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Abstrak:Generasi muda di Kota Bandung menghadapi tantangan serius dengan meningkatnya aksesibilitas dan
dampak negatif dati judi online. Kegiatan ini bertujuan untuk meningkatkan kesadaran dan pengetahuan generasi muda
mengenai bahaya judi online melalui program pendidikan literasi digital. Program ini dirancang untuk membetikan
pemahaman mendalam tentang risiko finansial, psikologis, dan sosial yang diakibatkan oleh judi online, serta
pentingnya literasi digital untuk melindungi diri dari dampak negatif teknologi.Metode yang digunakan mencakup
seminar interaktif, pelatihan berbasis kasus, dan penyediaan materi edukatif melalui platform digital. Sasaran kegiatan
ini adalah siswa sekolah menengah dan mahasiswa di Kota Bandung, dengan pendekatan yang melibatkan peran aktif
peserta untuk menganalisis situasi, berdiskusi, dan mencari solusi praktis.Hasil yang diharapkan meliputi peningkatan
pemahaman generasi muda terhadap konsep literasi digital, kemampuan mengenali modus operandi judi online, serta
keterampilan dalam mengambil keputusan secara bijaksana saat menggunakan teknologi. Selain itu, program ini juga
bertujuan untuk membangun kesadaran kolektif mengenai pentingnya menciptakan eckosistem digital yang
schat.Melalui kegiatan ini, diharapkan tercipta generasi muda yang lebih tangguh, kritis, dan sadar akan bahaya judi
online, sehingga mampu menjadi agen perubahan dalam masyarakat untuk melawan ancaman tersebut.

Kata Kunci:. Peningkatan Kesadaran, Pengetahuan, Bahaya Judi Online, Generasi Muda, Kota Bandung, Pendidikan
Literasi Digital, Literasi Digital, Risiko Judi Online

Abstract: The young generation in Bandung City faces serions challenges with the increasing accessibility and negative impacts of online
gambling. This activity aims to increase awareness and knowledge of the young generation regarding the dangers of online gambling throngh
a digital literacy education program. This program is designed to provide an in-depth understanding of the financial, psychological, and
social risks cansed by online gambling, as well as the importance of digital literacy to protect oneself from the negative impacts of technology.
The methods used include interactive seminars, case-based training, and the provision of edncational materials throngh digital platforms.
The target of this activity is high school and college students in Bandung City, with an approach that involves the active role of participants
to analyze situations, discuss, and find practical solutions. Expected results include increasing the understanding of the young generation
regarding the concept of digital literacy, the ability to recognize the modus operandi of online gambling, and skills in making wise decisions
when using technology. In addition, this program also aims to build collective awareness regarding the importance of creating a healthy digital
ecosystem. Through this activity, it is hoped that a younger generation will be created that is more resilient, critical, and aware of the dangers
of online gambling, so that they can become agents of change in society to fight these threats.

Keywords:. Awareness Raising, Knowledge, Dangers of Online Gambling, Young Generation, Bandung City, Digital Literacy
Education, Digital Literacy, Risks of Online Gambling

Pendahuluan

Perkembangan teknologi informasi yang pesat, khususnya internet, telah membawa perubahan signifikan
dalam berbagai aspek kehidupan, termasuk cara masyarakat mengakses hiburan dan informasi. Salah satu fenomena
negatif yang muncul seiring dengan kemajuan ini adalah meningkatnya kasus perjudian online, yang semakin mudah
diakses oleh generasi muda melalui berbagai platform digital. Judi online, yang dulu terbatas pada segelintir kalangan,
kini telah menjadi kegiatan yang semakin marak di kalangan remaja dan pelajar. Hal ini menimbulkan kekhawatiran
mengenai dampak jangka panjang terhadap psikologi dan sosial generasi muda, terutama dalam konteks Kota Bandung
yang merupakan pusat pendidikan dan perkembangan teknologi.

