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MOTTO 

 

نْ   ا يَعْمَلوُْنَ ذكََرٍ اوَْ انُْثٰى وَهوَُ مُؤْمِنٌ فَلَنحُْيِينََّهٗ حَيٰوةً طَيبَِّةًۚ وَلنََجْزِيَنَّهُمْ اجَْرَهمُْ بِاحَْسَنِ مَا كَانوُْ مَنْ عَمِلَ صَالِحًا مِّ

“Barang siapa mengerjakan kebajikan, baik laki-laki maupun perempuan dalam 

keadaan beriman, maka pasti akan Kami berikan kepadanya kehidupan yang 

baik dan akan Kami beri balasan dengan pahala yang lebih baik dari apa yang 

mereka kerjakan.” 

(Q.S. An Nahl ayat 97).1  

 
1 Arwani Amin, Al-Qur’an Al-Quddus (Kudus: CV. Mubarokatan Thoyyibah, 2022), 

277. 
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ABSTRAK 

KAAFIN ‘ABDUL MU’IZ. Pengembangan Konten Edukatif tentang Dampak Judi 
Online dalam Perspektif Pendidikan Islam melalui TikTok untuk Peserta Didik SMA 
Negeri 4 Yogyakarta. Skripsi. Yogyakarta: Program Studi Pendidikan Agama 
Islam, Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan, UIN Sunan Kalijaga, 2025. 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh maraknya iklan judi online yang tersebar luas 
di berbagai platform media sosial, termasuk TikTok. Generasi muda, khususnya 
peserta didik jenjang SMA, merupakan kelompok yang rentan terpapar dampak 
negatif dari konten digital tersebut karena termasuk pengguna dominan media 
sosial TikTok. TikTok, sebagai salah satu media sosial yang paling banyak 
digunakan di Indonesia, dinilai potensial sebagai media penyampaian konten 
edukatif yang bersifat visual, ringkas, dan menarik. Meskipun konten edukatif 
tentang judi online sudah tersedia di TikTok, mayoritas hanya menyoroti sisi sosial 
dan ekonomi tanpa menyentuh nilai-nilai keislaman. Oleh karena itu, penelitian ini 
bertujuan untuk mengembangkan konten edukatif yang membahas dampak judi 
online dalam perspektif Pendidikan Islam dengan pendekatan Maqashid asy-
Syari’ah, khususnya ditujukan bagi peserta didik SMA Negeri 4 Yogyakarta. 
Penelitian ini juga bertujuan untuk mengidentifikasi kebutuhan peserta didik, 
merancang dan mengembangkan media, serta mengevaluasi kelayakan konten 
melalui validasi ahli dan uji coba terbatas. 

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (Research and Development) 
dengan pendekatan model 4D (Define, Design, Develop, dan Disseminate), yang 
dalam pelaksanaannya dibatasi hingga tahap ketiga (Develop). Teknik 
pengumpulan data meliputi wawancara, kuesioner, dan analisis dokumen. Analisis 
data dilakukan melalui validasi instrumen, penilaian kualitas produk oleh ahli, dan 
analisis respons peserta didik terhadap produk yang dikembangkan. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa: (1) Terdapat kebutuhan nyata akan 
pengembangan konten edukatif tentang dampak judi online dalam perspektif 
Pendidikan Islam melalui TikTok untuk peserta didik SMA Negeri 4 Yogyakarta. (2) 
Konten dirancang dalam format video pendek berbasis narasi dan footage visual, 
dengan tahapan meliputi penyusunan naskah, pembagian scene, perekaman 
voiceover, pencarian footage, penyuntingan audio-visual, serta penambahan 
subtitle. (3) Hasil uji kelayakan menunjukkan bahwa konten edukatif ini termasuk 
dalam kategori “sangat layak”, dengan rata-rata skor 3,916 dari ahli materi, 3,666 
dari ahli media, dan 4,35 dari peserta didik. Revisi dilakukan berdasarkan saran 
yang diberikan, mencakup penambahan subtitle, peningkatan kualitas backsound, 
penyempurnaan visual, serta penambahan pertanyaan retoris sebagai penguat 
pesan moral. Produk akhir berupa video edukatif berdurasi ±2 menit 22 detik yang 
telah divalidasi dan diuji coba secara terbatas di lapangan. 

