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Abstrak - Indonesia saat ini didominasi oleh generasi Z , dimana generasi ini banyak
menduduki usia muda dan produkif. Baskebangpoldagri kabupaten madiun bekerja
sama dengan universitas PGRI Madiun melakukan penyuluhan tentang UU ITE & cara
bijak bersosial media. Sosialisasi literasi Digital kaitannya dalam pokok bahasan UU
ITE & Bijak Bermedia Sosial dengan memanfaatan Media Visual Komik untuk SMA/SMK
sekabupaten Madiun, menghasilkan respon baik dimana untuk aspek untuk aspek
kemenarikan viusalisasi komik terdapat poin sebesar 75 % menarik dan 25 % Sangat
menarik. Untuk aspek kesesuaian visualisasi komik dengan materi yang dipaparkan
didapat poin sebesar 85 % sesuai dan 15 % sangat sesuai. Untuk aspek kedalaman
materi dari visualisasi komik didapat poin sebesar 80 % berkualitas dan 20 % sangat
berkualitas. Untuk aspek kejelasan visualisasi komik didapat poin sebesar 70 % mudah
terbaca dan 15 % sangat mudah terbaca, dan 15 % tidak mudah terbaca. Untuk aspek
kemudahan materi yang dipaparkan didapat poin sebesar 80 % materi mudah
dipahami dan 20 % sangat mudah untuk dipahami. Untuk aspek kemudahan
implementasi materi dalam keseharian didapat poin sebesar 80 % mudah dipahami &
diterapkan dan 20 % sangat mudah dipahami dan diterapkan.

Kata kunci - Bijak bersosial media, Generasi Z, Teknologi, UU ITE.

Abstract - Indonesia is currently dominated by Generation Z, where this generation is
mostly young and productive. The Madiun Regency Baskebangpoldagri collaborated
with the Universitas PGRI Madiun provide {g8hseling about the ITE Law & wise ways of
social media. Digital literacy socialization in relation to the subject matter of the ITE
Law & Wisdom on Social Media by utilizing Visual Comics Media for SMA/SMK in Madiun
Regency, resulted in a good response where for the aspect of attractiveness of comic
visualization there were points of 75% interesting and 25% very interesting. For the
aspect of the suitability of comic visualization with the material presented, the points
obtained are 85% appropriate and 15% very appropriate. For the depth aspect of the
comic visualization, 80% of the points are quality and 20% is very high quality. For the
clarity aspect of comic visualization, 70% of the points are easy to read and 15% are
very easy to read, and 15% are not easy to read. For the aspect of ease of material
presented, 80% of the material is easy to understand and 20% is very easy lo
understand. For the aspect of ease of implementation of the material in everyday life,
80% points are easy to understand & apply and 20% are very easy to understand and
apply.

Keywords -Social media wisely, Generation Z, Technology, UU ITE.

I. PENDAHULUAN

Teknologi berkembang sehingga berdampak pada perubahan perilaku bersosialisasi di
lingkungan masyarakat. Salah satu contohnya adalah adanya teknologi media sosial, dimana
teknologi ini diibaratkan seperti sebuah pisau yang dapat membawa manfaat dan kerugian
tergantung penggunaannya[1]Sisi positif dari media sosial salah satunya adalah mempermudah
komunikasi dan memperluas relasi, dan sisi negatif media sosial diantaranya banyak digunakan
untuk penipuan, konflik, serta cyberbullying [2]

Untuk Demografi penduduk Indonesia, indonesia merupakan negara berkembang dengan
populasi 270,20 juta per setember 2020. Dimana saat ini didominasi kelompok usia muda dan
produktif. Salah satunya adalah Generasi Z dengan angka 27,94 %, dimana karakteristik dari
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generasi ini berjiwa sosial, lekat dengan teknologi dan infhet [3]. Kabupaten madiun sendiri
memiliki cukup banyak siswa di kalangan generasi Z , hal ini dapat dilihat dengan adanya
berbagai macam sekolah tingkat menengah atas/kejuruan yang tersebar di daerah kabupaten
Madiun.

