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Pembuatan Multimedia Interaktif Game Edukasi 2D Pada 

Materi Bea Dan Cukai Untuk Siswa SMA 

 

ABSTRAK 

Perkembangan teknologi informasi yang pesat di era globalisasi berdampak 

signifikan pada dunia pendidikan, mendorong adaptasi inovasi teknologi untuk 

meningkatkan kualitas pembelajaran. Penelitian ini mengembangkan game edukasi 

2D sebagai media pembelajaran interaktif untuk memahami peran bea dan cukai 

dalam perekonomian Indonesia. Berdasarkan wawancara dengan guru ekonomi di 

SMIT AlMarjan, metode pembelajaran yang digunakan masih konvensional, 

menyebabkan siswa kurang aktif dan merasa bosan. Game ini dikembangkan 

menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC) yang meliputi 

enam tahap: konsep, perancangan, pengumpulan bahan, pengembangan, 

pengujian, dan implementasi. Pengujian alpha dilakukan oleh tim internal, 

sedangkan beta testing melibatkan ahli materi dari Bea dan Cukai, guru, ahli 

media, dan siswa SMA. Hasil beta testing menunjukkan bahwa game ini sangat 

layak digunakan dengan penilaian sebesar 96,57% dari Bea dan Cukai, 89,18% 

dari guru, 85,79% dari ahli media, dan 82,36% dari siswa SMA. Hasil penelitian 

ini menunjukkan bahwa game edukasi 2D berbasis multimedia interaktif ini efektif 

dalam menyampaikan materi pembelajaran dengan cara yang menarik 

dan menyenangkan. 

 Kata Kunci: Bea dan Cukai, Game 2D, Edukasi, Siswa SMA, MDLC  
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Perkembangan teknologi informasi yang semakin pesat di era globalisasi saat ini 

tidak dapat dihindari dampaknya terhadap dunia pendidikan. Tuntutan global 

mengharuskan dunia pendidikan untuk terus menyesuaikan diri dengan 

perkembangan teknologi, terutama dalam upaya meningkatkan kualitas 

pendidikan, khususnya melalui penerapan teknologi informasi dan komunikasi 

dalam proses pembelajaran. (Unik Hanifah Salsabila & Niar Agustia  2021). 

 

Berdasarkan hasil wawancara dengan Ibu Damay, selaku guru ekonomi siswa 

kelas 12 SMIT AlMarjan, proses pembelajaran masih menggunakan metode 

konvensional berupa ceramah. Penerapan teknologi dalam proses pembelajaran 

belum dilakukan, dan guru masih belum memiliki media interaktif untuk 

menjelaskan materi pembelajaran. Hal ini menyebabkan siswa kurang aktif dan 

merasa bosan dalam proses pembelajaran.  

 

Wawancara tersebut juga mencakup materi tentang Bea dan Cukai yang termasuk 

dalam kurikulum merdeka, yaitu pada mata pelajaran ekonomi kelas 12 dalam 

materi pendapatan nasional dan APBN. Tujuan dari pembelajaran materi ini 

adalah untuk memperkenalkan stabilitas perekonomian dan pertumbuhan 

ekonomi dalam konteks pendapatan nasional. Sedangkan untuk materi APBN, 

tujuannya adalah sebagai pedoman penerimaan dan pengeluaran negara dalam 

upaya peningkatan pertumbuhan ekonomi. Secara umum, materi terkait 

pendapatan nasional dan APBN dalam pembelajaran Bea dan Cukai mencakup 

beberapa topik, yaitu sejarah, peran, fungsi, dan praktik barang bawaan 

penumpang.  

 

Dengan mengintegrasikan materi Bea dan Cukai, diharapkan siswa dapat 

memperoleh pemahaman menyeluruh tentang peran penting Bea Cukai dalam 
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perekonomian dan keamanan negara. Ini juga membantu mereka memahami 

bagaimana regulasi dan kebijakan ekonomi diterapkan dalam konteks pendapatan 

negara dan APBN.  

 

Menurut Wicaksono & Widiyaningrum (2020), saat ini, metode ceramah masih 

umum digunakan di sekolah-sekolah. Karena metode ini berpusat pada guru, 

siswa cenderung kurang aktif dalam berpartisipasi selama pembelajaran. 

