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ABSTRAK

Judul Tugas Akhir : Pembuatan Aplikasi Pembelajaran Interaktif Sebagai
Sarana Belajar Literasi Finansial untuk Siswa Kelas 7
Di SMPIT Nurul IImi

Penulis : Mitha Syafiiah Rayhani

Pembimbing | :  Sari Setyaning Tyas

Pembimbing Il :  Yuyun Khairunisa

Financial literacy is needed to educate people to be aware and understand how to
manage finances wisely. However, the lack of ability in financial management conduce
people unable to utilize natural resources and manage finances properly. Dealing with the
demographic bonus, the Indonesian government is promoting a school literacy movement
to support and develop the nation's successors who are economically literate. Based on
unstructured interviews that have been conducted with the Social Studies teacher at
SMPIT Nurul 1lmi, financial literacy education was taught in general in economics but it
was not been taught specifically. Therefore, this research aimed to create an interactive
financial literacy learning application 'Belajar Duit' for students in SMPIT Nurul lImi.
Through literature studies, researchers collected library data by reading, recording, and
processing data from books, journals, and websites as research material to create the
'‘Belajar Duit' application. Multimedia Development Life Cycle (MDLC) has been used as
a method of developing the application. Based on the results of the Software Usability
Measurement Inventory (SUMI) test, the test scale value obtained was Efficiency=97.1,
Affect=95.2, Helpfulness=96.5, Controlability=93.5, and Learnability=89.7. In
conclusion, the 'Belajar Duit' application is very efficient to help the teaching and
learning process at SMPIT Nurul IImi.

Keywords: Financial Literacy, Interactive Learning Applications, E-Learning,
Financial Economy

Literasi finansial sangat diperlukan untuk mendidik manusia agar sadar dan paham
mengelola keuangan secara bijak. Akan tetapi, kurangnya kemampuan dalam
memanajemen keuangan membuat masyarakat tidak dapat memanfaatkan sumber daya
alam dan mengelola keuangan dengan baik. Untuk menghadapi bonus demografi,
pemerintah Indonesia menggalakan gerakan literasi sekolah untuk mendukung dan
mengembangkan penerus bangsa yang melek ekonomi. Berdasarkan wawancara tidak
terstruktur yang telah dilakukan dengan Guru IPS di SMPIT Nurul Ilmi, pendidikan
literasi finansial masih diajarkan secara umum dalam pelajaran ekonomi namun secara
spesifik masih belum diajarkan. Maka, penelitian ini bertujuan pembuatan aplikasi
pembelajaran literasi finansial interaktif ‘Belajar Duit’ untuk Siswa SMPIT Nurul Ilmi.
Melalui studi literatur, peneliti mengumpulkan data pustaka melalui membaca, mencatat,
dan mengolah data dari sumber buku, jurnal, dan website sebagai bahan penelitiaan untuk
membuat aplikasi ‘Belajar Duit’. Multimedia Development Life Cycle (MDLC) telah
digunakan sebagai metode pengembang aplikasi tersebut. Berdasarkan hasil dari
pengujian Software Usability Measurement Inventory (SUMI), nilai skala pengujian yang
diperoleh yaitu Efficiency=97,1; Affect=95,2; Helpfulness=96,5; Controlabillity=93,5; dan
Learnability=89,7. Kesimpulannya, aplikasi ‘Belajar Duit’ sangat efisien untuk
membantu proses belajar mengajar di SMPIT Nurul IImi.

Kata Kunci: Literasi Finansial, Aplikasi Pembelajaran Interaktif, E-Learning,
Ekonomi Keuangan
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