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Abstrak 

Teknologi pada masa sekarang sudah menjadi salah satu aspek yang harus ada dalam setiap 

kehidupan umat manusia. Hal ini karena keberadaannya yang memberi kemudahan dalam semua 
aktivitas termasuk dalam hal pembelajaran. Dalam kegiatan Pengabdian ini, dilakukan dengan 

Komunitas Generasi Baru Indonesia (GENBI) komisariat Politeknik Negeri Medan. Divisi Pendidikan 

dan Kebudayaan sebagai mitra bertujuan untuk menerapkan teknologi multimedia sebagai media 
belajar pada pengenalan serta perawatan mata uang rupiah dan pengenalan komunitas Genbi 

komisariat Politeknik Negeri Medan berupa video  edukasi, video company profile serta permainan 

edukasi.  Divisi pendidikan dan kebudayaan GenBI komisariat Politeknik Negeri medan memiliki 

potensi dalam mendukung perkembangan media sosialisasi materi pengenalan dan perawatan rupiah 
dengan teknologi multimedia. Metode Pelaksanaan mencakup sosialisasi hasil, penerapan teknologi 

dan pendampingan. 

Kata kunci: Multimedia, Teknologi, Genbi, Rupiah, Permainan, Video. 
 

Abstract 

Technology today has become one aspect that must exist in every human life. This is because its 

existence provides convenience in all activities including learning. Currently, many learning systems 
in schools use technology media. In this Community Service activity, carried out with the New 

Generation of Indonesia Community (GENBI) of the Medan State Polytechnic, the Education and 

Culture Division as a partner aims to apply multimedia technology as a learning medium for the 
introduction and maintenance of the rupiah currency and the introduction of the Genbi community of 

the Medan State Polytechnic in the form of educational videos, company profile videos and 

educational games. The education and culture division of the GenBI Medan State Polytechnic has the 
potential to support the development of media for the socialization of rupiah introduction and 

maintenance materials with multimedia technology. The Implementation Method includes 

socialization of results, application of technology and assistance. 

Keywords: Multimedia, Technology, Genbi, Rupiah, Games, Videos. 

 

1. PENDAHULUAN 
Generasi Baru Indonesia (GenBI) merupakan sebuah komunitas yang terdiri dari beberapa 

kumpulan mahasiswa dari berbagai universitas pada sebuah wilayah yang terpilih dan menang sebagai 

penerima beasiswa Bank Indonesia. Komunitas ini dibentuk pada tanggal 11 november 2011 yang 

bertujuan untuk menjadi Frontliners Bank Indonesia yaitu mengkomunikasikan kelembagaan dan 
berbagai kebijakan Bank Indonesia kepada sesama mahasiswa dan masyarakat umum serta turut 

menjadi agen perubahan dan role model di kalangan pelajar, mahasiswa, dan masyarakat serta 

menjadi pemimpin masa depan di berbagai bidang dan tingkatan.  
Sebagai Frontliners Bank Indonesia, komunitas GenBI turut serta dalam menyosialisasikan 

terkait pemahaman serta perawatan mata uang sah Republik Indonesia yaitu Rupiah dan juga untuk 

mengkomunikasikan kebijakan bank indonesia kepada mahasiswa dan masyarakat umum. Meskipun 
begitu, Komunitas GenBI masih kesulitan  dalam memberikan edukasi yang menarik dan inovatif, 
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sehingga diperlukannya inovasi dalam menyosialisasikan Materi Rupiah serta komunitas GenBI 
berbasis Teknologi Multimedia. Pada saat ini sudah banyak sistem pembelajaran di bangku sekolah 

menggunakan media teknologi. Dengan adanya teknologi, media belajar dapat ditingkatkan menjadi 

lebih menarik dan lebih interaktif bagi siswa (Wulansari, Satoto, & Martono, 2016). Multimedia 

mempunyai potensi untuk menciptakan lingkungan belajar yang berkualitas tinggi, elemen kunci dari 
berbagai media, kontrol pengguna atas penyampaian informasi dan interaksi pengguna menjadi salah 

satu keuntungan dalam menciptakan lingkungan belajar yang baik (Zulqadri & Nurgiyantoro, 2023). 

