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Pengembangan Prototype Aplikasi Edukasi untuk Remaja Indonesia 

tentang Teknologi Blockchain dan Cryptocurrency Menggunakan Unity 

Engine 

 

ABSTRAK 

Penelitian ini dilakukan dengan tujuan mempersiapkan masyarakat Indonesia dalam 

berinvestasi aset kripto sejak remaja melalui aplikasi edukasi yang diharapkan dapat 

membantu mereka memahami potensi dan manfaat teknologi blockchain dan 

cryptocurrency yang kompleks. Aplikasi ini menggunakan metode Game Development 

Life Cycle (GDLC) untuk memastikan proses pengembangan yang terstruktur dan 

sistematis. Dalam aplikasi ini, pengguna memiliki tujuan untuk menghasilkan 

keuntungan dari modal awal yang diberikan dengan memanfaatkan strategi investasi 

yang mereka pelajari selama penggunaan aplikasi. Temuan utama dari penelitian ini 

menunjukkan bahwa pendekatan pembelajaran berbasis aplikasi dapat meningkatkan 

literasi keuangan dan teknologi di kalangan remaja. Implikasi hasil penelitian ini 

menunjukkan potensi besar dari aplikasi edukasi sebagai alat untuk meningkatkan 

pemahaman dan keterampilan investasi di kalangan generasi muda Indonesia. 

Kata kunci :  Aplikasi Edukasi, Blockchain, Cryptocurrency, Remaja Indonesia, GDLC 
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BAB I   

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Aset kripto adalah aset digital yang tidak berwujud fisik, tidak melalui perantara, 

dan beroperasi di dalam jaringan terdesentralisasi yang disebut blockchain. 

Secara sederhana, blockchain adalah sistem untuk menyimpan catatan transaksi 

digital secara permanen. Setiap transaksi dicatat dalam database publik yang 

disebut ledger atau buku besar, yang didistribusikan di seluruh jaringan peer-to-

peer, sistem di mana transaksi dilakukan langsung antara pengguna tanpa 

melalui perantara, seperti bank atau lembaga keuangan lainnya. Hal ini membuat 

pengguna merasa aman berinvestasi pada kripto, karena teknologi blockchain 

yang transparan dan aman. Aset kripto telah membuka peluang baru dalam hal 

fleksibilitas transaksi (Magnuson, 2018) . 

Menurut Badan Pengawas Perdagangan Berjangka Komoditi (Bappebti), jumlah 

pelanggan terdaftar aset kripto telah mencapai 18,25 juta pada November 2023. 

Dari Februari 2021, pertumbuhan rata-rata pelanggan per bulan mencapai 437,9 

ribu dari 6% populasi masyarakat Indonesia. Laporan survei Chainalysis, sebuah 

perusahaan analisis blockchain yang memantau transaksi kripto untuk 

mengidentifikasi aktivitas ilegal, menunjukkan bahwa Indonesia menduduki 

peringkat ke-7 dari 20 negara dalam hal adopsi perkembangan kripto secara 

global. Dengan pertumbuhan yang signifikan dalam jumlah pelanggan terdaftar 

aset kripto dan peringkat Indonesia yang cukup tinggi dalam adopsi 

perkembangan kripto secara global, dapat disimpulkan bahwa minat dan 

partisipasi masyarakat Indonesia dalam pasar kripto semakin meningkat.  

Berdasarkan survei yang melibatkan 15.000 responden berusia 18-65 tahun dari 

15 negara, termasuk 1.015 responden dari Indonesia, yang dilakukan oleh 

ConsenSys—sebuah perusahaan teknologi perangkat lunak terkemuka di bidang 

web3—ditemukan bahwa pemahaman masyarakat Indonesia tentang aset kripto 

masih rendah, hanya sebesar 33%. Menyadari hal ini, pemerintah Indonesia, 
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melalui Badan Pengawas Perdagangan Berjangka Komoditi (Bappebti), bekerja 

sama dengan Asosiasi untuk meningkatkan literasi kripto di Indonesia. 

