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Pembuatan Animasi 2D Dalam Multimedia Interaktif Pada Materi Bea dan 

Cukai Untuk Siswa SMA 

Abstrak 

 

Pendidikan perlu beradaptasi dengan perkembangan teknologi di era digital. 

Metode konvensional membuat siswa kurang tertarik, sehingga diperlukan 

pendekatan baru yang lebih menarik. Teknologi informasi dan komunikasi 

menawarkan solusi untuk pembelajaran yang lebih dinamis. Animasi 2D menjadi 

pilihan efektif untuk menyampaikan materi Bea dan Cukai, membantu siswa 

memahami konsep yang kompleks dalam perekonomian Indonesia. Dengan visual 

dan audio yang menarik, animasi 2D diharapkan siswa menjadi lebih fokus dan 

paham terhadap materi yang diajarkan. Perancangan animasi 2D ini 

menggunakan metode MDLC. Pengumpulan data dilakukan dengan observasi, 

wawancara, dan kuesioner. Hasil dari perancangan ini adalah empat video 

animasi berdasarkan empat materi mengenai Bea dan Cukai. Pengujian alpha 

dilakukan oleh pengembang animasi 2D dan pengujian beta dilakukan kepada ahli 

materi, ahli media, dan siswa SMA. Video animasi 2D mendapat tanggapan dari 

ahli materi yaitu guru sebesar 82,6% dan pihak Bea dan Cukai sebesar 96,36%, 

yang menunjukkan bahwa video animasi 2D sangat layak digunakan. Di samping 

itu, dari ahli media mendapat nilai sebesar 76.88% dan dari siswa SMA sebesar 

77.6% yang menunjukkan bahwa video animasi 2D ini layak digunakan. Hasil 

menunjukkan bahwa animasi 2D efektif dalam menyampaikan pembelajaran 

secara menarik dan menyenangkan, dengan mayoritas responden memberikan 

penilaian positif terhadap visual, audio, dan grafis. 

 

Kata Kunci: Bea dan Cukai, animasi 2D, SMA, MDLC 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Ilmu pengetahuan yang berkembang seiring waktu, menjadi dasar bagi terciptanya 

teknologi-teknologi baru yang mencerminkan kemajuan zaman. Saat ini, 

perkembangan teknologi telah memasuki era digital. Di Indonesia, teknologi juga 

mulai diadopsi untuk mempermudah pekerjaan di berbagai sektor, termasuk 

pendidikan. Kemajuan teknologi yang pesat di era global ini memiliki dampak 

signifikan terhadap dunia pendidikan. Tuntutan global menekankan pentingnya 

dunia pendidikan untuk terus beradaptasi dengan perkembangan teknologi dalam 

rangka meningkatkan mutu pendidikan. Secara khusus, perlu ada penyesuaian 

dalam dunia pendidikan, terutama dalam penerapan teknologi informasi dan 

komunikasi dalam proses pembelajaran (Nurillahwaty, 2022). 

Salah satu materi yang dipelajari di SMIT Almarjan adalah tentang Bea dan Cukai 

dalam mata pelajaran Ekonomi. Berdasarkan hasil wawancara dengan Ibu Damay, 

guru mata pelajaran Ekonomi kelas 12 di SMIT AlMarjan, pembelajaran masih 

dilakukan secara konvensional dengan metode ceramah kepada siswanya, guru 

belum memiliki media interaktif yang dapat digunakan sebagai media 

pembelajaran. Hal ini menyebabkan siswa merasa bosan dan kurang konsentrasi 

dalam menerima materi pembelajaran. Menurut (Gulo & Tafonao, 2023), metode 

ceramah yang sering digunakan dalam proses belajar mengajar membuat suasana 

pembelajaran membosankan, siswa menjadi mengantuk, dan kurang maksimal 

dalam mencapai kompetensi pembelajaran.  

Materi Bea dan Cukai termasuk dalam kurikulum merdeka untuk mata pelajaran 

Ekonomi kelas 12, khususnya dalam pembahasan tentang pendapatan nasional dan 

APBN. Tujuan dari pengajaran materi ini adalah untuk mengenalkan stabilitas dan 

pertumbuhan ekonomi dalam konteks pendapatan nasional. Sementara itu, materi 

terkait APBN bertujuan untuk memberikan panduan mengenai penerimaan dan 
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pengeluaran negara dalam upaya mendukung pertumbuhan ekonomi. Secara garis 

besar, pembahasan terkait pendapatan nasional dan APBN dalam konteks Bea dan 

Cukai meliputi sejarah, peran, dan fungsi Bea dan Cukai, serta peraturan tentang 

barang bawaan penumpang. Dengan mengintegrasikan materi ini dengan mata 

pelajaran Ekonomi, siswa diharapkan dapat memahami secara menyeluruh peran 

penting Bea dan Cukai dalam menjaga perekonomian dan keamanan negara. Selain 

itu, materi ini membantu siswa memahami bagaimana regulasi dan kebijakan 

ekonomi diterapkan dalam konteks pendapatan negara dan APBN. 