Pemahaman tentang hukum dan kesadaran perlu ditingkatkan diberbagai elemen
masyarakat dengan memberikan Sosialisasi tentang kejahatan cyber yang sering terjadi di
masyarakat tentunya akan meningkatkan kewaspadaan para penggunaan media sosial [4].
Sekolah menjadi salah satu tempat dalam pencarian jati diri, banyak pelajar yang ingin mencoba
hal baru dengan mengikuti aktivitas yang sedang trend sehingga menimbulkan adiksi yang sulit
dihilangkan. [5]

BAKESBANGPOLDAGRI Kabupaten §Bdiun, merupakan salah satu lembaga pemerintahan
yang memiliki visi salah satunya mewujudkan masyarakat berakhlak mulia dengan
meningkatkan kehidupan beragama, menguatkan budaya dan mengedepankan kearifan.
Sehingga dalam mewujudkan upaya tersebut lembaga ini bekerja sama, tenaga pendidik dari
lingkungan universitas PGRI madiun dan kepolisian kabupaten madiun untuk mengadakan
sosialisasi mengenai kebijakan UU ITE No 19 tahun 2016. Sosialisasi ini diikuti oleh siswa
SMA/SMK di kabupaten madiun, dengan peserta perwakilan dari setiap sekolah di SMA/SMK
kabupaten madiun. Tujuan adanya sosialisasi ini memberikan wawasan tentang delik aduan dan
kriminal dalam penggunaan teknologi dan internet kepada generasi muda, serta cara untuk
lebih bijak dalam bermedia sosial.

Sosialisasi mengenai kebijakan UU ITE No 19 tahun 2016, di tingkat SMA/SMK pada
dasarnya banyak dilakukan dengan model ceramah/sosialisasi dan diikuti dengan sesi Tanya
jawab. Tidak jauh berbeda dengan yang dilakukan saat melakukan sosialisasi di teman
SMA/SMK kabupaten madiun, hanya saja yang membedakan disini terdapat pemaparan materi
yang dikemas dalam bentuk visualisasi komik untuk meningkatkan daya Tarik dari para peserta
[6], mengingat materi tentang kebijakan UU ITE No 19 tahun 2016, memiliki unsur bahasa
formal yang tinggi dan sulit untuk dipahami secara ringkas oleh peserta seminar yang masuk
kategori generasi muda.

II. LANDASAN TEORI
2.1. BUU ITE & Bijak Bermedia Sosial

Undang Undang @htang informasi dan Transaksi Elektronik (UU ITE), merupakan undang
undang yang dibuat bertujuan untuk memberikan keamanan dan kenyf#kn bagi pengguna
teknologi dan transaki elektronik [7]. telah mengalami perubahan dari UU ITE no 11 2008
menjadi UU ITE no 19 tahun 2016. UU ITE terbaru disahkan oleh pemerintahan JOKO WIDODO
pada 25 November 2016 di Jakarta. [8]

Bijak bermedia sosial memiliki arti luas dimana dikuti dari berbagai sumber salah satunya
terdapat aturan dasar seperti memasang foto profil secukupnya, adanya kewaspadaan ketika
mengadakan pertemuan offline, menghindari memposting foto yang kurang pantas, selektif
dalam pertemanan dunia maya , dan berhati hati terhadap postingan yang diunggah di sosial
media [9]. Bijalef#ermedia sosial dapat disebut dengan istilah berupa cakap bermedia sosial [10],
Dimana dalam penggunaan media sosial yang baik dan positif dapat memberikan manfaat serta
membawa berkah bagi bangsa Indonesia [11]

2.2. Penelitian Terdahulu

Dalam pelaksanaan Sosialisasi literasi Digital UU ITE & Bijak Bermedia Sosial terdapat
beberapa studi literatur untuk bekal prﬁs pelaksanaan pengabdian masyarakat :