Generasi muda adalah kelompok yang paling rentan terpapar oleh ancaman perjudian online, mengingat
tingkat keterbukaan mereka terhadap teknologi dan kemudahan akses yang ditawarkan oleh perangkat digital. Menurut
penelitian oleh (Jamil et al,2022), perjudian online dapat menyebabkan masalah kecanduan yang serius, yang dapat
memengaruhi kehidupan sosial, akademik, dan psikologis remaja. Akibatnya, mereka cenderung menghadapi kesulitan
dalam menghadapi konsekuensi dari aktivitas tersebut, termasuk gangguan mental dan keuangan, serta berkurangnya
kualitas hidup secara keseluruhan. Oleh karena itu, pendidikan literasi digital yang bertujuan untuk memberikan
pemahaman tentang bahaya judi online menjadi sangat penting.Pendidikan literasi digital memiliki potensi besar untuk
membantu generasi muda memahami risiko yang terkait dengan penggunaan internet, termasuk judi online. Literasi
digital mengacu pada kemampuan individu untuk memahami, menggunakan, dan mengevaluasi informasi digital secara
efektif, aman, dan etis. Sebuah studi yang diterbitkan oleh (S. Singh et al,2021) menekankan pentingnya integrasi literasi
digital dalam kurikulum pendidikan guna mempersiapkan siswa untuk menghadapi tantangan digital, termasuk masalah
perjudian online yang semakin marak. Dengan memberikan pemahaman yang lebih baik tentang bahaya perjudian
online, literasi digital dapat membantu mencegah generasi muda terjerat dalam perilaku tersebut.
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Melalui pendekatan pendidikan literasi digital, generasi muda dapat dilatih untuk mengenali potensi bahaya
yang ada di dunia maya, termasuk perjudian online. Pendidikan ini tidak hanya mencakup informasi mengenai bahaya,
tetapi juga memberikan keterampilan untuk mengidentifikasi dan menghindari situasi berisiko, serta cara melaporkan
aktivitas yang mencurigakan. Menurut kajian oleh (Tufekci et al,2023), literasi digital juga dapat membantu individu
mengembangkan sikap kritis terhadap konten yang ditemukan secara online, sehingga mereka dapat membuat
keputusan yang lebih bijak dalam menggunakan teknologi. Oleh karena itu, pendekatan ini sangat relevan dalam upaya
mengurangi prevalensi judi online di kalangan remaja.Di Kota Bandung, upaya untuk mengedukasi generasi muda
mengenai bahaya judi online melalui literasi digital sangat diperlukan mengingat peran kota ini sebagai pusat pendidikan
yang banyak dihuni oleh pelajar dan mahasiswa. Program pendidikan literasi digital yang difokuskan pada bahaya judi
online dapat diintegrasikan ke dalam kegiatan sekolah, perguruan tinggi, serta komunitas digital di kota ini. Pendekatan
berbasis edukasi ini juga akan memberikan dampak jangka panjang yang lebih positif dibandingkan dengan pendekatan
hukum atau larangan semata.Dengan demikian, penting untuk menyusun dan melaksanakan program pendidikan
literasi digital yang tidak hanya memberikan informasi tentang bahaya judi online tetapi juga membekali generasi muda
dengan keterampilan untuk melindungi diri mereka di dunia digital. Program ini berpotensi mengurangi dampak
negatif dari judi online dan menciptakan ekosistem digital yang lebih sehat dan aman bagi generasi mendatang.

METODE PENELITAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain eksperimen untuk mengevaluasi efektivitas
program pendidikan literasi digital dalam meningkatkan kesadaran dan pengetahuan generasi muda di Kota Bandung
mengenai bahaya judi online. Penelitian ini akan menggunakan perangkat statistik SPSS 2.5 untuk analisis data. Metode
eksperimen ini dirancang untuk menguji perbedaan dalam tingkat pengetahuan dan kesadaran peserta sebelum dan
sesudah menerima pelatihan literasi digital. Berikut adalah langkah-langkah metodologi yang digunakan dalam
penelitian ini:
1. Populasi dan Sampel

Populasi dalam penelitian ini adalah generasi muda di Kota Bandung, yang terdiri dari pelajar SMA dan mahasiswa

perguruan tinggi. Sampel penelitian dipilih menggunakan teknik stratified random sampling untuk memastikan adanya

representasi dari berbagai latar belakang pendidikan dan sosial-ekonomi. Penelitian ini akan melibatkan 500

peserta yang dibagi menjadi dua kelompok: kelompok eksperimen (250 peserta) dan kelompok kontrol (250

peserta). Kelompok eksperimen akan menerima program literasi digital, sementara kelompok kontrol tidak

diberikan pelatihan.
2. Instrumen Penelitian

Instrumen utama yang digunakan untuk mengukur kesadaran dan pengetahuan mengenai bahaya judi online

adalah kuesioner. Kuesioner ini terdiri dari 30 pertanyaan yang mencakup tiga domain utama: pengenalan

terhadap judi online, pemahaman tentang dampak sosial dan psikologis judi online, serta cara menghindari risiko
terkait judi online. Kuesioner ini disusun dengan merujuk pada teori literasi digital dan dampak negatif perjudian
online. Validitas dan reliabilitas kuesioner akan diuji menggunakan metode factor analysis dalam SPSS 2.5. Selain
itu, data demografis peserta juga akan dikumpulkan untuk analisis lebih lanjut, seperti usia, jenis kelamin,
pendidikan, dan pengalaman digital.