Meskipun pemerintah telah berupaya untuk mendidik masyarakat Indonesia 

tentang aset kripto setiap tahun, data masih menunjukkan bahwa penipuan kripto 

meningkat drastis sebesar 1.586% dari Juli hingga Desember 2023. CEO 

NoLimit, Aqsath Rasyid Naradhipa, juga menambahkan dalam wawancara di 

acara Tokocrypto Crypto Outlook 2024 bahwa "Berdasarkan percakapan di 

media sosial, topik yang paling banyak dibicarakan tentang penipuan kripto 

adalah kasus penipuan yang melibatkan artis dan selebriti”. Hal ini semakin 

membangun skeptis masyarakat Indonesia tentang kripto itu adalah hal yang 

buruk, padahal banyak manfaat dan potensi baik jika dipelajari dengan edukasi 

yang tepat.  

Dalam artikel "Application of Blockchain Technology for iLearning Student 

Assessment" yang dipublikasikan di Indonesian Journal of Computing and 

Cybernetics Systems oleh Sudaryono (2020).menunjukkan bahwa penerapan 

teknologi blockchain dalam bidang pendidikan telah terbukti meningkatkan 

keamanan dan transparansi data melalui enkripsi dan desentralisasi. Teknologi 

ini memastikan bahwa data yang disimpan dalam sistem pendidikan tidak dapat 

dimanipulasi oleh pihak yang tidak bertanggung jawab, karena setiap data 

terenkripsi dan disebarkan ke seluruh jaringan dengan metode peer-to-peer. Ini 

membuat sistem pendidikan berbasis blockchain lebih aman dan andal. 

Menggunakan pendekatan yang sama, aplikasi edukasi kripto dirancang untuk 

menggabungkan keamanan dan interaktivitas dalam proses pembelajaran. 

Dengan menggunakan teknologi blockchain, aplikasi ini tidak hanya 

memberikan konten edukatif yang informatif, tetapi juga menciptakan 

lingkungan belajar yang aman bagi pengguna. Remaja dapat belajar tentang 

konsep kompleks seperti blockchain dan cryptocurrency melalui pengalaman 

yang langsung dan terstruktur, yang dirancang untuk meningkatkan pemahaman 

mereka secara bertahap. 

Secara keseluruhan, integrasi teknologi blockchain dalam aplikasi edukasi kripto 

ini diharapkan dapat mengatasi masalah literasi teknologi di kalangan remaja 
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Indonesia, sekaligus memberikan solusi praktis dan aman dalam memahami dan 

memanfaatkan teknologi kripto yang sedang berkembang. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan di atas, penulis mendapatkan 

rumusan masalah yang akan dikaji lebih lanjut dalam skripsi adalah :  

Bagaimana proses implementasi desain aplikasi edukasi kripto yang dirancang 

dan diimplementasikan untuk meningkatkan pemahaman masyarakat terhadap 

konsep kripto? 

1.3 Batasan Masalah 

1. Fokus pada remaja di Indonesia usia 18-24 tahun terkait dengan pemahaman 

umum tentang teknologi blockchain dan kripto untuk kesiapan investasi   

2. Fokus hanya pada konsep dasar blockchain, cryptocurrency, dan simulasi 

trading tanpa mendalami aspek teknis yang kompleks  

3. Simulasi trading pada aplikasi ini dibatasi hanya untuk beberapa coin yang 

disediakan yaitu Bitcoin (BTC), Ethereum (ETH), Doge Coin (DOGE)  

4. Aplikasi dikembangkan menggunakan Unity dan hanya dapat diakses 

melalui perangkat Android minimal versi  12.1 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

1.4.1 Tujuan Penelitian  

Mempersiapkan masyarakat Indonesia dalam berinvestasi aset kripto sejak 

remaja melalui aplikasi edukasi yang diharapkan dapat memahami dengan baik 

potensi dan manfaat teknologi blockchain dan cryptocurrency yang cukup 

kompleks. 

1.4.2 Manfaat Penelitian 

1. Menyediakan solusi inovatif untuk meningkatkan pemahaman masyarakat 

tentang konsep kripto melalui pendekatan aplikasi edukasi yang menarik.  
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2. Mengukur peningkatan pemahaman masyarakat tentang konsep kripto 

setelah berinteraksi dengan aplikasi edukasi yang telah diimplementasikan. 