Kata kunci: pengembangan, konten, edukatif, tiktok, judi online, pendidikan, Islam 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Islam adalah agama yang memberikan pedoman hidup kepada umat 

manusia untuk mencapai kebahagiaan dunia dan akhirat. Dalam ajaran Islam, 

seorang Muslim yang taat senantiasa berusaha menjadi insan kamil dengan 

menjalankan perintah Allah Swt. dan menjauhi larangan-Nya. Salah satu cara 

untuk menjauhi larangan Allah Swt. adalah dengan mengendalikan hawa 

nafsu. Hawa nafsu perlu dikendalikan karena hal itu mendorong kepada 

kejahatan, sebagaimana disebutkan dalam Al-Qur'an Surat Yusuf ayat 53: 

 

ءِ اِلاَّ مَا رَحِمَ رَبيِّْۗ انَِّ رَبيِّْ غَفوُْرٌ رَّ  ارَةٌ ۢ باِلسُّوْۤ ئُ نَفْسِيْۚ انَِّ النَّفْسَ لاََمَّ    ٥٣حِيْمٌ ۞ وَمَآ ابُرَِّ

Aku tidak (menyatakan) diriku bebas (dari kesalahan), karena 
sesungguhnya nafsu itu selalu mendorong kepada kejahatan, kecuali 
(nafsu) yang diberi rahmat oleh Tuhanku. Sesungguhnya Tuhanku 
Maha Pengampun lagi Maha Penyayang.1 

 

Hawa nafsu merupakan sesuatu yang pasti ada dalam diri manusia. 

Allah menggambarkan kecenderungan alami manusia Al-Qur’an Surah Ali 

Imran ayat 14: 

مَةِ  زُينَِّ لِلنَّاسِ حُبُّ الشَّهَوٰتِ مِنَ النسَِّاۤءِ وَالْبنَِيْنَ وَالْقنََاطِيْرِ الْمُقَنْطَرَةِ مِنَ الذَّهَبِ وَالْفِضَّ  ةِ وَالْخَيْلِ الْمُسَوَّ
ُ عِنْدَهٗ حُسْنُ الْمَاٰبِ  ّٰစَنْيَا ۗو    ١٤ وَالاَْنْعاَمِ وَالْحَرْثِۗ  ذٰلِكَ مَتاَعُ الْحَيٰوةِ الدُّ

Dijadikan indah bagi manusia kecintaan pada aneka kesenangan yang 
berupa perempuan, anak-anak, harta benda yang bertimbun tak 
terhingga berupa emas, perak, kuda pilihan, binatang ternak, dan 
sawah ladang. Itulah kesenangan hidup di dunia dan di sisi Allahlah 
tempat kembali yang baik.2 

 
1  Arwani Amin, Al-Qur’an Al-Quddus (Kudus: CV. Mubarokatan Thoyyibah, 2022), 

241. 
2 Ibid, 50. 
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Mustahil bagi manusia untuk menghilangkan sesuatu yang sudah menjadi 

tabiat aslinya. Akan tetapi, tidak mustahil bagi Allah Swt. untuk melindungi 

hamba-Nya dari sifat-sifat tercela. Seperti yang disebutkan dalam Surah Al-

Hasyr ayat 9: 

يْمَانَ مِنْ قبَْلِهِمْ يحُِبُّوْنَ مَنْ هَاجَرَ الَِيْهِمْ وَلاَ يَجِدُوْنَ فيِْ صُدُ  ءُو الدَّارَ وَالاِْ آ اوُْتوُْا  وَالَّذِيْنَ تبَوََّ مَّ وْرِهِمْ حَاجَةً مِّ
ى൝كَ همُُ الْمُفْلِحُوْنَۚ وَيؤُْثرُِوْنَ عَلٰٓى انَْفسُِهِمْ وَلَوْ كَانَ بهِِمْ خَصَاصَةٌ وَۗمَنْ يُّوْقَ شُحَّ نفَْسِهٖ     ٩ فاَوُلٰۤ

Orang-orang (Ansar) yang telah menempati kota (Madinah) dan 
beriman sebelum (kedatangan) mereka (Muhajirin) mencintai orang 
yang berhijrah ke (tempat) mereka. Mereka tidak mendapatkan 
keinginan di dalam hatinya terhadap apa yang diberikan (kepada 
Muhajirin). Mereka mengutamakan (Muhajirin) daripada dirinya sendiri 
meskipun mempunyai keperluan yang mendesak. Siapa yang dijaga 
dirinya dari kekikiran itulah orang-orang yang beruntung.3 