3. Desain Eksperimen

Desain eksperimen ini melibatkan dua kelompok, yaitu kelompok eksperimen yang mengikuti program literasi

digital dan kelompok kontrol yang tidak menerima intervensi ini. Program literasi digital akan mencakup empat

sesi pelatihan, dengan masing-masing sesi berdurasi 90 menit. Materi yang diajarkan meliputi pengenalan judi
online, dampak negatifnya, serta cara-cara menghindari risiko terjerat dalam perjudian online. Kelompok
cksperimen akan mengikuti pelatihan ini, sementara kelompok kontrol hanya akan menerima materi umum
tentang teknologi digital yang tidak mencakup perjudian online. Sebelum dan setelah pelatihan, semua peserta
akan mengisi kuesioner yang sama untuk mengukur tingkat pengetahuan dan kesadaran mereka.

4. Pengumpulan Data dan Pengolahan dengan SPSS 2.5

Data yang dikumpulkan dari kuesioner pre-test dan post-test akan dianalisis menggunakan perangkat lunak SPSS

2.5. Langkah-langkah analisis meliputi:

o Uji Normalitas: Untuk memeriksa apakah data distribusinya normal atau tidak. Uji normalitas dilakukan
menggunakan Kolmogorov-Smirnov test atau Shapiro-Wilk test.

o Uji Paired Sample T-test: Untuk menguji perbedaan rata-rata antara pre-test dan post-test pada kelompok
eksperimen dan kelompok kontrol. Uiji ini digunakan untuk melihat apakah ada perubahan yang signifikan
dalam pengetahuan dan kesadaran peserta setelah pelatihan.

o Uji Independent Sample T-test: Untuk menguji perbedaan antara kelompok eksperimen dan kontrol
setelah pelatihan. Uji ini digunakan untuk menilai apakah intervensi literasi digital memberikan dampak yang
lebih besar pada kelompok eksperimen dibandingkan dengan kelompok kontrol.

o Analisis Regresi: Untuk mengevaluasi faktor-faktor yang mempengaruhi perubahan pengetahuan dan
kesadaran peserta, seperti usia, pendidikan, dan pengalaman digital. Ini dilakukan dengan menggunakan
Multiple Linear Regression di SPSS 2.5.
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5. Evaluasi dan Implikasi
Hasil dari uji statistik akan digunakan untuk menilai apakah program literasi digital efektif dalam meningkatkan
kesadaran dan pengetahuan generasi muda mengenai bahaya judi online. Evaluasi ini akan memberikan informasi
tentang sejauh mana program ini dapat mempengaruhi pemahaman peserta, serta memberikan rekomendasi untuk
pengembangan lebih lanjut. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi terhadap kebijakan
pendidikan dan pengembangan kurikulum yang berfokus pada literasi digital sebagai upaya preventif terhadap
perjudian online.

HASIL DAN PEMBAHASAN
1. Analisis Deskriptif

Hasil analisis deskriptif menunjukkan adanya peningkatan signifikan dalam kesadaran dan pengetahuan
generasi muda setelah mengikuti program literasi digital. Berikut adalah tabel deskriptifnya:

[Variabel |[Mean Awal|Mean Akhir|[Standar Deviasi|[Peningkatan (%)]
[Kesadaran  [[65.2 |l88.5 7.8 |35.7 |
[Pengetahuan||66.8 |l89.7 |l6.5 |134.3 |

Interpretasi:
Peningkatan rata-rata skor kesadaran dan pengetahuan menunjukkan bahwa program literasi digital efektif dalam
memberikan pemahaman lebih baik kepada peserta mengenai bahaya judi online. Penelitian oleh Lepp ef al. (2022) juga
mendukung bahwa intervensi berbasis literasi digital dapat meningkatkan kesadaran secara signifikan.
2. Uji Validitas dan Reliabilitas

Uji validitas dan reliabilitas digunakan untuk memastikan instrumen penelitian memenuhi standar
pengukuran yang baik.

|Uji |[Kriteria|[Hasil  |[Kesimpulan|
[Cronbach's Alpha |[> 0.7 ][0.872 [Reliabel |
[Korelasi Item-Total|[> 0.3 ][0.742-0.854|[Valid |

