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Abstrak 

Meningkatnya minat investasi Bitcoin di kalangan Generasi Z di Indonesia belum diimbangi 

dengan tingkat literasi finansial digital yang memadai, sehingga berpotensi mendorong pengambilan 

keputusan investasi yang spekulatif. Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan membangun multimedia 

interaktif pengenalan investasi Bitcoin berbasis aplikasi mobile sebagai media edukasi awal yang sesuai 

dengan karakteristik Generasi Z. Pengembangan aplikasi dilakukan menggunakan metode Multimedia 

Development Life Cycle yang meliputi tahap konseptualisasi, perancangan, pengumpulan materi, 

perakitan, pengujian, dan distribusi. Aplikasi dikembangkan dengan memanfaatkan Adobe Animate, Adobe 

After Effects, dan Adobe Photoshop, serta menyajikan materi edukatif berupa penjelasan konsep dasar 

Bitcoin, blockchain, peluang dan risiko investasi, animasi, video, infografik, dan glosarium istilah. 

Pengujian fungsionalitas aplikasi dilakukan menggunakan pengujian blackbox untuk memastikan seluruh 

fitur berjalan sesuai rancangan. Hasil evaluasi terhadap 50 responden melalui kuesioner skala Likert 

menunjukkan skor rata-rata 4,43 dengan persentase kelayakan 88,66% (kategori "Sangat Baik"). 

Responden menilai aplikasi mudah digunakan, materi disajikan secara jelas, dan elemen multimedia 

membantu pemahaman konsep serta risiko investasi Bitcoin. Multimedia interaktif ini layak digunakan 

sebagai media edukasi efektif untuk mendukung literasi finansial digital Generasi Z. 

 

Kata kunci: Bitcoin, investasi digital, literasi finansial digital, Generasi Z, multimedia interaktif. 

 

 

1. Pendahuluan 

Investasi merupakan salah satu cara untuk mengembangkan aset finansial seseorang melalui 

berbagai instrumen yang tersedia, seperti saham, obligasi, reksa dana, hingga aset digital [1]. Aktivitas ini 

memerlukan pemahaman yang baik mengenai risiko, keuntungan, serta strategi pengelolaan keuangan 

jangka panjang. Di era digital saat ini, masyarakat dituntut untuk memiliki literasi finansial yang tinggi agar 

tidak tertinggal dalam memanfaatkan peluang ekonomi yang berkembang pesat. 

Salah satu bentuk investasi digital yang semakin populer adalah Bitcoin. Bitcoin merupakan mata 

uang kripto pertama yang diperkenalkan oleh individu atau kelompok dengan pseudonim “Satoshi 

Nakamoto” pada tahun 2009. Aset ini beroperasi tanpa otoritas pusat, melainkan menggunakan teknologi 

blockchain sebagai sistem pencatatannya. Di Indonesia, popularitas Bitcoin mengalami pertumbuhan 

signifikan, terutama di kalangan generasi muda yang tertarik pada teknologi dan potensi keuntungan tinggi 

dari aset kripto ini [2]. Dari sisi regulasi, Undang-Undang No. 7 Tahun 2011 tentang Mata Uang 

menegaskan Rupiah sebagai satu-satunya alat pembayaran sah di Indonesia, sehingga Bitcoin tidak diakui 

sebagai mata uang resmi. Ketentuan ini juga dipertegas melalui Peraturan Bank Indonesia No. 

18/40/PBI/2016 yang melarang penggunaan virtual currency sebagai alat transaksi [3]. Dengan demikian, 

Bitcoin di Indonesia diperlakukan sebagai komoditas investasi, tidak sebagai alat pembayaran, dan seluruh 

risikonya ditanggung oleh penggunanya. 