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

proses pembelajaran dengan metode ceramah cenderung kurang aktif dan terasa 

membosankan bagi siswa, karena salah satu siswa berpendapat bahwa 

penyampaian materi oleh guru membuat siswa kurang mendalami materi, 

sementara siswa lainnya merasa bahwa metode ceramah membuat pembelajaran 

menjadi tidak menarik. 

 

Penerapan teknologi dalam proses pembelajaran diperlukan untuk meningkatkan 

kualitas pendidikan. Menurut Rahaju  Muljo  Wulandari,  dkk, (2021)  

menyatakan bahwa penggunaan multimedia interaktif mengatasi kendala 

pembelajaran dan memotivasi  siswa  sehingga prestasi belajar meningkat. 

(Wulandari  et  al.,  2021).  

 

Multimedia interaktif memadukan berbagai elemen seperti teks, gambar, audio, 

dan video, membuat lingkungan belajar yang lebih menarik dan komprehensif. 

Dengan adanya fitur-fitur interaktif seperti simulasi, kuis, dan permainan edukatif, 

siswa dapat terlibat lebih aktif dalam proses pembelajaran, yang pada akhirnya 

meningkatkan pemahaman dan retensi materi. 

 

Multimedia interaktif memainkan peran penting dalam menciptakan pengalaman 

bermain game yang menarik dan menghibur di era digital. Saat ini, banyak game 

menggunakan perangkat seperti komputer sebagai medianya. Selain berfungsi 

sebagai alat komunikasi, sumber informasi, dan media hiburan, komputer juga 

dapat digunakan untuk bermain game. Game dapat memberikan dampak positif, 

seperti meningkatkan keaktifan, minat, dan motivasi siswa dalam proses 
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pembelajaran (Widoretno, et al., 2021). 

 

Salah satu inovasi dalam multimedia interaktif adalah game edukasi 2D, yang 

mengajarkan siswa melalui permainan sederhana namun efektif. Game edukasi 

2D mengintegrasikan materi pelajaran dalam alur cerita, memungkinkan siswa 

belajar sambil bermain. Skenario pembelajaran dirancang agar siswa dapat 

memecahkan masalah atau menjawab pertanyaan terkait topik tertentu. Game 

edukasi adalah jenis permainan digital yang dirancang khusus untuk 

meningkatkan kualitas pendidikan, serta mendukung proses pengajaran 

dan pembelajaran. (Qadhli Jafar Adrian & Apriyanti, 2019) 

 

Berdasarkan latar belakang tersebut, peneliti tertarik untuk mengembangkan game 

edukasi 2D guna membantu siswa memahami materi tentang peran bea dan cukai 

dalam perekonomian Indonesia. Dengan memanfaatkan game edukasi berbasis 

multimedia interaktif, diharapkan informasi dapat disampaikan secara efektif dan 

game ini dapat berfungsi sebagai media pembelajaran yang menggunakan elemen 

interaktif untuk mendukung pengalaman belajar siswa mengenai pentingnya bea 

dan cukai bagi perekonomian Indonesia. 

 

1.2 Perumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, fokus permasalahan yang dapat 

dirumuskan dalam pembuatan skripsi ini adalah sebagai berikut : 

1. Bagaimana cara membuat game edukasi 2D pada materi bea dan cukai? 

1.3 Batasan Masalah 

Dari rumusan masalah yang telah ditentukan, adapun batasan masalah yang 

digunakan sebagai berikut: 

1. Pembuatan game edukasi 2D yang akan dikembangkan dalam  multimedia 

interaktif  

2. Software yang digunakan dalam pembuatan asset user interface game 

edukasi 2D adalah Adobe Illustrator. 

3. Penggabungan multimedia interaktif dengan asset environment 

menggunakan Adobe Animate. 
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4. Hasil akhir penelitian berupa  1 (satu) aplikasi desktop format (exe). 

5. Target audiens adalah siswa SMA AlMarjan kelas 12  

 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

Tujuan: 

1. Merancang game edukasi 2D untuk media interaktif berbasis multimedia 

pada materi bea dan cukai yang dapat digunakan untuk siswa SMA. 

2. Menguji kelayakan game edukasi 2D dengan melibatkan ahli materi dari 

Bea dan Cukai, guru, ahli media, dan siswa SMA 

  Manfaat: 

1. Game edukasi sebagai inovasi interaktif pada materi bea dan cukai yang 

dapat digunakan untuk siswa SMA. 

2. Game interaktif membantu siswa SMA memahami bea dan cukai. 

3. Mempermudah guru dalam menyampaikan informasi berbasis multimedia 

interaktif. 

