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ABSTRAK 

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

Penulis : Mitha Syafiiah Rayhani 

Pembimbing I : Sari Setyaning Tyas 

Pembimbing II : 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 Ilmi, 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 Ilmi. 

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 Ilmi. 

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 Ilmi. 

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

Ekonomi Keuangan  
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PRAKATA 

Puji syukur kepada Tuhan Yang Maha Esa yang telah memberi kekuatan, 

kemampuan, dan kesabaran kepada penulis, sehingga penulis dapat 

menyelesaikan tugas akhir ini dengan baik. Tujuan penulisan tugas akhir adalah 

memenuhi salah satu persyaratan bagi mahasiswa untuk dapat menyelesaikan 

pendidikan Diploma-3 Program Studi Multimedia di Politeknik Negeri Media 

Kreatif.  

Dalam tugas akhir ini, penulis berperan sebagai perancang dan pembuat karya 

produk aplikasi pembelajaran interaktif literasi finansial sebagai media 

pembelajaran.Berdasarkan karya tersebut, penulis menyusun laporan TA berjudul 

“Pembuatan Aplikasi Pembelajaran Interaktif Sebagai Sarana Belajar Literasi 

Finansial untuk Siswa Kelas 7 Di SMPIT Nurul Ilmi”. 

Laporan TA ini tidak akan selesai dengan baik tanpa bantuan, bimbingan, dan 

dorongan dari orang-orang yang berada di sekitar penulis. Oleh karena itu, penulis 

ingin mengucapkan terima kasih banyak kepada: 

1. Dr. Tipri Rose Kartika, M.M. Direktur dari Politeknik Negeri Media 

Kreatif. 

2. Dr. Benget Simamora, M.M., Plt. Wakil Direktur Bidang Akademik 

3. Dipl.-Ing Deddy Stevano H. Tobing, M. Si (Hun) Ketua Jurusan Desain 

Grafis. 

4. Tri Fajar Yurmama Supiyati, S.Kom, MT. Sekretaris Jurusan Desain 

Grafis. 

5. Herly Nurrahmi, S.Si, M.Kom selaku Koordinator Konsentrasi 

Multimedia Politeknik Negeri Media Kreatif. 

6. Sari Setyaning Tyas, M. TI, sebagai dosen Pembimbing I. 

7. Yuyun Khairunisa, S.Si., M.kom, sebagai dosen Pembimbing II. 

8. Para dosen dan tenaga kependidikan Politeknik Negeri Media Kreatif yang 

telah melayani mahasiswa selama penulis menempuh pendidikan di sini. 
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9. Ibu Tati Eliawati, sebagai narasumber dan guru ips SMPIT Nurul Ilmi 

yang telah banyak membantu penulis melakukan penelitian. 

10. Pihak sekolah serta peserta didik SMPIT Nurul Ilmi kelas 7A dan 7B yang 

telah membantu penulis melakukan penelitian terkait. 

11. Ke dua Orang tua dan keluarga penulis yang selalu memberikan doa dan 

dukungan moril maupun materil.  

12. Teman - teman senior dan seperjuangan Jurusan Desain Grafis 

Konsentrasi Multimedia yang selalu berbagi ilmu dan pendapatnya dalam 

menyelesaikan Laporan Tugas Akhir ini.  

13. Semua pihak yang telah membantu penulis dalam pembuatan penulisan 

maupun karya tugas akhir ini. 

Penulis menyadari masih banyak kekurangan dalam tugas akhir ini. Oleh 

sebab itu, penulis mengharapkan saran dan kritik yang membangun untuk tugas 

akhir ini.   
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Penulis, 
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