Berdasarkan hasil wawancara dengan dua siswa kelas 12 SMIT AlMarjan, salah 

satu siswa mengungkapkan bahwa penyampaian materi oleh guru terlalu singkat 

sehingga sulit bagi siswa untuk memahami materi secara mendalam. Sementara itu, 

siswa lainnya merasa bahwa penjelasan guru yang terlalu panjang menyebabkan 

pembelajaran menjadi monoton dan membosankan. Dari kedua pandangan tersebut, 

dapat disimpulkan bahwa metode ceramah dalam pembelajaran di SMA cenderung 

membuat siswa merasa bosan. 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi membuat paradigma 

pembelajaran tradisional mengalami perubahan menuju pendekatan yang lebih 

dinamis, interaktif, dan berbasis teknologi. Pengintegrasian teknologi dalam 

pendidikan tidak hanya sekadar menggantikan alat bantu belajar konvensional, 

tetapi juga menciptakan peluang untuk metode pengajaran dan pembelajaran yang 

lebih inovatif dan efektif (Sundari, 2024). 

Animasi 2D adalah salah satu solusi penerapan teknologi dalam pembelajaran yang 

ideal untuk menyampaikan informasi yang kompleks secara efektif. Dibandingkan 

dengan gambar diam atau infografis, animasi dapat menyajikan visual dinamis dan 

menggunakan elemen video serta audio untuk memberikan konteks lebih 

mendalam. Dengan merangsang penglihatan dan pendengaran, animasi 

meningkatkan kemampuan penyerapan dan retensi informasi, menjadikannya alat 

edukasi yang efektif (Hanif et al, 2022). 

Animasi 2D dapat membuat pembelajaran lebih menarik dengan visualisasi yang 

membuat siswa lebih fokus saat mengikuti pembelajaran. Menurut (Garsinia, 
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Kusumawati, Wahyuni, 2020), siswa akan lebih tertarik dan lebih fokus pada materi 

yang disampaikan melalui video animasi. Oleh karena itu, peneliti tertarik untuk 

merancang animasi 2D sebagai media pembelajaran pada materi Bea dan Cukai. 

Animasi 2D ini dirancang untuk menjelaskan tentang peran Bea dan Cukai dalam 

perekonomian Indonesia dengan menarik. Animasi 2D ini digunakan sebagai media 

pembelajaran untuk membantu siswa lebih mudah memahami konsep Bea dan 

Cukai serta peran pentingnya dalam perekonomian negara. 

1.2 Perumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, fokus permasalahan yang dapat 

dirumuskan dalam pembuatan skripsi ini adalah sebagai berikut : 

1. Bagaimana membuat animasi 2D pada materi Bea dan Cukai? 

2. Apakah animasi 2D mendorong siswa SMA untuk tertarik mengikuti 

pembelajaran tentang Bea dan Cukai? 

3. Bagaimana kelayakan animasi 2D berdasarkan ahli materi, ahli media, 

dan siswa SMA? 

1.3 Batasan Masalah 

Dari rumusan masalah yang telah ditentukan, adapun batasan masalah yang 

digunakan sebagai berikut: 

1. Cakupan materi pada konten yang dirancang dalam bentuk animasi 2D yaitu 

tentang sejarah, peran, fungsi Bea dan Cukai, dan peraturan barang bawaan. 

2. Software yang digunakan dalam pembuatan aset animasi 2D adalah Adobe 

Illustrator. 

3. Perancangan animasi dengan menggunakan software Adobe Animate dan 

Adobe After Effects. 

4. Video yang dirancang berjumlah 4 video. 

5. Durasi setiap video animasi adalah 3 menit. 

6. Hasil video berformat mp4. 

7. Target audience adalah siswa SMA dari SMIT Almarjan kelas 12. 
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8. Ahli materi terdiri atas guru mata pelajaran Ekonomi SMIT Almarjan dan 

pihak Bea dan Cukai. 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

Tujuan dari perancangan dan penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Merancang animasi 2D sebagai media pembelajaran materi Bea dan Cukai 

untuk siswa SMA kelas 12. 

2. Untuk mengetahui kelayakan animasi 2D berdasarkan ahli materi, ahli 

media, dan siswa SMA. 

Manfaat dari perancangan dan penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Menyediakan sumber daya visual yang dapat digunakan oleh pihak guru 

untuk menerangkan materi tentang Bea dan Cukai. 

2. Menciptakan pengalaman belajar yang menarik mengenai materi Bea dan 

Cukai bagi siswa. 

3. Menjadi bahan untuk peneliti selanjutnya bila ingin merancang produk dan 

tujuan yang sama. 