Dengan menghasilkan empat output yaitu Company Profile,  Video Edukasi, Game Quiz serta 
Aplikasi Permainan Edukasi.  

GenBI memerlukan company profile sebagai alat untuk memperkenalkan identitas dan tujuan 

mereka kepada publik. GenBI sangat membutuhkan company profile karena kurang dikenal oleh 
mahasiswa dan masyarakat sekitar. Melalui company profile ini, GenBI akan menjelaskan apa itu 

GenBI, tujuan, visi dan misi mereka. Hal ini penting untuk meningkatkan visibilitas dan membangun 

kepercayaan di antara mahasiswa dan masyarakat.  

Dengan company profile yang kuat, GenBI dapat menunjukkan profesionalisme dan komitmen 
mereka dalam pemberdayaan generasi muda Indonesia. Company profile ini juga akan memberikan 

gambaran menyeluruh mengenai program-program yang telah dilaksanakan oleh GenBI, serta dampak 

positif yang dihasilkan. Secara keseluruhan, company profile akan menjadi alat penting untuk 
membangun citra positif dan memperkuat posisi GenBI di mata publik. Selain itu, dengan 

pemanfaatan teknologi yang tepat, GenBI juga dapat menjangkau audiens yang lebih luas dan 

menyampaikan pesan-pesan edukatif secara lebih efektif. Inilah yang mendorong GenBI untuk tidak 
hanya menciptakan company profile, tetapi juga menghadirkan inovasi lain dalam bentuk materi 

edukasi berbasis digital. 

Seiring dengan perkembangan teknologi dan meningkatnya penggunaan media digital, GenBI 

memandang perlunya inovasi dalam penyampaian materi edukasi yang lebih menarik dan mudah 
dipahami oleh semua kalangan, terutama generasi muda. Oleh karena itu, dibuatlah sebuah video 

pembelajaran yang bertujuan untuk memberikan pemahaman yang mendalam mengenai Rupiah dan 

cara menjaganya. Video ini diharapkan dapat menjadi media edukasi yang efektif dalam 
meningkatkan kesadaran masyarakat tentang pentingnya Rupiah sebagai simbol kedaulatan ekonomi 

Indonesia. 

Selain inovasi  Company Profile. Video Pembelajaran, didalam lingkup GenBI juga akan 

dikembangkan aplikasi permainan edukasi sebagai salah satu media untuk menyosialisasikan 
pentingnya pemahaman dan perawatan Rupiah. Aplikasi permainan edukasi ini dirancang dengan 

konsep yang interaktif dan menyenangkan, sehingga dapat menarik minat mahasiswa dan masyarakat, 

yang cocok untuk seluruh kalangan. Melalui permainan ini, pengguna dapat belajar mengenai Rupiah, 
Tiap Mata Uang dalam bentuk kertas dan koin, nilai tukar, serta cara menjaga dan merawat uang 

dalam kehidupan sehari-hari. Dengan pendekatan yang gamifikasi, diharapkan materi edukasi dapat 

lebih mudah diterima dan diingat oleh pemain, sekaligus mendorong kesadaran akan pentingnya 
Rupiah sebagai simbol identitas dan kedaulatan ekonomi Indonesia. Penggunaan teknologi berbasis 

permainan ini diharapkan mampu menjadi inovasi baru yang lebih efektif dalam mengedukasi 

generasi muda dan masyarakat tentang Rupiah dan keuangan dari dalam lingkup Genbi sampai ke 

seluruh pelosok negeri. 
Dengan berbagai inovasi yang dihadirkan pada GenBI, seperti Company Profile, Video 

Pembelajaran dan Aplikasi Permainan Edukasi, penting untuk merumuskan permasalahan yang ingin 

diatasi serta tujuan dan manfaat dari setiap inisiatif tersebut. Pemahaman tentang tantangan dalam 
penyampaian materi edukasi mengenai Rupiah akan membantu mengidentifikasi langkah-langkah 

yang tepat dalam mencapai visi dan misi GenBI. Oleh karena itu, akan disajikan rumusan masalah 

yang menjadi fokus penelitian ini, diikuti dengan tujuan yang ingin dicapai dan manfaat yang 
diharapkan dari implementasi teknologi berbasis multimedia. Serta pembahasan yang akan mengupas 

strategi dan pelaksanaan dari setiap inovasi, serta evaluasi dampaknya terhadap komunitas GenBI dan 

masyarakat luas. 
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2. METODE PELAKSANAAN 
Kegiatan pengabdian kepada mitra dilakukan dengan beberapa langkah, dimulai dari kunjungan 

ke mitra untuk mengetahui kebutuhan dari divisi pendidikan dan kebudayaan Genbi Komisariat 