Tabel 1. Penelitian Terdahulu

No Judul g::sll:s Metode Hasil /Kesimpulan
1  Bijak Menggunakan 2022, Reni Metode Kegiatan penyuluhan
Media Sosial, Agar Suryani & Penyuluhan,  dilaksanakan pada waktu dan
Suhendar konseling & tempat tertentu dalam sekali
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Tidak Terjerat Sanksi diskusi waktu. Tidak dijelaskan secara
Hukum Pidana UU ITE jelas hasil dari kegiatan
penyuluhan. Hasil mengarah
kepada kesimpulan umum
mengenai aktivitas
masyarakat di era digital,
serta masalah penggunaan
media sosial
2 Sosialisasi Teknologi 2021, Fadhir Metode Kegiatan penyuluhan
Dalam Era Modern Dan Rahman, dkk. penyuluhan dilaksanakan pada waktu dan
Cyber Di Smk Letris tempat tertentu dalam sekali
Indonesia 2 waktu. Dengan peserta siswa
SMK Letris dimana dalam
merumuskan perbuatan siber
yag diberikan sanksi dapat
digunakan lembaga penafsiran
hukum. Tidak ada penjelasan
detail mengenai hasil dari
sosialisasi namun secara garis
besar diberikan gambaran
umum bawha program
tersebeut bermanfaat bagi
para peserta
3  Sosialisasi Penggunaan 2019, Nadya Metode Dari hasil kegiatan didapat
Media Sosial Yang Bijak Paramitha penyuluhan kesimpulan bahwa peserta
Dan Aman Di Smk memiliki tingkat kepuasan
Sasmita Jaya 1 rata rata sebesar 84,1%
terhadap kegiatan sosialisasi
yang dilakukan
1. METQTE
Untuk Metode yang digunakan dalam kegiatan ini terdapat 3 tahap:
1. Tahap Persiapan
Pada tahap ini pemateri melakukan koordinasi dengan pihak BAKESBANGPOLDAGRI
terkait kegiatan sosialisasi yang dilakukan kepengurusan administrasi penugasan, serta
menanyakan tujuan utama dalam kegiatan sosialisasi ini, serta perubahan yang
diharapakan terhadap peserta pelatihan. Setelah melakukan koordinasi dilakukan
proses studi literatur mengenai UU ITE terbaru, diikuti dengan proses observasi
mengenai pola perilaku remaja ketika menggunakan sosial media.
2. Tahap pembuatan materi
Setelah cukup mendapatkan data, dilakukan proses pembuatan materi dimana pemateri
yang terlibat melakukan analisa karakteristik peserta pelatihan, melakukan simulasi
proto persona terkait demografi peserta pelatihan.
3. @hhap Penyuluhan

Pada tahap ini dilakukan proses sosialisasi di tempat yang sudah disepakati

4. [Ehhap Evaluasi

Pada tahap ini, dilakukan proses evaluasi terkait materi yang dibuat, serta model
sosialisasi yang sudah dilakukan.

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil yang didapat dari kegiatan pelaksanaan Sosialisasi literasi Digital UU ITE & Bijak
Bermedia Sosial untuk SMA/SMK Kabupaten Madiun :
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1. Tahap Persiapan
Pada tahap ini terdapat permintaan dari pihak BAKESBANGPOLDAGRI untuk disiapkan
materi mengenai sosialisasi secara umum tentang UU ITE terbaru, serta literasi digital
mengenai cara bijak bersosial media. Kemudian dilanjutkan studi literatur dengan
memabaca pedoman dan wawasan mengenai UU ITE terbaru, matrik perbandingan hasil
amandemen UU ITE, serta literasi digital mengenai cara bermedia sosial yang diterbitkan
oleh kominfo dan lembaga sejenisnya.

2. Tahap pembuatan materi

Pada Tahap ini pemateri membuat demografi mengenai karakteristik peserta pelatihan,
dengan memberikan gambaran imajiner terkait model dan karakteristik remaja
SMA/SMK yang kebanyakan lebih luwes menggunakan Bahasa non formal, dan non
baku. Dalam pembuatan materi disisipkan banyak ilustrasi visual berupa komik, hal ini
berfungsi untuk meminimalisir tingkat jenuh peserta saat mendengar & melihat materi
yang membahas mengenai UU ITE & cara bijak bermedia sosial. Dukungan visual yang
unik serta Bahasa yang lucu menambah daya Tarik.

B e Kapan UU ITE disahkan?

T R

Sosialisasi Undang-Undang
Tentang Informasi & Transaksi Elektronik (UU ITE)
dan Literasi Digital “Bijak Dalam Bermedia Sosial”

Gambar 1. Visualisasi Komik dalam materi sosialisasi

3. Tahap Penyuluhan
Pada tahap ini dilakukan peyuluhan dalam waktu kurang lebih 45 - 50 menit, termasuk
sesi tanya jawab. Sosialisasi dihadiri kurang lebih 25 peserta tamu undangan. Untuk
pokok bahasan tentang UU ITE dibahas oleh Mei Lenawati, M.Kom, dan untuk Bijak
bermedia sosial dibahas oleh Dimas Setiawan, M.Kom,.
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Gambar 2. Penyuluhan pemateri
4. Tahap Evaluasi

Pada tahap ini, dilakukan proses evaluasi terkait hasil sosialisasi dan pemanfaatan visual

komik, dengan mengajukan 6 pertanyaan dengan respon 4 skala. Dimana menghasilkan
data sebagai berikut:

Apakah Media Visual komik yang ditampilkan menarik ?