1.5 Sistematika Penulisan 

Penelitian skripsi ini juga digunakan sebagai acuan dalam menyusun karya tulis 

ilmiah secara keseluruhan dan sistematika penulisan dalam skripsi ini sebagai 

berikut:  

1. BAB I PENDAHULUAN. 

Isi bab pertama adalah latar belakang masalah. Pada bagian ini, peneliti akan 

menjelaskan mengenai masalah apa yang menjadi latar belakang dalam 

pembuatan  animasi 2D pada media pengenalan media pengenalan sejarah, 

peran, dan fungsi dari Bea Cukai, rumusan masalah, batasan masalah, tujuan 

dan manfaat penelitian.   

2. BAB II TINJAUAN PUSTAKA. 

Tinjauan pustaka akan menjelaskan mengenai penelitian terdahulu yang 

berkaitan dengan penelitian ini serta kerangka teori dan kerangka berpikir 
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untuk komponen utama dalam subjek penelitian dan objek penelitian yang 

akan didalami.  

3. BAB III METODE PENELITIAN. 

Bab ini berisi penjelasan atas teknik pengumpulan data serta adanya 

keterangan tentang proses validasi dan reduksi atas data terhadap penelitian 

yang diambil.  

4. BAB IV PEMBAHASAN 

Pada bab pembahasan merupakan bagian inti dalam penelitian. Bagian ini 

akan dipaparkan hasil yang sudah didapatkan dalam pembuatan animasi 2D.  

Pada bab ini proses untuk mendapatkan hasil akan cukup panjang dan 

memiliki halaman yang banyak. 

5. BAB V PENUTUP 

Bab V merupakan bab terakhir dalam penelitian ini. Bab ini berisi 

kesimpulan serta saran terhadap pembuatan animasi 2D pada media 

pengenalan kuliner sejarah, peran, dan fungsi dari Bea Cukai, yang 

diharapkan akan menjadi pedoman dalam pembuatan skripsi yang serupa 

dikemudian hari.  
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Simpulan 

Berikut kesimpulan dari penelitian produk yang telah dilaksanakan sebagai berikut 

: 

1. Pengembangan animasi 2D yang menjabarkan tentang sejarah, peran, dan 

fungsi Bea dan Cukai, dan peraturan barang bawaan berjalan dengan baik 

dengan metode MDLC (Multimedia Development Life Cycle) yang meliputi 

Concept, Design, Material Collecting, Assembly, Testing, dan Distribution. 

2. Penilaian dari ahli materi Bea dan Cukai mendapat skor 96,36% yang 

menunjukkan bahwa animasi ini sangat layak digunakan. Materi yang 

disajikan sudah sesuai. Semua aspek animasi, mulai dari grafis hingga suara, 

dinilai sangat baik. Adapun masukan perbaikan pada logo Bea dan Cukai 

yang harus konsisten. 

3. Penilaian dari guru mendapat skor 82.6% yang menunjukkan bahwa 

animasi ini dinilai sangat layak digunakan dan efektif dalam menyampaikan 

edukasi tentang Bea dan Cukai dan menciptakan pengalaman pembelajaran 

yang menarik. Adapun masukkan lainnya, seperti perbaikan gerakan 

karakter dan durasi bisa diperpanjang. 

4. Penilaian dari ahli media mendapat skor 76.88% yang menunjukkan bahwa 

animasi 2D ini layak digunakan. Meskipun begitu, ada beberapa hal yang 

perlu diperbaiki, seperti penguatan prinsip animasi pada karakter utama, 

lipsync, dan penyesuaian musik latar. 

5. Penilaian dari siswa SMA mendapat skor 77.6%, yang menunjukkan bahwa 

animasi 2D ini layak digunakan. Bagian dengan skor tertinggi adalah 

kualitas grafis, yang mendapatkan penilaian baik dari siswa SMA. Aspek 

yang paling memerlukan perhatian adalah kelancaran gerakan karakter, 

yang memiliki skor terendah. Secara keseluruhan, animasi 2D ini telah 

berhasil membuat siswa SMA tertarik untuk mengikuti pembelajaran. 
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5.2 Saran 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengujian yang telah dilakukan dalam pembuatan 

animasi 2D dalam multimedia interaktif pada materi Bea dan Cukai untuk siswa 

SMA, ada beberapa evaluasi dan saran yang perlu dilakukan untuk pengembangan 

animasi 2D berikutnya yang lebih baik. Adapun saran dan masukan, seperti 

sinkronisasi mulut dengan suara yang harus disesuaikan kembali agar mulut 

mengikuti suara dubbing yang ada, 12 prinsip animasi yang harus lebih konsisten 

tertampak di setiap karakter, musik latar yang harus lebih variatif, dan pada video 

“Fungsi Bea dan Cukai” baiknya konsepnya dibuat sama seperti ketiga video 

lainnya yang dapat diaplikasikan pada penelitian selanjutnya. Semoga penelitian 

berikutnya dapat menghasilkan animasi yang menawarkan media pembelajaran 

yang bervariasi sehingga pembelajaran tidak terkesan monoton atau membosankan 

dan dapat menambah semangat belajar siswa. 
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LAMPIRAN 

Lampiran  1 Wawancara dengan guru mata pelajaran Ekonomi kelas 12 SMA di 

SMIT Almarjan. 