Interpretasi:
Instrumen penelitian memiliki reliabilitas tinggi dengan Cronbach's Alpha sebesar 0.872. Semua item kuesioner valid
dengan nilai korelasi > 0.3. Penelitian oleh Pate/ et al. (2023) menekankan pentingnya validitas dan reliabilitas untuk
menghasilkan data yang akurat dan bermakna.
3. Uji Normalitas

Uiji normalitas menggunakan Kolmogorov-Smirnov menunjukkan hasil sebagai berikut:

lVariabel l |Kolm0gorov-Smirnov (p-value) | |Kesimpu1an|
|Kesadaran ||0.076 ||Normal |
|Pengetahuan| |0.085 ||Normal |

Interpretasi:
Nilai p > 0.05 menunjukkan bahwa data terdistribusi normal, yang memungkinkan penggunaan uji statistik parametrik
untuk analisis lebih lanjut. Penelitian oleh Cho: et al. (2021) mendukung pendekatan ini dalam analisis data program
literasi digital.
4. Uji Regresi Linier Berganda
Uiji regresi dilakukan untuk menganalisis pengaruh program literasi digital terhadap peningkatan kesadaran dan
pengetahuan.

Hasil Uji Regresi
|Variabel Bebas ||B ||t-va1ue||Sig. (p-value)|
[Pendidikan Literasi|[0.542[8.762 ][0.000 |

[Konten Interaktif |[0.463]7.214 ][0.000 |

Koefisien Determinasi (R?)
e R2=0.789
e Interpretasi: Model ini mampu menjelaskan 78.9% variabilitas peningkatan kesadaran dan pengetahuan
generasi muda.
Interpretasi:
Pendidikan literasi digital memiliki pengaruh signifikan terhadap kesadaran dan pengetahuan dengan nilai p < 0.001.
Variabel "Konten Interaktif” juga berkontribusi positif terhadap efektivitas program, mendukung temuan oleh Sussman

& Sun (2021) yang menunjukkan pentingnya elemen interaktif dalam meningkatkan keterlibatan peserta.
5. Tabel Rangkuman Hasil
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|Variabel Dependen| |Pengaruh I |Sig. (p-value) | IKesimpulan|
|Kesadaran ||Pendidikan Literasi (+)||0.000 ||Signiﬁkan |
|Pengetahuan ||Pendidikan Literasi (+)||0.000 ||Signiﬁkan |

Interpretasi:
Hasil ini menunjukkan bahwa program literasi digital memiliki efek positif dan signifikan pada kedua variabel
dependen. Penelitian oleh Aiken ¢ West (2022) menegaskan bahwa pendidikan berbasis teknologi memberikan
dampak positif yang signifikan pada perilaku digital individu.
Temuan
1. Efektivitas Program Literasi Digital
Program ini terbukti meningkatkan kesadaran dan pengetahuan peserta secara signifikan. Literasi digital
membantu peserta memahami risiko judi online secara lebih komprehensif.
2. Pentingnya Validitas dan Reliabilitas
Instrumen penelitian yang valid dan reliabel meningkatkan kepercayaan terhadap hasil penelitian. Ini mendukung
penelitian sebelumnya oleh Pate/ et al. (2023).
3. Keterlibatan Interaktif
Keterlibatan peserta melalui elemen interaktif meningkatkan keberhasilan program, sebagaimana didukung oleh
Sussman & Sun (2021).

KESIMPULAN

Penelitian ini berhasil mengungkap efektivitas program literasi digital dalam meningkatkan kesadaran dan pengetahuan

generasi muda di Kota Bandung tentang bahaya judi online. Beberapa poin utama dari penelitian ini meliputi:

1. Peningkatan Kesadaran dan Pengetahuan: Program literasi digital terbukti signifikan meningkatkan rata-rata
skor kesadaran dan pengetahuan peserta dengan peningkatan masing-masing sebesar 35.7% dan 34.3%.

2. Keandalan Instrumen Penelitian: Instrumen yang digunakan telah divalidasi dan menunjukkan reliabilitas
tinggi, sechingga hasil penelitian dapat dipercaya.

3. Pengaruh Pendidikan Literasi Digital: Analisis regresi menunjukkan bahwa pendidikan literasi digital secara
signifikan memengaruhi kesadaran dan pengetahuan generasi muda (p < 0.001).

4. Ketetlibatan Interaktif: Elemen interaktif dalam program literasi digital memainkan peran penting dalam
mendorong keterlibatan peserta dan efektivitas program.

Hasil penelitian ini memperkuat temuan sebelumnya bahwa literasi digital adalah alat yang efektif untuk
mendidik masyarakat tentang risiko aktivitas digital, seperti judi online.
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