Politeknik negeri Medan, secara lebih mendetail. Hasil dari kunjungan ini mengungkapkan bahwa 

materi pengenalan, perawatan rupiah serta pengetahuan terkait komunitas Genbi masih dianggap 

kurang menarik bagi mahasiswa maupun masyarakat umum sehingga diperlukan media pembelajaran 
yang menarik agar mahasiswa serta masyarakat umum dapat bisa lebih memahami mata uang rupiah 

dan komunitas GenBI. 

2.1 Pengumpulan Data 
Metode pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini meliputi observasi langsung 

dan wawancara untuk mendapatkan gambaran lengkap mengenai hal yang dibutuhkan pada Divisi 

Pendidikan dan Kebudayaan Genbi Komisariat Politeknik Negeri Medan 
2.2  Wawancara 

Wawancara dilakukan dengan Kepala Divisi serta Seketaris Divisi Pendidikan dan Kebudayaan 

Genbi Komisariat Politeknik Negeri Medan di Politeknik negeri medan untuk memperoleh data lebih 

lanjut mengenai pemahaman terkait Rupiah, kendala yang dialami oleh Komunitas genbi, serta 
analisis kebutuhan dari Mitra. Informasi dari wawancara ini menjadi dasar dalam pengembangan 

Output agar sesuai dengan kebutuhan siswa. 

 

                                       
Gambar 1. Wawancara pada Divisi  Pendidikan dan Kebudayaan Genbi Komisariat Polmed 

 

2.3 Kajian Literatur 

Kajian literatur dilakukan untuk memahami konsep-konsep yang mendasari penggunaan media 

pembelajaran dan pendekatan pengembangan yang relevan untuk penelitian ini. 
1. Media Pembelajaran 

Media edukasi adalah segala alat, bahan, atau metode yang digunakan dalam proses pembelajaran 

untuk menyampaikan pesan atau materi pendidikan agar dapat menciptakan pengalaman belajar 
yang efektif dan menarik bagi peserta didik. Media ini mencakup beragam bentuk, seperti visual, 

audio, audiovisual, serta teknologi berbasis komputer, yang membantu memfasilitasi komunikasi 

antara pendidik dan siswa.. Menurut Zakiah Daradjat (1995): Media edukasi adalah benda yang 
dapat diindera (terutama penglihatan dan pendengaran) yang berfungsi sebagai alat bantu dalam 

interaksi belajar mengajar untuk meningkatkan efektivitas hasil belajar (Wahidin & Syaefuddin, 

2018). 

2. Metode Etnografi 
Metode penelitian etnografi adalah salah satu jenis penelitian kualitatif yang bertujuan untuk 

memahami kehidupan dan budaya manusia secara mendalam(Aryani & Zuber, 2017). Metode ini 

melibatkan peneliti untuk terlibat langsung dengan komunitas atau lingkungan yang diteliti.  
3. Video Pembelajaran 

Video pembelajaran adalah media yang digunakan untuk menyampaikan materi pelajaran dengan 

menggabungkan elemen visual dan audio. Media ini dirancang untuk meningkatkan pengalaman 
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belajar dengan menyajikan informasi dalam bentuk gambar bergerak yang disertai dengan 
narasi(Indri Ayuningtias et al., n.d.). 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

3.1  Company Profile 

Generasi Baru Indonesia (GenBI) adalah kelompok yang berfokus pada pengembangan potensi 

bangsa melalui pendidikan, inovasi, dan kewirausahaan. GenBI berperan penting dalam menciptakan 
perubahan positif di masyarakat dengan melibatkan generasi muda dalam berbagai inisiatif sosial. 