1.5 Sistematika Penulisan 

Penelitian skripsi ini berfokus pada pembuatan game edukasi 2D yang mengangkat 

sejarah, peran, dan fungsi Bea dan Cukai dalam perekonomian Indonesia. 

Penelitian ini juga dijadikan acuan dalam menyusun penelitian ilmiah secara 

keseluruhan, dengan sistematika penulisan sebagai berikut: 

1. BAB I PENDAHULUAN  

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

akan menjelaskan mengenai masalah apa yang menjadi latar belakang dalam 

pembuatan game edukasi pada media media pengenalan sejarah, peran, fungsi, 

barang bawaan penumpang dan barang kiriman dari Bea dan Cukai, rumusan 

masalah, batasan masalah, tujuan dan manfaat penelitian. 

2. BAB II TINJAUAN PUSTAKA  

Bab II tinjauan pustaka akan menjelaskan mengenai penelitian terdahulu yang 

berkaitan dengan penelitian ini serta kerangka teori dan kerangka berpikir untuk 

komponen utama dalam subjek penelitian dan objek penelitian yang akan 

didalami. 

3. BAB III METODE PENELITIAN  



5  

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer - Politeknik Negeri Jakarta 

 

Pada bab ini 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 game edukasi. 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 game edukasi, yang diharapkan akan menjadi pedoman 

dalam pembuatan skripsi yang serupa dikemudian hari.
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BAB V 

PENUTUP 

 

 5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian tentang pembuatan multimedia interaktif game 

edukasi 2D pada materi Bea dan Cukai untuk siswa SMA, didapat beberapa 

kesimpulan berikut: 

1. Penelitian ini menunjukkan bahwa dengan menerapkan metode Multimedia 

Development Life Cycle (MDLC), menggunakan alat seperti Adobe 

Illustrator dan Adobe Animate, serta menguji aplikasi dengan berbagai 

kelompok pengguna, game edukasi 2D dapat dibuat untuk secara efektif 

menyampaikan informasi tentang Bea dan Cukai. Aplikasi ini terbukti 

menarik, interaktif, dan informatif, serta diterima dengan sangat baik di 

berbagai kalangan, sehingga memenuhi tujuan sebagai media pembelajaran 

yang efektif untuk siswa SMA. 

2. Penilaian dari ahli materi Bea dan Cukai dengan persentase persetujuan 

sebesar 96,57% menunjukkan bahwa game ini sangat efektif dalam 

menyampaikan informasi tentang Bea dan Cukai secara menarik dan 

interaktif, yang membantu memberikan pemahaman kepada siswa. 

3. Penilaian dari guru sebagai ahli materi dengan persentase persetujuan 

sebesar 89,18% menunjukkan bahwa aplikasi ini informatif, menarik, dan 

menyenangkan. Hal ini menandakan bahwa aplikasi ini memiliki potensi 

besar sebagai alat edukasi interaktif yang efektif dalam menyampaikan 

materi pelajaran ekonomi di lingkungan pendidikan. 

4. Penilaian dari ahli media dengan persentase persetujuan sebesar 85,79% 

menyatakan bahwa game ini memenuhi standar teknik dan materi, mudah 

dimainkan, dan memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan. 

5. Penilaian dengan persentase penerimaan sebesar 82,36% menunjukkan 

bahwa siswa merasa game ini menarik dan mudah dimainkan. 
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5.2 Saran 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, maka berikut ini beberapa 

saran yang bisa diterapkan: 

1. Penelitian ini dan sejenisnya dapat diperluas ke sekolah-sekolah lain dan 

kelas-kelas berbeda untuk mendapatkan hasil yang lebih representatif. 

2. Disarankan untuk meningkatkan elemen visual dengan menggunakan warna 

dan gambar yang lebih mencolok agar game menjadi lebih menarik. 

3. Penambahan indikator perintah yang jelas diperlukan untuk membuat game 

lebih intuitif dan mudah dipahami. 

4. Penting untuk melakukan sosialisasi dan edukasi di lebih banyak sekolah 

guna meningkatkan pemahaman masyarakat tentang Bea dan Cukai. 
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LAMPIRAN 

Lampiran  1 : Kuisioner dengan guru ekonomi kelas 12 SMA AlMarjan 

  
 

No Pertanyaan Jawaban 

1 Apakah Anda pernah menggunakan media 

interaktif dalam pengajaran Anda 

sebelumnya? Jika ya, bagaimana respons 

siswa terhadap metode tersebut? 