Di sisi lain, penelitian terkait literasi finansial Generasi Z di Indonesia menunjukkan bahwa 

pemahaman mereka terhadap cryptocurrency, khususnya Bitcoin, masih kurang memadai. Studi [4] 

menemukan bahwa dari 100 responden Gen Z di Jakarta Selatan, 53% memiliki literasi keuangan rendah, 

meskipun 65% tetap berminat berinvestasi karena dorongan FOMO (Fear of Missing Out). Temuan ini 

sejalan dengan penelitian [5] yang menunjukkan bahwa hanya 38% responden Gen Z yang memahami 

konsep dasar cryptocurrency, sedangkan sisanya 62% belum memiliki literasi memadai. Sementara itu, 

penelitian [6] dengan 96 responden Gen Z mengungkapkan bahwa 58% memiliki literasi rendah dan 

cenderung bersikap spekulatif dalam berinvestasi, sedangkan hanya 42% yang berada pada kategori literasi 

menengah hingga tinggi. Kondisi serupa diperkuat oleh studi [7] yang melibatkan 150 mahasiswa Gen Z di 

Bangka Belitung, di mana 57% menyatakan ketertarikan pada investasi kripto semata-mata karena FOMO, 

bukan karena pemahaman literasi keuangan yang memadai. Data ini menunjukkan adanya kesenjangan 
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besar antara minat investasi dan tingkat pemahaman, sehingga dibutuhkan pendekatan edukasi yang lebih 

efektif dan sesuai karakteristik Gen Z.  

Dalam kaitannya dengan pendekatan edukatif, penelitian [8] membuktikan bahwa penggunaan 

metode interaktif mampu meningkatkan motivasi investasi Gen Z hingga 72%, jauh lebih tinggi dibanding 

metode non-interaktif yang hanya mencapai 41%. Fenomena terkini juga menunjukkan bahwa banyak Gen 

Z di Indonesia bergabung dengan komunitas berbayar hanya untuk mendapatkan sinyal jual-beli (trading 

signal) alih-alih mempelajari prinsip dasar investasi [9]. Praktik ini menimbulkan risiko tinggi karena 

keputusan investasi diambil semata-mata berdasarkan arahan instan, bukan pemahaman literasi finansial 

yang matang. Akibatnya, tidak sedikit pemula mengalami kerugian signifikan, bahkan menjadi korban 

manipulasi pasar maupun penipuan [10]. Situasi ini memperkuat urgensi penyediaan media edukasi yang 

aman, kredibel, dan sesuai dengan karakteristik Gen Z. Karena itu, pengembangan multimedia interaktif 

berbasis aplikasi mobile menjadi solusi tepat untuk mengenalkan Bitcoin secara efektif sesuai karakter 

digital-native Gen Z. 

Melalui pengembangan aplikasi mobile multimedia interaktif tentang pengenalan investasi 

Bitcoin, diharapkan dapat tercipta media edukasi yang efektif, adaptif, dan sesuai dengan gaya belajar 

Generasi Z digital. Output dari penelitian ini akan berupa aplikasi berbasis mobile yang menampilkan 

materi edukatif tentang Bitcoin, disertai dengan elemen visual interaktif dan evaluasi untuk mengukur 

pemahaman pengguna. Aplikasi ini diharapkan dapat meningkatkan literasi finansial digital masyarakat 

Indonesia, khususnya di kalangan Generasi Z. 

 

2. Metode Penelitian 

 

Gambar 1 Metode MDLC 

Penelitian ini menerapkan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC) yang meliputi 

enam tahapan: konseptualisasi, perancangan, pengumpulan materi, perakitan, pengujian, dan distribusi. 

Pengembangan aplikasi mengintegrasikan materi edukasi menggunakan perangkat lunak Adobe Animate, 

After Effects, dan Photoshop. Verifikasi fungsionalitas sistem dilakukan melalui blackbox testing untuk 

memastikan kesesuaian keluaran fitur dengan spesifikasi [11]. Selanjutnya, evaluasi kelayakan aplikasi 

diukur menggunakan kuesioner berskala Likert lima tingkat yang menganalisis persepsi pengguna secara 

deskriptif kuantitatif [12].  

 

3. Hasil dan Pembahasan 

3.1 Concept  

Tahap concept aplikasi edukasi Bitcoin berbasis mobile ini dirancang untuk meningkatkan literasi 

finansial Generasi Z melalui pemahaman terstruktur mengenai blockchain, serta peluang dan risiko 

investasi. Menggunakan analisis 5W+1H, aplikasi ini diposisikan sebagai media belajar mandiri yang 

fleksibel guna meminimalisir ketergantungan pada misinformasi di media sosial. Pengembangan dilakukan 

dengan metode MDLC yang mengintegrasikan materi tepercaya ke dalam elemen multimedia interaktif. 