Allah Swt. berfirman “siapa yang dijaga dirinya dari kekikiran” bukan “siapa 

yang dihilangkan kekikiran dirinya”. Dengan demikian, Islam tidak menuntut 

penghapusan hawa nafsu, tetapi pengendalian terhadap hawa nafsu.4 

Hawa nafsu yang mendorong keburukan sering terjadi dikarenakan 

adanya pemicu yang mendahuluinya. Pemicu tersebut dapat berupa tayangan, 

suara, atau ajakan dari luar yang membuat hawa nafsu menjadi menguasai diri 

seseorang. Hal ini sejalan dengan perintah Allah Swt. dalam Surah An-Nur ayat 

30 untuk menundukkan pandangan dengan tujuan untuk menjaga hawa nafsu 

agar tidak menguasai diri seseorang. 

َ خَبيِْرٌۢ  ّٰစ َِّوْا مِنْ ابَْصَارِهِمْ وَيَحْفَظُوْا فرُُوْجَهُمْۗ ذٰلِكَ ازَْكٰى لَهُمْۗ ان لْمُؤْمِنِيْنَ يغَُضُّ    ٣٠ بِمَا يَصْنعَوُْنَ قُلْ لِّ

Katakanlah kepada laki-laki yang beriman hendaklah mereka menjaga 
pandangannya dan memelihara kemaluannya. Demikian itu lebih suci 

 
3 Ibid, 545. 
4 Abu Abdullah Harits dan Abdul Majid, Jika Tuhan Mengatur Rezeki Manusia, 

Mengapa Kita Harus Bekerja? Memahami Ketentuan Rezeki, Meraih Ketenangan Hati 
Terjemah kitab al-Makasib (Jakarta: PT. Rene Turos Indonesia, 2022), 27. 



3 
 

bagi mereka. Sesungguhnya Allah Maha Teliti terhadap apa yang 
mereka perbuat.5 

 

Di era modern, teknologi digital dan media sosial membawa tantangan 

pengendalian hawa nafsu semakin kompleks dan perlu dihadapi oleh muslim. 

Akses ke teknologi digital dan media sosial yang semakin mudah membuka 

pintu informasi dari luar untuk masuk ke berbagai lapisan masyarakat. 

Informasi yang masuk membawa dampak negatif dan dampak positif bagi 

masyarakat sehingga perlu dilakukan penyaringan informasi agar masyarakat 

tidak terkena dampak negatifnya.  

Salah satu dampak negatif dari penggunaan media sosial yang tidak 

bijak adalah membuat orang lebih rentan terhadap pengaruh buruk orang lain,6 

salah satu contoh pengaruh buruknya adalah adanya pengiklanan judi online 

yang dilakukan oleh influencer di media sosial, dalam hal ini TikTok. 

Pengiklanan judi online di media sosial dilakukan untuk menarik pengguna 

TikTok agar bermain judi online.  

TikTok, sebagai salah satu platform media sosial dengan pengguna 

terbanyak di Indonesia, memberikan peluang besar bagi para pengiklan judi 

online untuk menarik pemain. Berdasarkan data awal tahun 2024, pengguna 

TikTok di Indonesia mencapai 126,8 juta orang berusia 18 tahun ke atas,7 

menjadikan TikTok sebagai salah satu platform paling efektif untuk menjangkau 

 
5  Arwani Amin, Al-Qur’an Al-Quddus (Kudus: CV. Mubarokatan Thoyyibah, 2022), 

352. 
6 A. Rafiq, “Dampak Media Sosial Terhadap Perubahan Sosial Suatu Masyarakat,” 

Global Komunika : Jurnal Ilmu Sosial Dan Ilmu Politik 3, no. 1 (10 Juni 2020): 28, 
https://doi.org/10.33822/gk.v3i1.1704. 

7 Simonn Kemp, “Digital 2024: Indonesia,” DataReportal – Global Digital Insights, 
21 Februari 2024, https://datareportal.com/reports/digital-2024-indonesia. 
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penonton luas. Algoritma TikTok memungkinkan distribusi konten secara luas 

dan efektif, terutama di kalangan generasi muda. Generasi muda yang 

merupakan tonggak peradaban suatu negara menghadapi ancaman yang bisa 

merusak masa depannya. 

