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ABSTRACT 

The rise of false information spread on the internet is one of the negative impacts of 

the rapid development of digital communication media, social media is one of the main 

means of disseminating such information. The large number of users and the ease of 

communicating and sharing information on social media are the reasons for the spread 

of disinformation and misinformation or better known as hoaxes. Therefore, awareness 

and digital literacy skills are needed in filtering information on social media users to 

be able to stop the spread of hoaxes, especially in generation z as the majority of 

internet users. For this reason, the author will design a socialization media in the form 

of public service advertisements on audio-visual-based social media platforms, namely 

YouTube, Tiktok and Instagram. 
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ABSTRAK 

Maraknya informasi tidak benar yang tersebar di internet merupakan salah satu dampak 

negatif dari pesatnya perkembangan media komunikasi digital, media sosial adalah 

salah satu sarana utama persebaran informasi tersebut. Besarnya jumlah pengguna dan 

kemudahan dalam berkomunikasi dan berbagi informasi di media sosial menjadi alasan 

tersebarnya dis dan misinformasi atau yang lebih dikenal dengan hoax. Karenanya 

diperlukan kesadaran dan kemampuan literasi digital dalam menyaring informasi pada 

pengguna media sosial untuk dapat menghentikan persebaran hoax khususnya pada 

generasi Z sebagai mayoritas pengguna internet. Untuk itu penulis akan merancang 

sebuah media sosialisasi berupa iklan layanan masyarakat pada platform media sosial 

berbasis audio visual yaitu youtube, tiktok dan instagram. 
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