BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Balai Pengembangan Sumber Daya Manusia dan Penelitian Komunikasi
dan Digital (BPSDMP KOMDIGI) merupakan umit pelaksana teknis di bawah
Kementenan Komunikasi dan Digital Rﬂ:l]. l’mgram Digital Telent Scholsrship
(DTS) yung diselenggarakan  oleh m Komdigi  bertujuan  untuk
meningkatkan: hmml:u],u dm’ h:mpm sumber daya m:muam Indonesia di
bidang digitalf2]. Dalsm peneltian ini, marak dan bahayanya judi enline yang
mudah dinkses secars digital menjadi ancaman seriuis, khususnya bagi generasi
‘muda. Sebagai lngkah pencegahan. Komdigi felsh membloki. 566.332 konten
terkait judi online sejak 2018 hingzn Agustus 2022, Jumlah ini teris meningkat
sew tohun, .der@:m kenaikan yang drastis pada 2021 ww ﬂ.@]?
u;_m}-n-j_m Mukknn kumll:mm pemérintah dalam mengurangi d-ﬂ.'l;_ﬂi‘-.ﬁg:!tlf

Dengan maraknya kasus judi online di Indonesia, yang semakin mudah
dinkses melalui platform digital. telah menjadi ancamen senus ferutama bagi
generasi muda[3]. BPSDMP Kamidigi Y ogyakarts sebagai unit pelaksana teknis di
bawal Kementerian Komunikssi dan Digital memiliki misiatif pada salah satu

MIMIMBM (DTS) untuk membuat video pembelajaran
peiu!]han mikroskill yang bertujusn untuk mencegah dan mengedukasi melalui
pelatihan tersebut [4]. Pelﬂﬁmwﬂmtmn membagl mater secara
terfokus agar lebih menarik dan mudah dipahami peserta. Video ini bertujuan untuk
memberikan edukasi yang efektif serta meningkatkan kesadaran digital terhadap
bahaya judi onlinef3],

Penelitian imi bertujuan membuatl video pembelajaran yang mendukung
Program yang menjadi inisiatif BPFSDMP Komdigi Yogyakarta dibuat untuk para



peserta Digital Talent Scholarship (DTS) tentang bahaya judi online]6]. Salah satu
dampak kemajuan teknologi dan komunikasi saat ini sangatlah luas Suatu bentuk
perjudian online, juga dikenal sebagai perjudian online[7]. Video pembelajaran ini
yang menjelaskan sebagaimana bahaya nya judi online terutama terhadap kesehotan
mentzl para pemainnya. Keeanduan judi online dapat memicu stres, kecemasan,
depresi, bahkan gangguan kejiwaan vang serius. Selain it tekanan finansial akibat
kerugian dalam judi sering kali memperburuk kondisi psikologis. menyebablan
isolasi sosial, bahkan mendorong perilaku berisiko. Dengan memahami dampak
negatif ini, diharaplkan melalui video pembelajaran ini dapat lebih waspada
terhadap bahaya judi anfine[8):

Metade vang :ﬁmmhn dalam produksi video i meliputi tahap pra
produksi, produksi, dan pasea produksi9). ada fahsp perencanaan, dilakukan
penelitisn materi dan’ parssumber serta pembustan naskah. Tahap produksi
melibatkan perekaman video menggunakan tekmik pengnmbilan gambar vang
menarik dan penggunann  elemen  grafis  untuk mm!qmjﬂpl inh;n
P:lan:m&#.ﬁ mencakup pengeditan video dengan CapCut unt'nkmmghmﬂ](
video yang menarik dan tidak membosankan bagi para peserta dengan clmm.gmﬁs
dan Iukﬂkuﬁtﬁgsupem cutting, transisi, eolor grading, motion, keyframing. audio
editing| 10].

1.2  Rumusan Masalah
‘Berdasarkan latar belakang diatas dapat dirumuskan sebuah permasalahan
tu “Hagammana merancang stralegi pembuatan video, mulai dari tahap pra
MMMMW| agar menarik untuk ditonton serta efektif

dalam mengedukasi dan meningkatkan literasi digital peserta Digital Talent
Scholarship (DTS)? "

1.3 Batasan Masalah

Agar pembahasan lebih fokus dan terarah, penulis akan menetapkan batasan
masalah yang akan dibahas, sehingga tidak meryvimpang dan tujuan yang ingin
dicapai yaitu:

(%]



[t
¥

6 Software yang diguna
Capeut dan Canva,
7. Penelitian ini berhenti sampai tahap evaluasi dan implementasi.

Objek penelitizn adalah BPSDMFP KOMDIGI Yogyakarta.

Video vang dibuat berupa video pembelajaran tentang bahaya judi onling
untuk para pesertn Digital Talent Scholarship {DTS) yang menjadi inisiatif
program BPSDMEP KOMDIG] Yogyakarta.

. Video ini menggunakan Tekmk editing camera meovemens dan materi

kompasisi dalam pembuatannya.
Video di-export dengan ektensi Mp4 dengan durasi 8 menit, atas permintaan
KOMDIGI menggunakan denga.n 1080 plxel 1920 x 1080 {16:9). video
codec H.264 dengan color mm—,}ﬂ dan vignette 16,
Video daqﬂhlﬁ'pudn pi:ﬂﬁm’ﬁﬂ_'.ﬁheﬂhlumg Management System
(LMS) BPSDMP KOMDIG Yogvakarta

n dalim pembustan vides pembelajaran ini adalah

1.4 'Eujm Penelltian

T‘ujnm-]lmlg akan dicapai dofam penelition ini adalsh nmnghm&m-ﬁden

]m:uhulldm yang mendukung Program yang menjadi imisiatif BPSDMP
KOMDIGE ch'lk:u'ta dibuat untuk pars peserta Digital Talent Scholaship (DTS)

sehagai samna edukasi dan meningkatkan literasi digital pam pesera tentang

bm judi online.
1.5 Manfaat Penelitian

“Penclitian ini dapat memberikan wawasan kepada peserta Digital
Talent Scholarship [DTS), khususnya Wﬂlﬂdlﬂ edukasi mengenai
bahaya judi online. Video dalam penelitianini menjelaskan dampak negatif
dari kecanduan judi online, baik dari segi finansial maupun psikologis,
sehingpa dapal meningkatkan pemahaman peserta lentang nsiko yang
ditimbulkan. Dengan demikian, penelitian inl berperan sebagal sarann
edukasi yang menyoroti betapa berbahayunya judi online



2. Manfaat Prakuis
Penelitian ini diharapkan bisa memberikan manfaat terkait
pentingnya informasi mengenai seberspa bahayanya judi online kepada
peserta Digital Talent Scholarship (DTS) sehingea dapat meningkatkan
3. Instansi
Penelitian ini diharspkan dapat membantu mendukung Program
yang menjadi inisiatif BPSDMP.  Komidigi Yogyakarta untuk

Pembahasan, berisi ; prose ideo T ran, dan implementasi
BAB V PENUTUP, berisi kesimpulan dan saran yang dapat menjawab rumusan
maszalah.
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