Dalam konteks ini, Company Profile GenBI berfungsi untuk memperkenalkan visi, misi, 

tujuan, dan kontribusi organisasi kepada mahasiswa dan masyarakat, khususnya di sekitar Politeknik 
Negeri Medan. Melalui Company Profile, informasi tentang kegiatan dan pencapaian GenBI 

disampaikan secara jelas dan terstruktur, memudahkan audiens memahami peran GenBI dalam 

pembangunan nasional dan rencana-rencana masa depan organisasi. 
3.1.1   Metedologi Penelitian 

Proses pengembangan Company Profile GenBI meliputi beberapa tahapan penting: 

1. Analisis Kebutuhan: Menentukan informasi yang perlu disampaikan, seperti visi, misi, dan 

program unggulan GenBI. 
2. Pengumpulan Data: Mengumpulkan data terkait dengan kegiatan dan tujuan GenBI. 

3. Perancangan Konten: Ditahapan ini proses pengeditan video yang dikerjakan dengan Adobe 

Premiere antara lain: 
4. Penambahan efek visual: Menggunakan transisi, color grading untuk mempercantik tampilan 

video, sehingga lebih menarik perhatian audiens. 

5. Penyelarasan audio dan musik: Menambahkan musik latar yang sesuai dan menyelaraskan audio 

agar narasi atau wawancara terdengar jelas dan profesional. 
6. Pemotongan dan pengaturan durasi: Menyesuaikan durasi video agar tidak terlalu panjang namun 

tetap informatif, sehingga audiens dapat menyerap informasi dengan nyaman. 

Evaluasi: Menilai efektivitas Company Profile dalam mencapai tujuan pengenalan GenBI.Tahapan ini 
memastikan Company Profile dapat menyampaikan informasi dengan jelas dan efektif.Metodologi 

pengembangan company profile GenBI ini mencakup serangkaian tahapan yang terstruktur dan 

sistematis, dimulai dari analisis kebutuhan, pengumpulan data, hingga evaluasi hasil akhir. Company 
profile ini diharapkan dapat menjadi alat komunikasi yang powerful untuk memperkenalkan visi, 

misi, dan kontribusi GenBI kepada audiens yang lebih luas. 

3.1.2  Hasil Penelitian 

Pada bagian ini, peneliti akan memaparkan data yang telah dikumpulkan dalam penelitian.  
 

 
Gambar 2. Screenshot rekaman wawancara dengan perwakilan GenBI 
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Gambar 3. File company profile 

 

 
Gambar 4. Proses pengeditan video company profile 

 

Hasil Penelitian adalah bagian yang sangat penting karena di sini semua data dan informasi 
yang telah dikumpulkan diolah dan disajikan untuk menjawab masalah penelitian.  

3.2 RUANG ( Rupiah Asking Game ) 

Pengembangan Ruang atau Rupiah Answer Game bertujuan untuk meningkatkan pemahaman 
mahasiswa maupun masyarakat umum terhadap rupiah. Metode yang dipakai dalam penelitian ini 

merupakan metode etnografi, metode ini dipilih untuk memahami secara mendalam pemahaman dan 

pengenalan mahasiswa dan masyarakat terhadap rupiah melalui penerapan game kuis. Dengan metode 
ini, hasil penelitian dapat membuktikan penerapan game kuis dapat menjadi media edukasi rupiah 

yang efektif. 

1. Tahap Konseptualisasi 

Pada tahap ini, penulis menerapkan konsep dengan tujuan untuk meningkatkan pemahaman serta 
pengenalam rupiah secara mendalam melalui game kuis. Game kuis tersebut merangkum beberapa 

pertanyaan seputar rupiah. Pertanyaan didalam game berasal dari video edukasi rupiah dan juga 

beberapa sumber informasi rupiah seperti website Bank Indonesia untuk memastikan pertanyaan 
yang diberikan didalam game bersifat akurat dan jelas. 
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2. Tahap Perancangan 
Pada tahap ini, penulis membuat rancangan yang akan digunakan didalam game kuis. rancangan 

tersebut berupa referensi pertanyaan yang digunakan, perancangan game kuis serta rancangan 

desain yang akan digunakan untuk mendukung kenyamanan pengguna saat memainkan game kuis 

tersebut. 
a. Tahap Perancangan Referensi Pertanyaan, penulis mengumpulkan beberapa referensi 

pertanyaan dari sumber informasi Rupiah seperti website Bank Indonesia dan juga wikipedia. 

