada 

tingkat pecapaiannya. Rochimah (2019) yaitu media belajar video animasi sukses menaikkan 

minat belajar siswa. Sehingga cocok dengan analisis Wuryanti (2016) yaitu media video 

animasi layak dan efektif digunakan untuk menumbuhkan motivasi belajar siswa. Apriansyah 

(2020) juga berpendapat bahwa video animasi sebagai alat bantu dalam proses belajar serta 

variasi, efektif dan juga mudah untuk dipahami oleh siswa. 
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3.3 Penggunaan Media Pembelajaran Berbasis Video Edukasi Pengenalan Mata Uang 

Indonesia Dapat Meningkatkan Literasi Keuangan 

Untuk mengetahui dampak dari penggunaan media video edukasi terhadap peningkatan 

literasi peserta didik maka dapat di ukur dengan dilakukan tes yang berupa pre-test dan post-

test. Pre-test dilakukaan oleh peserta  didik sebelum menggunakan media pembelajaran 

berbasis video edukasi, sedangkan post-test dilakukan oleh peserta didik setelah 

menggunakan media pembelajaran berbasis video edukasi. Dimana dari hasil pre-test dan 

post-test untuk mengetahui ada tidaknya perbedaan hasil belajar peserta didik, serta untuk 

mengetahui pengaruh media pembelajaran berbasis video edukasi terhadap peningkatan 

literasi keuangan mengenai pengenalan rupiah. 

Tabel 1. Paired Samples Test 

Paired Samples Test 

  Paired Differences 

t Df 

Sig.  

(2-tailed) 

  

Mean 

Std. 

Deviation 

Std. Error 

Mean 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 

  Lower Upper 

Pair 

1 

pretest - 

postest 
-2.22222E1 6.66667 2.22222 -27.34668 -17.09777 -10.000 8 .000 

 

Berdasarkan hasil uji t pada tabel 1, menunjukkan data pre-test dan post-test memiliki 

nilai korelasi 0.821 dan signifikan korelasi 0.007 . Data hasil belajar yang diuji memiliki 

perbedaan yang signifikan karena Sig. (2-tailed) memiliki nilai ,000 kurang dari 0,05. Maka 

dapat diambil kesimpulan bahwa ada perbedaan antara pre-test dan post-test, media 

pembelajaran berbasis video edukasi efektif dan digunakan karena dapat meningkatkan hasil 

meningkatkan pengetahuan peserta didik mengenai literasi keuangan pengenalan mata uang 

Indonesia dan meningkatkan hasil belajar peserta didik.  

Berdasarkan hasil penelitian diatas dan didukung dengan hasil penelitian lain yang 

terdahulu yang menyebutkan bahwa efektifitas media pembelajaran baru dilihat dari 

perbandingan hasil belajar antara siswa menonton video edukasi dan tidak menonton video 

edukasi yang dapat disimpulkan peningkatan literasi keuangan meningkat dengan adanya 

menonton video edukasi (Hikmah, 2020). Faizah (2022), dalam penelitian pengenalan literasi 

keuangan menggunakan media pembelajaran menyebutkan bahwa penggunaan media 
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pembelajaran layak meningkatkan literasi keuangan kepada siswa berdasarkan hasil uji coba 

pada kelompok kecil dan kelompok besar ditemukan data angka rata-rata 94,5% dalam 

penggunaan media pembelajaran. Ayuni (2022) pada penelitian pengembangan video 

animasi, berdasarkan hasil post test memperoleh rata-rata 86,2% dengan 

kriteria sangat efektif dalam penggunaan video animasi guna peningkatan literasi keuangan. 

Berdasarkan hasil penelitian diatas dan diperkuat dengan hasil penelitian lain yang 

terdahulu dapat disimpulkan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis video edukasi 

pengenalan mata uang Indonesia berpengaruh terhadap peningkatan literasi keuangan dan 

hasil belajar siswa kelas besar Sanggar Bimbingan At-Tanzil Kg Lindungan Malaysia. 

Pengembangan produk dalam penelitian ini dinyatakan layak digunakan dalam proses 

pembelajaran. 

4. PENUTUP 

Produk yang dikembangkan adalah media pembelajaran berbasis video edukasi mengenai 

literasi keuangan pengenalan mata uang Indonesia. Media video edukasi ini dikembangkan 

berdasarkan tujuan penelitian, yaitu menghasilkan produk, menguji validitas media, dan 

mengetahui apakah media video edukasi dapat meningkatkan pengetahuan mata uang rupiah 

beserta literasi keuangan dan hasil belajar peserta didik. Dengan menunjukkan  bahwa hasil 

post-test lebih tinggi dibandingkan dengan hasil pre-test. Sehingga dapat ditarik kesimpulan 

bahwa ada perbedaan antara pre-test (sebelum menggunakan media pembelajaran berbasis 

video edukasi) dan post-test (sesudah menggunakan media pembelajaran berbasis video 

edukasi). Dan pengujian pada statistic uji t dinyatakan valid serta efektif digunakan untuk 

meningkatkan literasi keuangan dengan media pembelajaran berbasis video edukasi 

pengenalan mata uang Indonesia.  

Keterbatasan penelitian ini berupa pengimplementasian video hanya dapat 

terlaksanakan jarak jauh atau dalam jaringan menggunakan platform google meet. Saran 

untuk penelitian selanjutnya berupa dilakukannya peningkatan kualitas media pembelajaran 

dan produk yang dihasilkan hendaknya disesuaikan dengan tujuan dan karakterisitik peserta 

didik dan diharapkan kegiatan implementasi dilaksanakan secara langsung tatap muka. 
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