 

 
 

No Pernyataan Jawaban 

1 Apakah Anda pernah menggunakan 

media interaktif dalam pengajaran 

Anda sebelumnya? Jika ya, bagaimana 

respons siswa terhadap metode 

tersebut? 

Belum pernah. 

2 Apakah materi Bea dan Cukai masuk 

ke dalam kurikulum merdeka siswa 

SMA saat ini? jika iya, dalam mata 

pelajaran apa dan jelaskan? 

Masuk ke dalam 

pembahasan pendapatan 

nasional dan apbn mata 

pelajaran Ekonomi kelas 12 

3 Apakah Anda merasa siswa akan 

tertarik dan termotivasi untuk belajar 

tentang Bea dan Cukai melalui media 

interaktif seperti animasi 2D dan game 

edukasi? 

Iya, siswa akan tertarik 

belajar Bea dan Cukai 

melalui media interaktif 

seperti animasi 2D dan 

game. 
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4 Bagaimana menurut Anda efektivitas 

penggunaan animasi 2D dan game 

edukasi dalam membantu siswa 

memahami konsep-konsep Bea dan 

Cukai dibandingkan dengan metode 

pengajaran tradisional? 

Penggunaan animasi 2D dan 

game akan sangat membatu 

siswa memahami konsep 

bea dan cukai karena 

disajikan dengan tampilan 

baru dan menarik. 

5 Menurut Anda, aspek apa yang paling 

penting dalam perancangan media 

interaktif untuk memastikan bahwa 

materi Bea dan Cukai disampaikan 

dengan efektif dan menyenangkan? 

Pemberian soal soal atau 

game menarik utk me-

review kembali konsep 

konsep yang telah dijelaskan 

6 Bagaimana Anda menilai potensi 

dampak penggunaan game edukasi 

pada pemahaman siswa terhadap 

konsep-konsep ekonomi yang 

kompleks seperti Bea dan Cukai? 

Pemberian game edukasi 

dapat sangat membantu guru 

utk mengetahui kompetensi 

dalam memahami konsep 

ekonomi 

7 Apakah Anda memiliki saran atau 

masukan tentang bagaimana cara 

terbaik untuk mengintegrasikan materi 

Bea dan Cukai ke dalam mata pelajaran 

yang sudah ada? 

Dengan memberikan contoh 

langsung tentang konsep bea 

dan cukai, bagaimana 

prosesnya, atau melakukan 

simulasi penghitungan bea 

dari berbagai macam barang 

yg masuk 

8 Apakah Anda memiliki saran atau 

masukan tentang bagaimana cara 

terbaik untuk mengintegrasikan materi 

Bea dan Cukai ke dalam mata pelajaran 

yang sudah ada? 

Sangat besar, karena dengan 

penggunaan teknologi 

sangat memudahkan proses 

pembelajaran 

9 Bagaimana cara Anda mengukur 

efektivitas pembelajaran ketika 

menggunakan media interaktif seperti 

animasi dan game edukasi? 

Dengan menilai respon 

siswa saat dan setelah 

pembelajaran, atau 

memberikan pertanyaan yg 



 
 

102 

 

komunikatif terkait materi 

yang sedang dipelajari 

10 Apa tantangan terbesar yang Anda 

hadapi dalam mengajarkan topik-topik 

ekonomi dan perdagangan 

internasional kepada siswa SMA, dan 

bagaimana media interaktif bisa 

membantu mengatasi tantangan 

tersebut? 

Tantangan terbesar adalah 

memahamkan konsep 

perdagangan internasional. 

Media interaktif dapat 

sangat membantu apabila 

disajikan dengan tampilan 

yang menarik. 

 

Lampiran  2. RPP Mata Pelajaran Ekonomi kelas 12 SMAIT Almarjan 
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Lampiran  3. Buku Ekonomi Kelas 12 materi pendapatan nasional dan APBN 
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Lampiran  4. Observasi  dan Wawancara dengan ahli materi dari Bea dan Cukai 
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No Pernyataan Jawaban 

1 Apakah menurut anda perancang 

animasi dan game edukasi 2D berupa 

quiz agar dapat memberikan 

pemahaman materi tentang Bea dan 

Cukai yang relevan untuk siswa SMA? 

Relevan. 

Setiap media pembelajaran 

harus dikemas dengan cara 

yang menarik.  