Sedangkan apabila melihat dampak yang ditimbulkan dari judi online, 

judi online sangat berbahaya. Selain karena judi online ini bisa menyebabkan 

dampak ekonomi yaitu kehilangan harta, judi online juga berdampak pada 

keagamaan yaitu membuat remaja pemain judi menjadi lalai beribadah, serta 

prestasi belajar dari para remaja menjadi turun karena malas belajar akibat judi 

online.8 

Melihat dampak yang ditimbulkan dari judi online, diperlukan adanya 

edukasi tentang dampak judi online untuk para remaja. Media yang efektif 

diperlukan untuk menyampaikan pesan yang ingin disampaikan. Media yang 

baik adalah media yang dapat memberikan stimulus bagi berbagai indra. 

Semakin banyak indra yang terlibat dalam proses penerimaan informasi, 

semakin besar pula peluang informasi tersebut dipahami dan diingat.9 

Media audiovisual merupakan salah satu media yang efektif dalam 

menyampaikan pesan karena memberikan stimulus terhadap beberapa indra, 

yaitu indra penglihatan dan pendengaran.10 Edukasi tentang dampak judi 

online dapat disampaikan melalui media ini, karena memiliki peluang informasi 

 
8 Dika Sahputra dkk., “Dampak Judi Online Terhadap Kalangan Remaja (Studi 

Kasus Tebing Tinggi),” Islamic Counseling: Jurnal Bimbingan Dan Konseling Islam 6, no. 
2 (16 November 2022): 140, https://doi.org/10.29240/jbk.v6i2.3866. 

9 Sapriyah Sapriyah, “Media Pembelajaran Dalam Proses Belajar Mengajar,” 
Prosiding Seminar Nasional Pendidikan FKIP 2, no. 1 (31 Mei 2019): 477. 

10 Yossinta Intaniasari dkk., “Menumbuhkan Antusiasme Belajar melalui Media 
Audio Visual pada Siswa Sekolah Dasar,” Buletin Pengembangan Perangkat 
Pembelajaran 4, no. 1 (2 Agustus 2022): 23, https://doi.org/10.23917/bppp.v4i1.19424. 
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untuk dipahami dan diingat oleh penonton menjadi lebih besar. Selain itu, 

media audiovisual ini juga merupakan media yang digunakan dalam media 

sosial TikTok, sehingga konten edukatif yang disampaikan melalui platform 

tersebut berpotensi menjangkau khalayak yang lebih luas secara efektif. 

Berdasarkan analisis terhadap beberapa konten edukatif di platform 

TikTok yang membahas isu judi online, ditemukan bahwa sebagian besar 

konten tersebut belum mengangkat aspek pendidikan Islam, khususnya 

perspektif maqāṣid al-syarī‘ah yang menekankan pentingnya perlindungan 

terhadap agama, jiwa, akal, keturunan, dan harta. Umumnya, konten-konten 

tersebut lebih menyoroti dampak judi online dari sudut pandang ekonomi 

maupun hukum semata. Salah satu contoh konten edukatif di TikTok yang 

membahas dampak ekonomi dari judi online disampaikan oleh akun 

raymondchins, yang menekankan bahwa dalam praktiknya, pemain judi online 

hampir selalu mengalami kekalahan secara finansial.11 

Selain itu, penting untuk meninjau konteks pendidikan formal 

mengingat penonton TikTok juga berasal dari kalangan pelajar sekolah. 

Berdasarkan Keputusan Kepala Badan Standar, Kurikulum, dan Asesmen 

Pendidikan Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi 

Nomor 032/H/KR/2024, salah satu capaian pembelajaran dalam kurikulum 

merdeka adalah memahami pentingnya menjaga lima prinsip dasar hukum 

Islam (al-kulliyāt al-khamsah).12 Namun, materi tentang bahaya judi online 

 
11 “Analisis Konten Edukatif di TikTok,” TikTok, 2025, 

https://www.tiktok.com/@raymondchins/video/7442287460589276472. 
12 Anindito Aditomo, “Keputusan Kepala Badan Standar, Kurikulum, dan Asesmen 

Pendidikan Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi Nomor 
032/H/KR/2024” (Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi Badan 
Standar, Kurikulum, dan Asesmen Pendidikan, 2024), 27, 
https://kurikulum.kemdikbud.go.id/file/1718471412_manage_file.pdf. 
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belum secara eksplisit masuk dalam bab al-kulliyāt al-khamsah di buku ajar 

Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti untuk SMA/SMK Kelas X,13 

sehingga inisiatif untuk memberikan edukasi tentang topik ini menjadi relevan. 

