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Intisari  
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Kebutuhan hidup setiap orang pasti berbeda-beda. Karena 

perbedaan kebutuhan hidup itulah, setiap orangpun berbeda cara mereka 

merespon untuk memenuhi kebutuhan tersebut. Ada yang memenuhi 

kebutuhan secara wajar dan ada yang berlebihan. Cara yang berlebihan ini 

yang menyebabkan perilaku konsumtif.  

Pembuatan celengan ini bertujuan untuk mendidik anak-anak 

sampai usia remaja untuk menabung. Dengan menggunakan IOT (Internet 

Of Things), uang yang ada didalam celengan bisa terpantau di dalam 

aplikasi Celenganya. Penggunaan aplikasi android disini juga dilakukan 

karena sudah banyak anak-anak yang sudah bisa mengoperasikan android. 

Sistem celengan ini berhasil dibuat dengan presentase 93% 

keberhasilan memasukan uang koin kedalam celengan dan 100% presentase 

keberhassilan uang kertas yang masuk kedalam celengan. Presentase 

keberhasilan ini diambil saat pengguna memasukan uang kedalam celengan 

dan pada aplikasi akan muncul pop-up untuk menginputkan uang. Yang 

menjadikan sistem ini bisa menyimpan dan mencatat uang yang masuk 

secara real time.   

Kata kunci : Internet Of Things, celengan pintar, konsumtif, gamifikasi, 

aplikasi mobile   
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