2 Menurut anda apakah animasi dan 

game edukasi 2D berupa quiz dapat 

memberikan pengalaman pembelajaran 

yang menyenangkan dan informatif 

bagi siswa SMA? 

Bisa. asal dikemasnya 

dengan cara yang menarik 

 

3 Menurut anda bagaimana perancangan 

animasi dan game edukasi 2D berupa 

quiz dapat memberikan pemahaman 

tentang Bea dan Cukai kepada siswa 

SMA? 

Desain yang disajikan 

harus memenuhi unsur 

unik, berbeda, dan 

membuar rasa penasaran 

untuk mengetahui fisiknya 

secara utuh 

4 Apakah menurut anda interaktivitas 

audience dalam media animasi dan 

game edukasi 2D berupa quiz dapat 

memberikan pemahaman kepada siswa 

SMA sejarah Bea dan Cukai? 

Bila animasi dan game 

edukasi 2D berupa quiz 

dapat memenuhi 

ekspektasi tersebut, maka 

fungsi animasi 2D dan 

game akan sangat 

bermanfaat 

5 Menurut anda apakah membuat game 

quiz interaktif sebagai acuan efektivitas 

animasi dan game edukasi 2D sebagai 

media pembelajaran terhadap Sejarah 

dan Peran Bea dan Cukai? 

Quiz dengan iming2 

hadiah akan menarik untuk 

diikuti 

6 Menurut anda apakah harus terdapat 

aspek budaya atau historis yang harus 

diperhatikan dalam merancang animasi 

Rancangan animasi tetap 

harus tidak meninggalkan 

identitas institusi, namun 
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dan game edukasi 2D berupa quiz 

untuk mencerminkan identitas Bea dan 

Cukai? 

kemasannya bisa flexible 

lebih modern untuk 

menyesuaikan 

perkembangan zaman 

 

 

 

 

 

Lampiran  5. Observasi  dan Wawancara dengan Kepala Seksi Ahli materian Bea 

dan Cukai 

 

Nusantara Abad ke 16 

Sejak abad ke-16, di nusantara telah dikenal kedudukan Syahbandar yang berada di 

pelabuhan-pelabuhan besar, seperti Aceh, Malaka, Banten, Tuban, Gresik, Martapura, 

Banjarmasin dan Makassar. Para Syahbandar antara lain berwenang menaksir berapa 

harga barang dagang dan menentukan pula berapa besar biaya pajak yang dikenakan 

pada suatu barang dagangan. Kedudukan para Syahbandar sangat penting dalam 

kegiatan perdagangan. Para raja memercayai mereka untuk menerima bea masuk dan 

bea keluar dari barang-barang yang diperdagangkan di pelabuhan. Jelas, bahwa di zaman 

kerajaan-kerajaan dahulu itu sudah ada lembaga bea dan cukai dalam arti sudah ada 

pungutan-pungutan atas lalu lintas barang. Sayangnya, peraturannya tidak terdapat 

secara tertulis. Dengan tidak adanya catatan dari masa itu, tidak mungkin pula untuk 

diketahui secara pasti sebutan apakah yang pernah dipakai bagi lembaga bea dan cukai 

pada waktu itu. Pungutan bea atau cukai dengan nama apapun pada saat itu masih 

bersifat kedaerahan, dan pemungutannya dilaksanakan oleh para raja, adipati, atau 

kepala negeri yang berkuasa di daerahnya masing-masing di nusantara ini. Jadi, 

pemungutan bea dan cukai pada periode ini belum bersifat nasional. 

Zaman Pendudukan Jepang 

Tidak lama setelah menduduki Hindia Belanda, pada 29 April 1942, Tentara 

Pendudukan Jepang mengeluarkan UU No. 13 yang menyebutkan: “Kantor-kantor beja 

dan tjoekai di daerah-daerah dan tjabang-tjabang oentoek sementara waktoe beja tidak 

oesah dioeroes.” 

Periode ini merupakan masa Perang Dunia ke-2 sehingga perdagangan luar negeri 

berhenti total karena Jepang fokus pada perang. Pada periode ini tidak ada pemungutan 

bea ekspor dan impor di pelabuhan, meski kegiatan cukai terus dilakukan, terutama 

untuk pungutan cukai minuman keras dan tembakau. Jawatan Bea dan Cukai, Pajak, dan 

Pajak Bumi dijadikan satu lembaga dengan nama Gunseikanbu Zaimubu Shuzeika dan 

dipimpin Zaimubu Shuzeikacho. Beberapa pegawai bumiputera yaitu Mr. Soetikno 

Slamet dan H.A. Pandelaki ikut membantu dalam Gunseikanbu.  

Barang yang dikenakan cukai: - cukai hasil tembakau; - cukai gula; - cukai bir; - cukai 

alkohol sulingan. 