Penyebaran konten edukatif melalui platform TikTok merupakan salah 

satu strategi yang relevan dalam memberikan pemahaman kepada peserta 

didik mengenai bahaya judi online. Hal ini penting mengingat dampak negatif 

dari judi online tidak hanya terbatas pada aspek ekonomi, tetapi juga 

merambah ke aspek keagamaan, psikologis, sosial, serta menurunkan 

motivasi dan prestasi belajar.14 Melalui pendekatan yang menggabungkan 

elemen visual, audio, serta pesan-pesan Islami, konten edukatif diharapkan 

mampu menjadi media alternatif yang efektif untuk menyampaikan nilai-nilai 

edukatif kepada peserta didik di era digital. 

SMA Negeri 4 Yogyakarta merupakan sekolah yang berlokasi di Jalan 

Magelang, Karangwaru Lor, Tegalrejo, Kota Yogyakarta. Berdasarkan hasil 

wawancara dengan salah satu guru Pendidikan Agama Islam (PAI) di sekolah 

tersebut, ditemukan indikasi adanya peserta didik yang pernah terpapar judi 

online, terlihat dari celetukan atau gurauan mereka saat proses pembelajaran 

berlangsung. Selain itu, belum ada kebijakan atau materi pembelajaran yang 

secara eksplisit membahas tentang bahaya judi online dalam kurikulum PAI, 

 
13 Ahmad Taufik dkk., Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti untuk SMA/SMK 

Kelas X (Jakarta: Pusat Kurikulum dan Perbukuan, Badan Penelitian dan Pengembangan 
dan Perbukuan, Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi, 2021), 238. 

14  Dika Sahputra dkk., “Dampak Judi Online Terhadap Kalangan Remaja (Studi 
Kasus Tebing Tinggi),” Islamic Counseling: Jurnal Bimbingan Dan Konseling Islam 6, no. 
2 (16 November 2022): 153. 
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meskipun topik tersebut berkaitan erat dengan pembahasan al-kulliyāt al-

khamsah.15 

Oleh karena itu, penelitian ini memilih lokasi uji coba di SMA Negeri 4 

Yogyakarta. Pemilihan ini didasarkan pada pertimbangan bahwa peserta didik 

terpapar judi online. Selain itu, hasil wawancara dengan guru PAI di sekolah 

tersebut menunjukkan bahwa materi terkait bahaya judi online belum secara 

eksplisit diajarkan dalam pembelajaran PAI.16  

Dengan mempertimbangkan kebutuhan tersebut, penelitian ini memilih 

SMA Negeri 4 Yogyakarta sebagai lokasi pengembangan dan uji coba produk 

konten edukatif. Pemilihan ini didasarkan pada urgensi perlunya media 

pembelajaran alternatif yang sesuai dengan karakteristik peserta didik. Oleh 

karena itu, peneliti mengangkat judul “Pengembangan Konten Edukatif tentang 

Dampak Judi Online dalam Perspektif Pendidikan Islam melalui TikTok untuk 

Peserta Didik SMA Negeri 4 Yogyakarta”.  

B. Rumusan Masalah 

1. Bagaimana kebutuhan peserta didik SMA Negeri 4 Yogyakarta terhadap 

konten edukatif tentang dampak judi online dalam perspektif Pendidikan 

Islam melalui TikTok? 

2. Bagaimana rancangan konten edukatif tentang dampak judi online dalam 

perspektif Pendidikan Islam melalui TikTok untuk peserta didik SMA Negeri 

4 Yogyakarta? 

 
15 SNM, Penelitian Pendahuluan Kebutuhan Konten Edukatif Judi Online, 11 April 

2025. 
16 Ibid. 
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3. Bagaimana pengembangan konten edukatif tentang dampak judi online 

dalam perspektif Pendidikan Islam melalui TikTok untuk peserta didik SMA 

Negeri 4 Yogyakarta serta kelayakan konten yang dihasilkan berdasarkan 

validasi ahli dan uji coba terbatas? 