Melalui analisis SWOT, aplikasi ini mengunggulkan penyajian visual yang ringkas sebagai kekuatan utama, 

meskipun cakupannya masih terbatas pada tahap pengenalan. Secara keseluruhan, konsep ini bertujuan 

menyediakan fondasi edukasi awal yang aman dan kredibel bagi investor pemula sebelum terjun ke 

dinamika pasar yang lebih kompleks. 

 

3.2 Design  

Pada tahap Design, rancangan aplikasi telah disusun meliputi struktur menu, flowchart, serta 

desain antarmuka. Rancangan ini digunakan sebagai pedoman implementasi agar konten edukasi 

tersampaikan secara terstruktur dan mudah diakses. 
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3.2.1 Struktur Menu 

Struktur menu telah dibangun berjenjang dari Splash Screen menuju modul materi edukasi. Menu 

utama telah disusun agar pengguna dapat langsung memilih topik, seperti pengertian Bitcoin, cara kerja 

blockchain, panduan pemula, risiko dan keamanan, hingga glosarium istilah. Dapat dilihat pada Gambar 2. 

Struktur Menu.  

 
3.2.2 Flowchart  

Alur aplikasi telah dirancang dimulai dari halaman pembuka, dilanjutkan ke menu utama. 

Pengguna kemudian dapat berpindah ke masing-masing modul materi melalui tombol navigasi, serta 

kembali ke menu utama kapan pun diperlukan. Navigasi telah dibuat sederhana agar sesuai pola 

penggunaan perangkat mobile. Dapat dilihat pada Gambar 3. Flowchart. 

 

3.3 Material Collecting 

Pada tahap Material Collecting, materi aplikasi telah dikumpulkan melalui studi literatur dan 

sumber edukasi tepercaya seperti OJK, BAPPEPTI, Akademi Crypto, Trade With Suli, dan Cryptowave. 

Materi yang dikumpulkan meliputi teks edukasi mengenai Bitcoin, blockchain, dan risiko investasi, aset 

visual seperti ilustrasi dan infografik, dan daftar istilah untuk glosarium.  

Gambar 3. Flowchart  

Gambar 2. Struktur Menu 
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Gambar 4. Halaman Dashboard Gambar 5. Halaman Dasar Bitcoin 

Gambar 6. Halaman Panduan Investasi Gambar 7. Halaman Risiko & Keamanan 

Gambar 9. Halaman Informasi Gambar 10. Halaman Profil 

3.4 Assembly 

Tahap Assembly telah dilakukan dengan mengintegrasikan seluruh materi ke dalam aplikasi. 

Implementasi antarmuka, tombol navigasi, materi edukasi, serta penyisipan elemen video/animasi telah 

dirakit menggunakan Adobe Animate. Pengolahan video dan audio telah dilakukan menggunakan Adobe 

After Effects, sedangkan desain antarmuka serta aset grafis telah disiapkan menggunakan Adobe 

Photoshop. 

 

3.4.1 Antarmuka Aplikasi 

   

  

 
 

Antarmuka aplikasi dirancang dengan menerapkan prinsip keseimbangan dan kesatuan elemen 

visual untuk memudahkan navigasi pengguna pemula[13]. Gambar 4 berfungsi sebagai dashboard utama 

yang memuat judul dan menu navigasi bawah konsisten (Dasar Bitcoin, Panduan Investasi, Risiko & 

Keamanan, Glosarium) untuk perpindahan modul yang cepat. Pendalaman materi disajikan pada Gambar 

5 dan Gambar 7 melalui panel visual interaktif yang mengarahkan pengguna ke topik inti seperti Bitcoin, 

Blockchain, serta analisis risiko. Sebagai panduan praktik, Gambar 6 menyajikan video tutorial penggunaan 

aplikasi investasi (Floq). Navigasi dilengkapi kontrol atas serta fitur pendukung pada Gambar 9 yang 

menjelaskan fungsi tombol, diakhiri dengan Gambar 10 yang memuat profil pengembang dan dosen 

pembimbing. 