Zaman Hindia Belanda (1816-1942)  

Pemerintah Hindia Belanda menetapkan tarif tol sebagai kebijakan sistem tarif proteksi 

demi keuntungan perdagangan dan industri di negeri Belanda. Dalam periode ini 

ditetapkan Undang-Undang Tarif Hindia Belanda 1865 dan 1872, Indische Tarief Wet 

1909, serta Reachten Ordonantie atau Ordonansi Bea (OB) 1932. Pada periode ini 

institusi Bea dan Cukai dijalankan oleh De Dienst der Invoer en Uitvoerrechten en 
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Accijnzen (1940) atau Jawatan Bea dan Cukai. Jawatan ini dipimpin oleh seorang 

Inspektur Kepala yang merangkap sebagai penasehat dari Direktur Keuangan untuk 

bidang perdagangan Inspektur Kepala dan pelayaran yang berkedudukan di Batavia 

(Jakarta). 

a. Fungsi pabean khususnya pada zaman VOC, bahkan sampai sekarang pun bukan 

hanya sekadar tugas-tugas fiskal saja, tetapi sangat menonjol pula tugas untuk: 1. 

melindungi dan mengembangkan perekonomian atau industri dalam negeri; 2. 

mengembangkan pelayaran nasional; 3. mengatasi bahaya yang dapat menghancurkan 

perekonomian nasional; 4. menetralisir gejolak konjungtur Ekonomi dan inflasi. 

b. Pada masa kolonial, hampir seluruh keuntungan dan pemasukan yang diperoleh 

di wilayah koloni Hindia Belanda dikirim untuk membangun pembangunan  negara 

induk di negeri Belanda. Sejak 1831 hingga 1877 Hindia Belanda telah menyumbang 

832,40 juta gulden untuk kepentingan pembangunan negeri Belanda. Di antara jumlah 

itu, seratus hingga dua ratus juta gulden berasal dari penerimaan pajak, bea dan cukai di 

Hindia Belanda.  

c. Barang yang dikenakan cukai: 1. alkohol Sulingan (hanya berlaku di Jawa dan 

Madura); (a) spiritus, (b) minuman mengandung alkohol sulingan berkadar lebih dari 

lima persen, (c) barang lainnya berupa kosmetik, cat dan sejenisnya, (d) obat-obatan 

yang mengandung alkohol sulingan lebih dari lima persen; 2. minyak bumi (dipungut 

sejak 1887); 3. korek api (dipungut sejak 1894); 4. tembakau (dipungut sejak 1824); 5. 

bir; 6. gula. 

Zaman Hindia Timur (1600-1800) 

Sistem kepabeanan dan cukai modern dimulai pada 1 Oktober 1620. Jan Pieterszoon 

Coen, Gubernur Jenderal Vereenigde Oost-Indische menetapkan secara resmi tarif tol 

atau pungutan resmi atas barang ekspor dan impor yang berlaku di Hindia Timur. 

Mulanya tidak semua pedagang mematuhi peraturan tarif tol, terutama pedagang Inggris 

dalam East-Indisch Company (EIC). Peraturan tarif tol pada masa VOC memuat 84 

macam jenis barang dengan tarif lima persen untuk semua barang, kecuali tarif arak 

sebesar sepuluh persen. Pada 1656 mulai berlaku bea masuk yang bersifat melindungi 

(proteksi), khususnya untuk kepentingan budidaya tembakau; bea masuk tembakau 

dinaikkan menjadi dua puluh persen.  

Besaran tarif berubah-ubah sesuai dengan kebijakan gubernur jenderal demi kepentingan 

fiskal atau upaya proteksi atas barang tertentu. 

Zaman Kemerdekaan Republik Indonesia 

Pada 17 Agustus 1945, Soekarno-Hatta memproklamasikan kemerdekaan Negara 

Kesatuan Republik Indonesia (NKRI). Selanjutnya pada 19 Agustus 1945 organisasi 

Kementerian Keuangan dibentuk dan Urusan Bea dan Cukai ditetapkan sebagai bagian 

Pejabatan Pajak yang berkedudukan di Jakarta. 

Pada 1 Oktober 1946, Menteri Muda Keuangan Mr. Syafruddin Prawiranegara 

merombak organisasi Kementerian Keuangan. Urusan Bea dan Cukai lepas dari 

Pejabatan Pajak dengan nama Pejabatan Bea dan Cukai. Mr. R.A. Kartadjoemena 

ditunjuk sebagai Kepala Pejabatan Bea dan Cukai berkedudukan di Magelang. Pada 

1948 pemerintah menetapkan Pejabatan diganti dengan Jawatan. Sejak saat itu Pejabatan 

Bea dan Cukai berganti menjadi Jawatan Bea dan Cukai.   

Pada tahun 1945-1949, Jawatan Bea dan Cukai bertugas memungut cukai terhadap hasil 

tembakau dan alkohol sulingan. 

