BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan teknologi informasi yang pesat menuntut generasi muda
untuk memiliki keterampilan digital yang memadai. Salah satu keterampilan dasar
yang penting adalah kemampuan dalam pemrogroman komputer. Pengenalan
konsep pemrograman u_‘,a.k dmiﬂqnlmmulmk\—anak mengembangkan
kemampuan: berpikir Ipy-.! dan kreatif. Sulah satu pendekatan yang banyak
diterapknn datam pﬂﬂ%nﬁhﬁlﬂhp&nmh&m«m pemrograman melalui
#ﬁﬂh wvisual coding, ylil‘n'ptngludeun mmw amtarmitka visual yang
interaktif dan ramah anak - Metode ini mmungkm;mtmk tidak hanya
he{ﬁlr logiks pemrograman, tetapi jugs mengembangkan kemampuan berpikir
sistematis dan kreatif sejok usia dini [1] [

BPSDMP Komunikssi dan Infomistika Digital Yopyakorta sebagni
iimbagapdﬁhmpemnnmh turut berperan aktif dalmn_pen}ralfmggmmpogmm

ﬂ'mtu'.i i su'umkah terbatas pada sesi tatap muks mpnytﬁnn}'mg bersifat
slalﬁt. sehingga perlu adanya media pembelajaran ymﬂ hhihih:kmkﬁfﬂm menarik.
seperfi  video pembelajaran.  Penggunson  medin  visual-imeraktif  dalam
pembelajasan telah terbukti lebih sesuai dengant kemampuan kognitf anak-ngk
yang masih terbatas dalam memahami bahasa pemrograman berbasis teks [2]

Penggunaan media wideo  dalam  pembelajaran dapat meningkatkan
pemahaman dan minat peserta didik. terutama pads materi vang bersifat praktis dan
visual. Video pembelajaran vang dirancang dengan baik dapat menjelaskan konsep-
konsep pemrograman secara visual dan menarik, sehingga memudahkan anak-anak
dalem memahami materi. Penelitian menunjukkan bahwo penggunaan video
sehagai media pembelajaran internktif dapat meningkatkan kelerlibatan dan daya
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ingat siswa terhadap materi yang digjarkan, khususnya pada materi yang
membutihkan pemahaman visual [2]. [3]. Oleh karena i, pengembangan modul
pembelajaran dalam- bentuk video interaktif menjadi penting untuk mendukung
efektivitas proses belajar.

Melalui pengembangan video modul pembelajaran tentang coding visual,
diharapkan dapat mendukung efektivitas! pembelajaran di BPSDMP Komdigi
Yogyakarta. Video ini juga aknndqnﬂllﬁaﬂhu melalui platform YouTube dan
Learning Management System (LMS) milik instansi, sehingga dapat diskses oleh
lebih banyak peserta dan secara berkelanjutan. Pemanfastan LMS dalam pelatihan
DTS diharapkan dapat menjangkny peserta secara lebih fleksibel dan efekif [4]

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelasknn, numusan masalah dalam
pemthp ini yaitu,"Bagaimana merancang pembuatan video yung efektif untuk
pembelajaran coding visual kepada anak-snak dalam program pelatihan Microskill
Digital Talent Scholarship (DTS) ? *

1.3 Batasan Masalah

Dalam penelition ini, terdapat beberapa hm. masalah yang akan
dijeﬁ}_:ﬂ! mhﬂlﬂ'

. Objek Penelitian: Penelitian ini dilakukan di BPSDMP Komunikasi dan
Informatika Digital Yogyakorts (Komdigi) wang menyelenggarakan
program pdatihm-w'MTﬂﬂ:mmp {DTS)

Platform Pembelajaran:  Video modul  pembelajaran  ini  dibuat
menggunakan platform Seraich. dengan tujuan untuk mengajarkan coding
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visual kepada anak-anak dalsm program pelatihan tersebut.

3. Teknik Pengeditan: Pembuatan video menggunakan teknik editing kamera
bergerak (camera movement) dan penerapan prinsip kemposisi visual untuk
menciptakan tampifan yang menarik dan mudah dipahami oleh anak-anak.