1.5 Sistematika Penulisan 

Sebagai langkah awal dalam perancangan penelitian ini dibutuhkan sistematika 

penulisan yang akan membahas langkah-langkah rinci dalam merancang dan 

mengimplementasikan solusi edukatif ini, yaitu : 

1. BAB I PENDAHULUAN 

Bab ini menguraikan latar belakang masalah mengenai perkembangan teknologi 

kripto di Indonesia, serta batasan masalah yang akan diteliti dalam proses 

pengembangan media pembelajaran pengenalan perangkat komputer. Selain itu, 

bab ini juga menjelaskan tujuan dan manfaat dari pembuatan media 

pembelajaran ini, serta sistematika penulisan laporan penelitian. 

2. BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Bab ini menyajikan landasan teoritis dengan mendetailkan konsep dasar kripto, 

efektivitas penggunaan pendidikan berbasis aplikasi, serta peran penting 

platform desain Unity dalam pengembangan aplikasi edukasi yang berfokus 

pada teknologi blockchain dan cryptocurrency. 

3. BAB III METODOLOGI PENELITIAN 

Bab ini menjelaskan langkah-langkah metodologis yang akan diterapkan dalam 

penelitian ini, yang menggunakan metode Game Development Life Cycle 

(GDLC) dengan dukungan Unity Engine. Di dalamnya termasuk prosedur 

pengumpulan data yang melibatkan survei, wawancara dengan ahli kripto dan 

developer, serta analisis desain. 

4. BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

Bab ini menyajikan hasil dan pembahasan dari proses perancangan prototipe 

menggunakan metode GDLC, termasuk hasil pengujian media pembelajaran 

yang telah dilakukan, serta analisis terhadap efektivitasnya. 

5. BAB V PENUTUP 
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Bab ini memberikan kesimpulan akhir dari penelitian yang telah dilakukan, serta 

saran-saran yang diberikan oleh penulis untuk penelitian selanjutnya atau 

pengembangan lebih lanjut dari media pembelajaran yang telah dibuat.
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BAB V  

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil dari implementasi Unity dalam pembuatan game edukasi 

kripto, didapatkan kesimpulan sebagai berikut: 

1. Dalam penelitian ini, penulis berhasil mengembangkan aplikasi game 

edukasi kripto yang interaktif dan mendidik, yang mencakup materi seputar 

pengenalan cryptocurrency, teknologi blockchain, keamanan dan penanganan 

kripto, dasar-dasar trading dengan konsep yang mudah dipahami, serta regulasi 

kripto di Indonesia   

2. Berdasarkan tahap pengujian beta oleh pengembang, aplikasi ini sebagian 

besar berjalan dengan baik dan sesuai dengan ekspektasi pengguna dalam hal 

usability, antarmuka, dan pengalaman bermain. Namun, ditemukan beberapa 

masalah teknis, terutama pada API yang digunakan untuk menampilkan harga 

aset kripto secara real-time, yang terkadang mengalami keterlambatan dalam 

pembaruan data.  

3. Berdasarkan hasil survei terhadap responden, mayoritas responden merasa 

bahwa aplikasi ini membantu mereka memahami konsep-konsep dasar dalam 

dunia kripto, meskipun beberapa di antaranya menyebutkan bahwa proses 

pembelian aset digital bisa lebih disederhanakan.  

4. Aplikasi ini memiliki potensi besar sebagai alat edukasi yang efektif bagi 

pemula yang ingin belajar tentang cryptocurrency dan teknologi blockchain, 

meskipun perlu dilakukan perbaikan pada beberapa aspek teknis untuk 

meningkatkan kinerja dan reliabilitasnya.  

5.2 Saran 

1. Segera memperbaiki masalah teknis pada API yang digunakan untuk 

pembaruan harga real-time agar dapat menampilkan data dengan lebih akurat 

dan cepat.  

2. Penambahan fitur interaktif tambahan seperti feedback audio dan visual 

untuk meningkatkan pengalaman pengguna.
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