Zaman Republik IndonesiaSerikat (RIS) 

Pada awal 1950 dalam Republik Indonesia Serikat (RIS) birokrasi pemerintahan pusat 

kembali berkedudukan di Jakarta. Dalam kondisi serba terbatas, Jawatan Bea dan Cukai 

terus menjalankan tugas-tugasnya. Daerah pabean tiba-tiba menjadi besar dengan 

kantor-kantor Bea Cukai di Jakarta (Tanjung Priok), Surabaya, Semarang, Medan 

(Belawan), Palembang, Banjarmasin, dan Makassar. 
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Cakupan wilayah kerja Jawatan Bea dan Cukai yang semula hanya terkonsentrasi di 

Jawa dan Sumatera menjadi semakin luas mencakup seluruh wilayah NKRI, kecuali 

Irian Barat. RIS tidak berlangsung lama, karena pada Agustus 1950 negara-negara 

federal di dalamnya memilih untuk melebur dalam NKRI.  

Pada periode ini Jawatan Bea dan Cukai melaksanakan tugasnya di tengah kondisi 

negara yang penuh gejolak, kondisi ekonomi yang tidak stabil, dan haluan negara 

menjadikan politik sebagai panglima.  Jawatan Bea dan Cukai bertugas mengawasi 

kegiatan impor dan ekspor, yaitu memungut bea masuk dan bea keluar.    

Periode ini adalah periode awal Jawatan Bea dan Cukai menjalankan fungsi pengawasan 

perdagangan secara menyeluruh di wilayah Indonesia. Kapal Patroli Bea dan Cukai aktif 

beroperasi di wilayah perairan Indonesia. Pada Juni 1963, Jenderal TNI A.H. Nasution 

memberikan apresiasi kepada Patroli Bea Cukai karena dianggap berjasa ikut menjaga 

keamanan pintu masuk wilayah Indonesia.  

Pada 1966 pemerintahan Orde Lama secara  de facto berakhir dengan dibentuknya 

Kabinet Ampera. Sejak 30 Maret 1965, Jawatan Bea dan Cukai diubah menjadi 

Direktorat  Jenderal Bea dan Cukai (DJBC), dipimpin seorang Direktur Jenderal dengan 

pejabat Bea dan Cukai 

Dalam rentang 1967-1974 organisasi DJBC terus berkembang dinamis sesuai dengan 

kebutuhan pemerintah dalam pengurusan dan penyempurnaan sistem pendapatan 

negara, khususnya terkait dengan pungutan bea dan cukai. Puncaknya, tonggak baru 

sejarah DJBC kembali diteguhkan ketika pada 1 April 1997 diberlakukan Undang-

Undang No. 10 Tahun 1995 tentang Kepabeanan dan Undang-Undang No. 11 Tahun 

1995 tentang Cukai. 

1. Kebijakan cukai 1950 

- cukai alkohol sulingan (kini dibebaskan sebagian jika digunakan sebagai bahan baku 

pembuatan barang-barang hasil akhir tertentu); 

- cukai minyak tanah (bumi) (sejak 1966 dipungut oleh Direktorat Jenderal Pembinaan 

BUMN); 

- cukai gula (hingga 1 April 1995); 

- cukai bir; dan 

- cukai hasil tembakau. 

2. Kebijakan cukai sejak UU Cukai 1995 

- cukai etil alkohol (EA); 

- cukai minuman mengandung etil alcohol (MMEA); dan 

- cukai hasil tembakau/hasil pengolahantembakau lainnya (HPTL). 

Periode Reformasi 

1995 

Pada masa reformasi, DJBC terus meningkatkan profesionalisme, efisiensi, dan 

pelayanan berdasarkan Undang-Undang No. 10 dan 11 tahun 1995 tentang Kepabeanan 

dan Cukai yang baru diberlakukan pada 1 April. 
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Lampiran  6 Testing Produk Animasi 2D kepada ahli materi dari Bea dan Cukai 
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Lampiran  7. Testing Produk Animasi 2D kepada pengguna dari siswa SMA kelas 

12 hingga guru di SMIT Almarjan. 
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Lampiran  8. Testing Produk Animasi 2D kepada Ahli Media 
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Lampiran  9. CV Ahli Media 1 
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Lampiran  10. CV Ahli Media 2 
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Lampiran  11 Wawancara siswa SMA sebagai pengguna aplikasi dan animasi 2D 

 
 

No Pernyataan Jawaban 

1 Apakah anda merasa bosan mengenai 

metode ceramah didalam kelas? Jika 

iya, Apa yang biasanya membuat Anda 

merasa bosan ketika mendengarkan 

ceramah di kelas? 

 Iya, karena terlalu 

singkat dalam 

penyampaian materi 

sehingga kurang 

mendalam apa yang 

disampaikan 

 Iya, guru 

menyampaikan 

ceramah terlalu lama 

sehingga 

pembelajaran jadi 

membosankan 

2 Apakah Anda merasa akan lebih 

tertarik jika materi pelajaran 

disampaikan melalui animasi 2D? 