4. Platform Distribusi: Video pembelajaran yang dihasilkan akan diunggah
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pada platform YouTube dan Learning Management System (LMS) milik
Digital Talent Scholarship (DTS} Komdigi Yogyakarta untuk memudahkan
akses dan distribusi kepada peserta pelatihan.

. Software yang Digunakan: Pembuatan video ini mengpunakan software

Capeut dan Canva sebagai alat bantu dalam pembustan dan pengeditan
musteri video pembelajaran.

Video ini diekspor dalam format MP4 dengan durasi antar 2 - 14 menit yang
di bagi mmjﬂiﬁ_-ﬁ'-mpikr.mm]m;.digmnkm adalah 1080p
1920 x 1080 pixel dengan rasio aspek 16:9, menggunakan codec video
H:264 untuk meningkatkan kualitos visual

.'M‘- tsan Pﬂm];m' 'l’m' elitian ini hanya wj.hp aip. tahspan span pembuatan,
.mhlan, dan implémentasi video pem Proges evaluasi dan

penerapan modul hanya dilakokan dalam konteks pahﬁhu.n yang

'I_Hﬂﬁ,sung di BPSDMP Komdigi Yogyakarta, dan tidak m]mp
“evaluasi jangka panjang sty apiikasi lebih lanjut setelah implementasi.

M Tujuan Penelitian

Tujusn penelitian ini adalsh menghasilkon video punhullpra.n yang

mendukung program BPSDMP KOMDIGH Yogyakarta untuk peserta Microskill

Digital Talent Scholar

S

(DTS). dengan fokus ]ﬂlm i dan peningkatan

limmmdighlmnnﬁgmml untuk anak-nak,

1.5

Manfant Penelltian

. Manfaat Teoritis

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi bag
pengembangan teori dalam bidang pembelajaran digital, khususnya
mengenai penerapan coding visual untuk onak-anak. Selain itu, penelitian
ini dapat memperkaya literatur mengenai penggunaan media video dalam
pembelajaran berbasis teknologi, serta memberikan panduan terkait desain
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video pembelajaran yvang interaktif dan efektif dalam meningkatkan
pemahaman peseria didik.

Manfaat Prakns

Secara praktis, haosil dari penelitisn imi  dibarapkan dupat
dimanfaatkan oleh BPSDMP KOMDIGI Yogyakarta sebagai sarana untuk
memperkaya materi pelatihan dalsm Prngram Digital Tolent Scholarship
(DTS). khususiiya dalam pengajaran cuﬂ;lg visual. Video pembelajaran
yang djhn'mﬂ'l dapat L '_ eningkn tk i i’.‘h:lﬁhﬁ literasi digital peserta,
memudahkan pmdnlmmhmm konsep dasar pemrograman. dan
mﬁkm-' an belajar yang lebib mnm sertn efektif.
Seluin itu, vldaﬂiﬁnga dapat digunakan sebagai referensi bagi lembaga

alau institusi  pendidikan lain  yang ingin mengimplementasikan
pembelijaran coding visual untuk anak-anak.

- Manfaat Bagi Instansi
M H.EDMP KOMDIGE Yogyakartn, hasil peneliton inf akan

ust citra dun kualitas program pelatiban. yang mwmm
Hllﬁﬂmu dalam hal penerapan teknologi digital ﬁhﬂtp!ndﬁhh Video

pembelajaran yang dihasilkan dapat menjadi ihmhtqlnm}‘mg berguna
dalam memingkatkan efektivitas dan daya tarik progrant Digital Talent
Mm Selain itu, maten pembelajaran ini dﬂpﬁt diakses secara

luns mefalui platform YouTube dan Leaming Management System (LMS),
sehinggy dapat muﬂJungkﬂu lebih banyak peserta dan memaksimalkan

dampak pelatihan mm

Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan laporan ini disusun menggunakan dasar-dasar
pentilisan karya ilmiah. Metode ini dilakukan agar dalam penyusunan
laporan menjadi lebih terstruktur dan mudah dipahami. sistematika
penulisan laporan pada sknpsi ini adalah sebagai berikut:



BAB 1 PENDAHULUAN, Bab ini membahas tentang Latar belakang

BAB Il TINJAUAN PUSTAKA, Bab ini membahas tentang tinjauan
pustaka. dan dasar-dasar teori vang digunakan.
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