C. Tujuan Penelitian 

1. Mengidentifikasi kebutuhan peserta didik SMA Negeri 4 Yogyakarta 

terhadap konten edukatif tentang dampak judi online dalam perspektif 

Pendidikan Islam melalui TikTok. 

2. Merancang konten edukatif tentang dampak judi online dalam perspektif 

Pendidikan Islam melalui TikTok untuk peserta didik SMA Negeri 4 

Yogyakarta. 

3. Mengembangkan konten edukatif tentang dampak judi online dalam 

perspektif Pendidikan Islam melalui TikTok untuk peserta didik SMA Negeri 

4 Yogyakarta serta mengevaluasi kelayakan konten berdasarkan validasi 

ahli dan uji coba terbatas 

D. Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Teoretis 

Penelitian ini diharapkan dapat memperkaya literatur ilmiah di 

bidang pendidikan Islam, khususnya dalam membahas dampak judi online 

dalam perspektif maqashid asy-syari’ah. Selain itu, penelitian ini juga dapat 

menjadi referensi bagi pengembangan konten edukatif berbasis platform 

digital, terutama TikTok, sebagai media yang relevan untuk menyampaikan 

nilai-nilai pendidikan Islam 
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2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Peserta didik 

Konten edukatif yang dikembangkan dapat membantu para 

peserta didik untuk memahami dampak judi online dalam perspektif 

pendidikan Islam serta mendorong mereka untuk menjauhi perilaku 

tersebut. 

b. Bagi Guru Pendidikan Agama Islam (PAI) 

Konten edukatif ini dapat dimanfaatkan sebagai media 

pembelajaran pendukung dalam menyampaikan materi al-kulliyāt al-

khamsah (lima prinsip pokok dalam maqashid asy-syari’ah). Pendidik 

diharapkan dapat menggunakan konten edukatif ini untuk membangun 

kesadaran peserta didik tentang dampak judi online dan menghindari 

perilaku menyimpang tersebut. 

c. Bagi Pengembang Konten Edukatif 

Penelitian ini diharapkan menjadi acuan bagi pengembang 

konten edukatif lainnya dalam merancang video berbasis platform 

digital yang kreatif, menarik, dan edukatif. Penelitian ini juga 

memberikan panduan untuk menyisipkan nilai-nilai agama secara 

efektif dalam video pendek yang sesuai dengan preferensi pengguna 

media sosial, khususnya TikTok. 
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E. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 

1. Produk yang dikembangkan berupa konten edukatif berbasis platform 

TikTok yang membahas dampak judi online dari perspektif pendidikan 

Islam untuk peserta didik SMA Negeri 4 Yogyakarta. 

2. Konten edukatif dirancang dengan format dan isi yang disesuaikan dengan 

karakteristik platform TikTok untuk memastikan daya tarik dan 

mempertahankan perhatian penonton hingga akhir. 

3. Konten edukatif mencakup gabungan elemen gambar, klip video, teks, dan 

narasi yang menjelaskan mulai dari pengenalan tentang judi online, 

dampak negatifnya, hingga solusi yang dapat diambil untuk mengatasinya. 

F. Asumsi Pengembangan 

1. TikTok merupakan platform yang strategis untuk mengedukasi peserta 

didik SMA karena menjadi salah satu media sosial dengan jumlah 

pengguna terbanyak di Indonesia, khususnya di kalangan generasi muda. 

2. Media audiovisual berbentuk video merupakan media yang efektif dalam 

menarik perhatian penonton karena sifatnya yang mudah dipahami tanpa 

memerlukan tingkat literasi yang tinggi. Selain itu, format ini cenderung 

lebih menarik dibandingkan media lainnya. 

3. Konten edukatif yang dirancang dengan baik menggunakan visual yang 

menarik, isi pesan yang relevan, dan solusi yang aplikatif dapat 

meningkatkan pemahaman penonton tentang bahaya judi online. 
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4. Perspektif Pendidikan Islam memberikan landasan moral dan spiritual, 

yang dapat menjadi solusi bagi penonton konten edukatif baik secara lahir 

maupun batin. 