Penulis juga mengambil beberapa sample pertanyaan yang sudah dibuat melalui google form 
b. Tahap Perancangan Game, penulis merancang game berbasis kuis. Penulis menggunakan 

beberapa scene untuk setiap pertanyaan dan kemudian di hubungkan melalui beberapa coding 

ke dalam game nya. 
c. Tahap Perancangan Desain Tampilan Pertanyaan, penulis merancang desain tampilan dengan 

menggunakan resolusi 1920 x 1080 pixel serta menggunakan 2 warna dasar sehingga pengguna 

merasa nyaman saat menggunakan aplikasi. 

3. Tahap Pembuatan Game 
Pada tahap ini, penulis membuat game kuis nya melalui software Unity dan juga visual studio code 

sebagai media coding game. Dalam tahap ini juga, penulis memasukkan asset yang sudah 

disiapkan ke dalam file unity. 
 

 
Gambar 5. Proses pembuatan quiz game di unity 
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Gambar 6. Proses pemrograman quiz game di unity 

 
4. Tahap Pengujian 

Pada tahap ini, penulis melakukan presentasi hasil kepada Ketua serta Sekretaris Divisi Pendidikan 

dan Kebudayaan Genbi komisariat politeknik negeri medan serta melakukan pengujian hasil ke 
anggota Genbi Komisariat Politeknik negeri medan untuk melihat efektifitas dari game yang 

dibuat. 

 

 
Gambar 7. pengujian quiz game 

 

3.3  Video Edukasi Rupiah 
Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan metode Etnografi. Pendekatan ini 

dipilih untuk memahami secara mendalam kebutuhan, pemahaman, dan pandangan masyarakat 

terhadap edukasi tentang Rupiah melalui video. Dengan metode ini, hasil penelitian dapat 
membuktikan media video dapat menjadi alat edukasi rupiah yang efektif. 

1. Tahap Konseptualisasi  

Pada tahap ini, penulis merumuskan konsep  berdasarkan tujuan utama, yaitu meningkatkan 

pengetahuan terkait Rupiah melalui video Edukasi. Video merangkum beberapa bagian seperti 
pengertian, sejarah serta cara merawat mata uang rupiah. Selain itu, materi diambil dari sumber 
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resmi seperti Bank Indonesia dan kemenkeu untuk memastikan keakuratan informasi yang 
disampaikan. 

2. Tahap Perancangan 

Dalam tahap ini, penulis membuat perancangan video edukasi, yang mencakup pencarian materi 

serta referensi, pembuatan naskah skrip, Footage yang mendukung serta suara latar yang sesuai. 
a. Tahap Perancangan Skrip video 

b. Pada tahap ini, penulis melakukan pencarian materi yang dibutuhkan kemudian dipisahkan 

menjadi 4 bagian yaitu Kenali Rupiah, sejarah rupiah, merawat rupiah serta kesimpulan. Materi 
didapatkan dari wikipedia serta website bank indonesia dan kementerian keuangan.  

c. Tahap Perancangan video 

d. Pada tahap ini, penulis melakukan pencarian referensi, Footage serta aspek aspek kreatif pada 
video sesuai skrip yang telah ditentukan sebelumnya.  

3. Tahap pengeditan video 

Pada tahap ini, penulis melakukan pengeditan elemen-elemen video menggunakan aplikasi Adobe 

Premier Pro CC 2022 dan Adobe After Effect 2021. Pada aplikasi Adobe Premier Pro CC 2022, 
Footage Video dirangkai seusai alur yang telah ditetapkan serta pembuatan animasi motion grafis. 

 
Gambar 8.Tahap pengeditan video 

 
Gambar 9. Tahap pengeditan video 
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4. Tahap Pengujian 
Pada tahap ini, penulis melakukan presentasi hasil kepada perwakilan Divisi Pendidikan dan 

Kebudayaan Genbi komisariat politeknik negeri medan serta melakukan pengujian ke anggota 

Genbi Komisariat Politeknik negeri medan untuk melihat efektifitas dari hasil video. 