 

3.5 Testing 

Pengujian sistem telah dilakukan menggunakan blackbox testing untuk memeriksa fungsionalitas 

navigasi dan fitur pada Tabel 1. Blackbox testing, serta kuesioner skala Likert untuk mengevaluasi persepsi 

pengguna terkait kemudahan penggunaan dan kejelasan materi pada Gambar 8. Hasil Kuesioner. 
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Tabel 1. Blackbox testing 

No Skenario Pengujian Hasil yang Diharapkan Kesimpulan 

1 Tombol Mulai pada Splash Screen Masuk ke Dashboard Valid 

2 Tombol Home Kembali ke halaman utama/dashboard Valid 

3 Tombol Kembali Kembali ke halaman sebelumnya Valid 
4 Tombol Info Menampilkan halaman informasi Valid 

5 Tombol Musik Mengaktifkan/menonaktifkan audio Valid 
6 Menu Dasar Bitcoin Berpindah ke halaman Dasar Bitcoin Valid 

7 Submateri Bitcoin Menampilkan materi Bitcoin Valid 

8 Submateri Cryptocurrency Menampilkan materi Cryptocurrency Valid 
9 Submateri Blockchain Menampilkan materi Blockchain Valid 

10 Menu Risiko & Keamanan Berpindah ke halaman Risiko & Keamanan Valid 

11 Submateri Keuntungan vs Risiko Menampilkan materi Keuntungan vs Risiko Valid 
12 Submateri Tips Keamanan Menampilkan materi Tips Keamanan Valid 

13 Menu Panduan Investasi Berpindah ke halaman Panduan Investasi Valid 

14 Menu Glosarium Berpindah ke halaman Glosarium Valid 
15 Tombol Lanjut Berpindah ke penjelasan berikutnya Valid 

16 Tombol Sebelumnya Kembali ke penjelasan sebelumnya Valid 

17 Tombol Profil Menampilkan halaman profil Valid 

 

 

Gambar 8. Hasil Kuesioner 

Berdasarkan pengujian fungsional menggunakan metode blackbox testing pada Tabel 1, seluruh 

skenario navigasi, tombol interaktif, dan pemutaran media terbukti berjalan valid sesuai rancangan tanpa 

ditemukan kegagalan fungsi. Selanjutnya, evaluasi persepsi pengguna dilakukan terhadap 50 responden 

yang secara demografis didominasi oleh kelompok usia 21–23 tahun sebanyak 32 orang (64%), diikuti oleh 

kelompok usia 18–20 tahun sebesar 22%. Hasil evaluasi kuesioner tersebut memperoleh skor rata-rata 4,43 

dengan persentase kelayakan 88,66%, yang menempatkan aplikasi pada kategori "Sangat Baik". Capaian 

ini mengonfirmasi bahwa aplikasi tidak hanya bebas dari kesalahan teknis, tetapi juga dinilai mudah 

digunakan dan efektif dalam membantu pemahaman materi investasi Bitcoin oleh target audiens Generasi 

Z. 

 

3.6 Distribution 

Tahap Distribution telah dilakukan dengan menyiapkan mekanisme penyebaran aplikasi kepada 

pengguna target melalui kanal digital. Distribusi telah direncanakan menggunakan kode QR agar pengguna 

dapat mengakses tautan unduhan dengan cepat melalui perangkat Android, serta dibantu penyebaran 

informasi melalui media sosial seperti Instagram, X, WhatsApp, dan Discord. Aplikasi bisa di unduh pada 

tautan berikut https://bit.ly/3YF0hw7. 

https://bit.ly/3YF0hw7
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4. Kesimpulan 

Penelitian ini telah berhasil mengembangkan multimedia interaktif pengenalan investasi Bitcoin 

berbasis mobile sesuai dengan harapan penulis, yaitu menyediakan media edukasi awal yang relevan 

dengan karakteristik Generasi Z. Berdasarkan hasil pengujian blackbox, seluruh fitur dan navigasi aplikasi 

terbukti berjalan valid sebagaimana dirancang. Selanjutnya, evaluasi terhadap 50 responden menghasilkan 

tingkat kelayakan sebesar 88,66% dengan skor rata-rata 4,43 (kategori "Sangat Baik"). Hasil ini 

mengindikasikan bahwa materi dan elemen visual dalam aplikasi mampu memfasilitasi pemahaman 

pengguna mengenai konsep dasar serta risiko investasi. Tujuan penelitian untuk menghadirkan media 

pembelajaran yang efektif dan mudah diakses telah tercapai. Untuk pengembangan di masa mendatang, 

disarankan agar konten materi diperbarui secara berkala menyesuaikan dengan dinamika ekosistem aset 

kripto serta penambahan materi analisis teknikal lanjutan. 
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