20 jawaban

@ Sangat Menarik

@ Menarik

© Tidak Menarik

® Sangat tidak menarik

Gambar 3. Aspek kemenarikan

Untuk aspek kemenarikan viusalisasi komik terdapat poin sebesar 75 % menarik dan 25
% Sangat menarik

Apakah Media Visual Komik yang ditampilkan sesuai dengan materi yang diberikan

20 jawaban

@ Sangat Sesuai

@ sesuai

@ Tidak Sesuai

@ Sangat tidak Sesuai

Gambar 4. Aspek kesesuaian
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Untuk aspek kesesuaian visualisasi komik dengan materi yang dipaparkan didapat poin
sebesar 85 % sesuai dan 15 % sangat sesuai

Apakah materi pada presentasi sosialisasi menggunakan media visual komik literasi digital
berkualitas baik & dapat menambah pemahaman anda?

20 jawaban

@ Sangat berkualitas
@ berkualitas
Tidak berkualitas
@ Sangat tidak berkualitas

Gambar 5. Aspek kedalaman materi

Untuk aspek kedalaman materi dari visualisasi komik didapat poin sebesar 80 %
berkualitas dan 20 % sangat berkualitas

Apakah tulisan dan materi pada presentasi sosialisasi menggunakan media visual komik jelas
terbaca?

20 jawaban

@ Sangat mudah terbaca
@ Mudah terbaca
Tidak Mudah terbaca
@ Sangat tidak mudah terbaca

Gambar 6. Aspek kejelasan elemen teks & materi

Untuk aspek kejelasan visualisasi komik didapat poin sebesar 70 % mudah terbaca dan
15 9% sangat mudah terbaca, dan 15 % tidak mudah terbaca

Apakah Media Visual komik yang ditampilkan mudah dipahami ?

20 jawaban

@ Sangat mudah dipahami
@ Mudah dipahami
Tidak Mudah dipahami
@ Sangat tidak mudah dipahami

Gambar 7. Aspek kemudahan

SENDIKO 2022 | 57




Seminar Nasional Hasil Penelitian & Pengabdian Masyarakat Bidang limu Komputer

Untuk aspek kemudahan materi yang dipaparkan didapat poin sebesar 80 % materi
mudah dipahami dan 20 % sangat mudah untuk dipahami

Apakah materi pada presentasi sosialisasi menggunakan media visual komik literasi digital
Mudah dipahami & diterapkan dalam praktik?

20 jawaban

@ Sangat mudah dipahami & diterapkan
@ Mudah dipahami & diterapkan
Tidak Mudah dipahami & diterapkan
@ Sangat tidak Mudah dipahami &
diterapkan

Gambar 8. Aspek kemudahan implementasi

Untuk aspek kemudahan implementasi materi dalam keseharian didapat poin sebesar 80
% mudah dipahami & diterapkan dan 20 % sangat mudah dipahami dan diterapkan

V. KESIMPULAN

Sosialisasi literasi Digital kaitannya dalam pokok bahasan UU ITE & Bijak Bermedia
Sosial dengan memanfaatan Media Visual Komik untuk SMA/SMK sekabupaten Madiun,
menghasilkan respon baik dimana untuk aspek Untuk aspek kemenarikan viusalisasi komik
terdapat poin sebesar 75 % menarik dan 25 % Sangat menarik. Untuk aspek kesesuaian
visualisasi komik dengan materi yang dipaparkan didapat poin sebesar 85 % sesuai dan 15 %
sangat sesuai. Untuk aspek kedalaman materi dari visualisasi komik didapat poin sebesar 80 %
berkualitas dan 20 % sangat berkualitas. Untuk aspek kejelasan visualisasi komik didapat poin
sebesar 70 % mudah terbaca dan 15 % sangat mudah terbaca, dan 15 % tidak mudah terbaca.
Untuk aspek kemudahan materi yang dipaparkan didapat poin sebesar 80 % materi mudah
dipahami dan 20 % sangat mudah untuk dipahami. Untuk aspek kemudahan implementasi
materi dalam keseharian didapat poin sebesar 80 % mudah dipahami & diterapkan dan 20 %
sangat mudah dipahami dan diterapkan.
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