 
Gambar 10. Tahap pengujian 

 

3.4 Game Edukasi (Wonders of Wealth) 

Dalam pengembangan Wonders of Wealth, game edukasi berbasis 2D Pixel Platformer yang 

bertujuan meningkatkan literasi keuangan masyarakat, penulis menggunakan pendekatan metodologi 
RAD (Rapid Application Development) dan Agile. Platform yang digunakan dalam perancangan 

game menggunakan Unity 2D. Rusman, dkk (2013:19- 20) menyatakan bahwa permainan sebagai 

media pembelajaran dapat membuat suasana pembelajaran menjadi lebih menyenangkan dan dapat 
menegurangi kejenuhan terhadap informasi atau materi yang disampaikan oleh dosen kepada 

mahasiswa. Game yang dibuat sebagai media pembelajaran diharapkan akan memberikan dampak 

terhadap mahasiswa untuk belajar aktif dalam selama proses pembelajaran (Nugraha, Khairudin, & 

Hertanto, 2017). 
1. Tahap Konseptualisasi dan Perancangan Awal 

Pada tahap ini, konsep dan desain awal game dibuat berdasarkan tujuan utama, yaitu meningkatkan 

literasi keuangan tentang Rupiah melalui media game. Dengan memperhatikan aspek-aspek kunci 
seperti alur cerita, karakter, mekanisme permainan, elemen edukasi, serta platform yang akan 

digunakan. Selain itu, materi literasi keuangan diambil dari sumber resmi seperti Bank Indonesia 

untuk memastikan keakuratan informasi yang disampaikan.           

 
Gambar 11. Perancangan game di unity 
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Gambar 12. UI Arsip mata uang game  

 
2. Tahap Prototyping dan Pengujian Awal 

Dalam tahap ini, penulis membuat prototype awal game, yang mencakup pembuatan level 

dasar, mekanisme pergerakan karakter, dan beberapa elemen dasar dari literasi keuangan yang ingin 

disisipkan ke dalam permainan. Setelah prototype awal selesai, pengujian dilakukan dalam komunitas 
GenBI. Komunitas ini dipilih karena mereka merupakan mitra utama dalam penelitian ini, serta 

memiliki pengetahuan dasar tentang literasi keuangan yang ingin ditingkatkan melalui game. 

Pengujian dilakukan dengan tujuan untuk mengidentifikasi masalah teknis awal, seperti bug atau 
ketidakseimbangan dalam alur permainan, serta untuk mengumpulkan umpan balik tentang efektivitas 

konten edukatif dari Komunitas GenBI. 

 

 
Gambar 13. Pengujian Awal Game   

 

4. KESIMPULAN 
Berdasarkan hasil observasi dan wawancara  menunjukkan bahwa penggunaan teknologi 

Multimedia berupa video dan permainan edukasi  telah sesuai dengan tujuan pengabdian masyarakat 

yaitu menerapkan hasil penelitian untuk meningkatkan pengetahuan dan pemahaman terkait Rupiah 

serta pengenalan Komunitas Genbi Komisariat politeknik negeri medan. Hasil penelitian ini berhasil 
memecahkan masalah terkait kurang menariknya materi Rupiah maupun Komunitas Genbi 

Komisariat Politeknik Negeri Medan.  
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5. SARAN 
1. Menambahkan infografis : menambah infografis dapat membuat video lebih menarik dan 

membantu audiens memahami perubahan nilai rupiah dengan lebih mudah.  

2. Memperbanyak Penerapan Game Digital : memperbanyak game digital terkait pemahaman rupiah 
dapat menjadi perkembangan baru di komunitas GenBI dalam upaya mengenalkan rupiah lebih 

luas lagi ke mahasiswa maupun masyarakat. 

3. Menambah beragam informasi dan pengetahuan tentang mata uang : menambahkan jenis-jenis 
mata uang rupiah yang beredar sejak pertama di keluarkan hingga sekarang 

4. Merapihkan transisi video dan color grading : ada beberapa transisi dan color grading yang kurang 

sesuai serta tidak selaras dengan bagian video lainnya. 
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