Belum. 

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 

4 Bagaimana menurut Anda efektivitas 

penggunaan animasi 2D dan game edukasi 

dalam membantu siswa memahami 

konsep-konsep Bea dan Cukai 

Penggunaan animasi 2D 

dan game edukasi akan 

sangat membatu siswa 

memahami konsep bea dan 

cukai karena disajikan 
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dibandingkan dengan metode pengajaran 

tradisional? 

 

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 Seberapa besar peran teknologi dalam 

meningkatkan kualitas pembelajaran siswa 

di sekolah, khususnya terkait materi-

materi ekonomi? 

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 
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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. 
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Lampiran  2 : Wawancara dengan siswa SMA 

 
 

No Pertanyaan Jawaban 1 Jawaban 2 

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 merasa bosan, 

yaitu guru terlalu 

singkat dalam 

penyampian materi 

sehingga kurang 

mendalam apa yang 

disampaikan 

Iya merasa bosan 

dan guru 

menjelaskan 

terlalu Panjang 

waktu ceramah 

2 Apakah Anda merasa akan 

lebih tertarik jika materi 

pelajaran disampaikan melalui 

animasi 2D? 

Sangat Tertarik Jika pemotongan 

bagiannya benar, 

iya. 

3 Bagaimana pendapat Anda 

tentang penggunaan game 

edukasi interaktif untuk 

membantu memahami materi 

pelajaran? 

yaitu adannya 

animasi dan 

adannnya 

visualisasi dapat 

memahami materi 

Bagus tapi hanya 

efektif ketika 

mempunyai 

kemauan Dari 

pengguna untuk 

mau Belajar 

biasanya 

4 Apakah Anda merasa lebih 

mudah memahami pelajaran 

iya Iya 
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jika menggunakan multimedia 

interaktif dibandingkan 

ceramah? 

5 Apa yang menurut Anda bisa 

dilakukan untuk membuat 

belajar menjadi lebih menarik 

dan tidak membosankan? 

yaitu dengan cara 

membuat 

pembelajaran yang 

aktif anatara guru 

dan murid 

yaitu aktif 

berpartisipasi 

6 Pernahkah Anda belajar 

menggunakan animasi atau 

game interaktif sebelumnya? 

Bagaimana pengalaman 

Anda? 

belum pernah pernah 

pengalaman saya 

cukup 

menyenangka 

7 Apakah menurut Anda, 

pelajaran yang sulit akan 

menjadi lebih mudah jika 

disajikan dalam bentuk 

animasi atau game edukasi? 

iya akan menjadi 

mudah 

8 Seberapa besar pengaruh 

visual yang menarik, seperti 

animasi 2D, dalam membantu 

Anda fokus pada pelajaran? 

yaitu fokus 

terhadap materi 

yaitu dari kualitas 

grafik 

9 Jika diberikan pilihan, apakah 

Anda lebih memilih metode 

ceramah atau belajar melalui 

game edukasi dan animasi? 

melalui game 

edukasi 

animasi lebih 

dipilih. 

10 Bagaimana menurut Anda 

efektivitas animasi 2D dan 

game edukasi dalam 

membantu mengingat dan 

memahami materi? 

yaitu dengan cara 

melalui penghilatan 

visual 

dapat memahami 

serta mendalami 

materi 
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Lampiran  3 : Observasi dan wawancara dengan ahli materi Bea dan Cukai 

 

No Pertanyaan 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 informasi dan 

pembelajaran harus dikemas 

dengan cara yang menarik.  

6 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 

 

7 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 
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8 Apakah menurut anda 

interaktivitas audience dalam 

media animasi dan game 

edukasi 2D berupa quiz dapat 

memberikan pemahaman 

kepada siswa SMA? 

Bila animasi dan game edukasi 2D 

berupa quiz dapat memenuhi 

ekspektasi tersebut, maka fungsi 

animasi 2D akan sangat bermanfaat 

9 Menurut anda apakah membuat 

game quiz interaktif sebagai 

acuan efektivitas animasi dan 

game dukasi 2D sebagai media 

pembelajaran  terhadap peran 

dan sejarah Bea dan Cukai? 