 Sangat tertarik 

 Jika eksekusi 

bagiannya benar, 

animasi 2D akan 

menjadi menarik 

dalam untuk 

penyampaian materi 

3 Bagaimana pendapat Anda tentang 

penggunaan game edukasi interaktif 

 Dengan animasi, 

saya memahami 
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untuk membantu memahami materi 

pelajaran? 

semua materi dengan 

mudah 

 Bagus tapi hanya 

efektif ketika 

mempunyai 

kemauan Dari 

pengguna untuk mau 

Belajar biasanya 

 

4 Apakah Anda merasa lebih mudah 

memahami pelajaran jika 

menggunakan multimedia interaktif 

dibandingkan ceramah? 

 Iya, lebih mudah 

memahami 

pembelajaran 

dengan multimedia 

interaktif. 

 Terkadang akan 

lebih mudah 

memahami 

pembelajaran 

dengan multimedia 

interaktif 

 

5 Apa yang menurut Anda bisa dilakukan 

untuk membuat belajar menjadi lebih 

menarik dan tidak membosankan? 

 Dengan 

meningkatkan 

interaktivitas guru 

dengan murid. 

 Kalau termasuk nilai 

Dan juga boleh 

dilakukan berulang 

Kali terus menerus 

supaya materinya 

benar benar masuk 
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6 Pernahkah Anda belajar menggunakan 

animasi atau game interaktif 

sebelumnya? Bagaimana pengalaman 

Anda? 

 belum pernah 

sebelumnya 

 Pernah dengan salah 

satu aplikasi dan 

cukup menarik 

7 Apakah menurut Anda, pelajaran yang 

sulit akan menjadi lebih mudah jika 

disajikan dalam bentuk animasi atau 

game edukasi? 

 Iya, pelajaran akan 

lebih mudah jika 

dikemas dalam 

bentuk animasi dan 

game 

 Akan lebih mudah, 

terutama apabila 

gamenya dapat 

berjalan dengan baik 

dan penyampaian 

informasi dari 

animasinya baik 

8 Seberapa besar pengaruh visual yang 

menarik, seperti animasi 2D, dalam 

membantu Anda fokus pada pelajaran? 

 Sangat besar 

 Sebagai orang 

dengan ADHD, 

sangat berpengaruh 

9 Jika diberikan pilihan, apakah Anda 

lebih memilih metode ceramah atau 

belajar melalui game edukasi dan 

animasi? 

 Melalui game 

edukasi dan animasi 

 Melalui game dan 

animasi bila belajar 

dilakukan sendiri 

10 Bagaimana menurut Anda efektivitas 

animasi 2D dan game edukasi dalam 

membantu mengingat dan memahami 

materi? 

Animasi 2D dapat dibilang 

efektif jika visualisasinya 

menarik dan materinya 

cukup mendalam. 
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Efektif jika disimak 

berulang-ulang animasinya 

 

No Pernyataan Jawaban 

1 Bagaimana pengalaman anda bermain 

game ular tangga di dalam aplikasi ini? 

Secara tujuan, untuk 

aplikasinya efektif untuk 

target sasaran. Pengalaman 

bermain gamenya sangat 

menyenangkan dan 

menambah pengetahuan 

dari animasinya. 

2 Pendapat Anda terkait video animasi 2D 

sebagai materi yang disajikan. 

Video “Fungsi” karena 

dibuat seperti hanya dua 

karakter berbicara seperti 

podcast, jadi pada bagian 

video itu membosankan. 

3 Bagaimana visual design, dan User 

Interface/User Experience pada aplikasi? 

Aplikasi lebih mudah 

dimengerti dan sederhana.   

4 Kritik dan saran untuk aplikasi dan 

animasi 2D 

Musik latar pada aplikasi 

diperhalus saat musiknya 

muncul agar tidak 

mengagetkan. Memberikan 

efek suara yang membuat 

lebih semangat 
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Lampiran  12 . Wawancara guru sebagai pengguna aplikasi dan animasi 2D 

No Pernyataan Jawaban 

1 Bagaimana pengalaman anda bermain 

game ular tangga di dalam aplikasi ini? 

Game ini menyenangkan 

untuk dimainkan. 

2 Pendapat Anda terkait video animasi 2D 

sebagai materi yang disajikan. 

Lebih di perhalus lagi 

animasinya agar lebih 

menarik dan tidak kaku. 

3 Bagaimana visual design, dan User 

Interface/User Experience pada aplikasi? 

Secara keseluruhan, 

tampilan pada aplikasi ini 

masih aman untuk 

digunakan. 

4 Kritik dan saran untuk aplikasi dan 

animasi 2D 

Durasinya lebih di 

perpanjang. 

 

 

 

 

 

 