5. Proses pengembangan konten edukatif dilakukan menggunakan perangkat 

lunak pengedit video yaitu Adobe Premiere Pro 2025, yang memungkinkan 

pembuatan video berkualitas tinggi dengan fitur yang memadai. 

6. Uji coba produk dilakukan untuk mengidentifikasi kelebihan dan 

kekurangan konten edukatif sehingga menghasilkan masukan yang dapat 

digunakan untuk perbaikan produk. 



129 
 

BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

1. Berdasarkan hasil lima langkah analisis pada tahap define, dapat 

disimpulkan bahwa terdapat kebutuhan nyata untuk mengembangkan 

konten edukatif mengenai dampak judi online dalam perspektif pendidikan 

Islam melalui TikTok, yang ditujukan bagi peserta didik SMA Negeri 4 

Yogyakarta. Kebutuhan ini muncul karena terdapat indikasi bahwa peserta 

didik telah terpapar judi online. Hasil analisis juga menunjukkan bahwa 

konten edukatif yang relevan perlu disajikan dengan bahasa yang ringan, 

visual yang dinamis, dan durasi yang singkat. Substansi konten harus 

mampu memberikan pemahaman mengenai dampak judi online melalui 

pendekatan nilai-nilai Islam, khususnya lima prinsip utama dalam 

maqashid asy-syari‘ah. 

2. Dalam perancangan konten edukatif ini, media yang dipilih adalah TikTok 

dengan format video pendek berbasis narasi dan visual footage. Pemilihan 

TikTok didasarkan pada karakteristik platform yang sesuai dengan gaya 

belajar peserta didik. Konten dirancang dengan durasi kurang dari tiga 

menit agar padat dan efektif, memanfaatkan voice-over yang dipadukan 

dengan ilustrasi visual, animasi ringan, dan efek pendukung lainnya. 

Tahapan perancangan meliputi penyusunan naskah, pembagian adegan, 

perekaman narasi, pencarian footage, penyuntingan gambar dan audio, 

serta penambahan subtitle. Keseluruhan proses ini bertujuan untuk 
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menghasilkan konten yang selaras dengan karakteristik platform dan 

kebutuhan peserta didik. 

3. Tahap pengembangan produk dilakukan melalui uji kelayakan oleh ahli 

materi, ahli media, dan peserta didik sebagai pengguna. Hasil penilaian 

menunjukkan bahwa konten edukatif yang dikembangkan dinyatakan 

dalam kategori “sangat layak” untuk digunakan. Rata-rata skor yang 

diperoleh yaitu 3,916 dari ahli materi, 3,666 dari ahli media, dan 4,35 dari 

peserta didik. Berdasarkan masukan dari para ahli dan respons peserta 

didik, dilakukan revisi terhadap beberapa aspek konten, seperti 

penambahan subtitle, peningkatan kualitas suara latar (backsound), 

penyempurnaan visualisasi, serta penambahan pertanyaan retoris di 

bagian akhir sebagai penguat pesan moral. Hasil akhir dari proses 

pengembangan ini adalah sebuah video edukatif berdurasi ±2 menit 22 

detik yang telah melalui proses validasi dan uji coba terbatas di lapangan. 

B. Saran 

1. Bagi Peserta Didik 

Disarankan agar peserta didik memanfaatkan konten edukatif ini 

sebagai sumber pembelajaran tambahan yang ringan dan relevan dengan 

kehidupan sehari-hari. Melalui media yang sering mereka gunakan, seperti 

TikTok, diharapkan pemahaman terhadap dampak judi online dapat 

meningkat dan menumbuhkan kesadaran untuk menjauhinya. 

2. Bagi Pendidik/Guru 

Guru dapat memanfaatkan konten edukatif ini sebagai media 

pembelajaran pendukung dalam mata pelajaran Pendidikan Agama Islam, 
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khususnya pada materi al-kulliyat al-khamsah. Format video pendek yang 

disesuaikan dengan karakteristik peserta didik masa kini dapat mendukung 

tercapainya tujuan pembelajaran secara lebih efektif. 

3. Bagi Pengembang 

Disarankan agar pengembang selanjutnya memperluas jangkauan 

sasaran penonton, tidak terbatas pada peserta didik di lingkungan sekolah, 

tetapi juga mencakup masyarakat umum. 
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