Quiz dengan iming2 hadiah akan 

menarik untuk diikuti 

10 Menurut anda apakah harus 

terdapat aspek budaya atau 

historis yang harus diperhatikan 

dalam merancang animasi dan 

game edukasi 2D berupa quiz 

untuk mencerminkan identitas 

Bea dan Cukai? 

Rancangan animasi tetap harus 

tidak meninggalkan identitas 

institusi, namun kemasannya bisa 

flexible lebih modern untuk 

menyesuaikan perkembangan 

zaman 
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Lampiran  4 : Tabel Materi Quiz Lampiran 

No Pertanyaan Jawaban 

Jenjang Remaja (SMA) 

1 Pada abad ke-16, Syahbandar di 

Nusantara mengatur semua hal 

berikut, kecuali: 

a) Perdagangan pribadi 

b) Harga barang 

c) Pajak 

d) Bea Cukai 

2 Sistem bea dan cukai yang lebih 

terstruktur mulai diterapkan pada 

masa? 

a) Hindia Belanda  

b) Pendudukan Jepang 

c) Kerajaan Nusantara 

d) Era Kemerdekaan 

3 Selama pendudukan Jepang, bea 

ekspor-impor? 

a) Dihentikan 

b) Ditingkatkan 

c) Dibebaskan 

d) Diberlakukan ketat 

 

4 Apa peran utama Bea Cukai dalam 

perdagangan internasional? 

 

    

a) Ekspor-Impor 

b) Jasa pengiriman 

c) Transportasi 

d) Asuransi 

5 Peran Bea Cukai sebagai trade 

facilitator bertujuan untuk?

   

a) Arus Barang  

b) Modal Usaha 

c) Kurangi Ekspor 

d) Kebijakan Harga 

6 Apa fungsi utama Bea dan Cukai? a) Kepabeanan dan cukai  

b) Perdagangan internasional 

c) Perpajakan 

d) Lalu lintas 

7 Jawatan Bea dan Cukai diubah 

menjadi Direktorat Jenderal Bea dan 

Cukai pada tahun? 

a) 1965 

b) 1960 

c) 1970 

d) 1975 
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8 Sebagai industrial assistance, Bea 

Cukai memberikan kemudahan 

dengan? 

a) Kurangi tarif  

b) Transportasi 

c) Kebijakan moneter 

d) Penjualan barang 

9 Pada tahun berapa Pejabatan Bea dan 

Cukai dipisahkan dari Pejabatan 

Pajak? 

a) 1946 

b) 1945 

c) 1950 

d) 1955 

10 Apa yang dilakukan Bea dan Cukai 

dalam hal bimbingan teknis dan 

supervisi? 

a) Mengawasi petugas 

b) Mengatur petugas 

c) "Laporan keuangan 

d) Persediaan barang 

11 Berapa liter minuman beralkohol 

yang dibebaskan dari cukai? 

a) 1 liter 

b) 0,5 Liter 

c) 2 Liter 

d) 1,5 Liter 

12 Berapa batas pembebasan untuk 

rokok yang dibawa penumpang? 

a) 200 Batang 

b) 100 Batang 

c) 300 Batang 

d) 400 Batang 

13 Berapa nilai pembebasan bea masuk 

untuk barang pribadi per orang? 

a) 500 USD  

b) 400 USD 

c) 600 USD 

d) 200 USD 

14 Berapa persen bea masuk (BM) yang 

dikenakan pada nilai pabean? 

a) 10% 

b) 5% 

c) 15% 

d) 20% 
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Lampiran  5 : Dokumentasi Testing ke Ahli materi dari Bea dan Cukai 
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Lampiran  6 : Dokumentasi Testing ke Guru 

 

 

 

 
 



 

95 

 

Lampiran  7 : Dokumentasi Testing Ahli Media 
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Lampiran  8 : CV Ahli Media 1 
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Lampiran  9 : CV Ahli Media 2 
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Lampiran  10 : Dokumentasi Testing Ke User Kategori Remaja (SMA) 
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Lampiran  11 : Wawancara setelah testing ke Siswa SMA dan Guru  

 
Wawancara siswa SMA sebagai pengguna aplikasi dan animasi 2D  

No Pertanyaan 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 

 

 



 

100 

 

Wawancara ke guru setelah testing sebagai ahli materi aplikasi dan animasi 2D  

 

No Pertanyaan 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. 
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Lampiran  12 : RPP Kurikulum Mata Pelajaran Ekonomi Kelas 12 
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Lampiran  13 : Buku Ekonomi Kelas 12 
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