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INTISARI 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mendukung program BPSDMP KOMDIGI 

Yogyakarta dengan menghasilkan video pembelajaran yang digunakan dalam 

pelatihan Digital Talent Scholarship (DTS) sebagai sarana edukasi dan peningkatan 

literasi digital peserta terkait bahaya judi online. Metode yang digunakan mencakup 

tiga tahap, yaitu pra-produksi, produksi, dan pascaproduksi. Pada tahap pra-

produksi dilakukan riset materi dari sumber-sumber kredibel dan penyusunan 

naskah. Tahap produksi mencakup proses perekaman video dengan teknik kamera 

statis serta pengeditan dengan penerapan pergerakan kamera (camera movement) 

sesuai standar yang telah ditentukan. Tahap pascaproduksi melibatkan evaluasi, 

implementasi, dan pengolahan data dari kuesioner. 

Video pembelajaran ini dirancang dengan pendekatan Microskill, yaitu 

membagi materi menjadi bagian-bagian kecil agar lebih menarik dan mudah 

dipahami. Hasil evaluasi yang dilakukan bersama para ahli dan narasumber 

menunjukkan bahwa video ini efektif dalam meningkatkan kesadaran digital 

terhadap bahaya judi online. Implementasi dilakukan melalui publikasi di Learning 

Management System (LMS) dan YouTube BPSDMP KOMDIGI Yogyakarta. 

Berdasarkan hasil kuesioner, video ini memperoleh penilaian “sangat baik” dengan 

skor 87% dari peserta dan 92,7% dari para ahli. Dengan demikian, video ini 

diharapkan dapat efektif dan menarik sebagai media video pembelajaran dan media 

edukasi digital. 

 

Kata Kunci: video pembelajaran, literasi digital, bahaya judi online, 

pendekatan Microskill, Digital Talent Scholarship, BPSDMP KOMDIGI. 

 

 

 



 
 

xvi 
 

 

ABSTRACT 

 

This study aims to support the program initiated by BPSDMP KOMDIGI 

Yogyakarta by producing an educational video as part of the Digital Talent 

Scholarship (DTS) training. The video serves as a tool to educate and enhance 

participants' digital literacy, specifically addressing the dangers of online 

gambling. The production process followed three main stages: pre-production, 

production, and post-production. In the pre-production stage, material was 

researched from credible sources and structured into a script. The production stage 

involved video recording using static camera techniques, while editing 

incorporated camera movement based on predefined standards. The post-

production stage included evaluation, implementation, and data analysis through 

questionnaires. 

The video was developed using a Microskill-based approach, dividing the content 

into smaller, focused segments to enhance engagement and comprehension. 

Evaluation, conducted in collaboration with experts and resource persons, showed 

that the video effectively increased digital awareness of online gambling risks. The 

final product was published on the Learning Management System (LMS) and the 

official YouTube channel of BPSDMP KOMDIGI Yogyakarta. Questionnaire 

results showed a “very good” rating, with scores of 87% from participants and 

92.7% from experts. The findings indicate that the video is both effective and 

engaging as a digital educational medium. 

 

Keyword: Educational video, digital literacy, online gambling, microskill 

approach, DTS, BPSDMP KOMDIGI.


