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Introduction

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
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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.

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.

Method

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.
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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 eksperimen 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. Uji 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.

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.

Literatur Review

Peningkatan kesadaran dan pengetahuan tentang bahaya judi online pada generasi muda merupakan topik yang
penting dalam konteks perkembangan teknologi digital saat ini. Judi online semakin marak diakses oleh banyak orang,
terutama di kalangan generasi muda, yang sering kali kurang memiliki pengetahuan yang memadai mengenai dampak
negatif yang ditimbulkan. Untuk itu, pendidikan literasi digital dianggap sebagai salah satu pendekatan yang efektif
dalam memberikan pemahaman dan meningkatkan kewaspadaan terhadap risiko judi online.

1. Judi Online dan Dampaknya pada Generasi Muda

Judi online telah berkembang pesat seiring dengan kemajuan teknologi dan akses internet yang semakin mudah
dijangkau. Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Sussman et al (2021), judi online telah menunjukkan
peningkatan prevalensi di kalangan remaja dan dewasa muda, yang disebabkan oleh kemudahan akses dan rendahnya
pengawasan orang tua. Penelitian ini menunjukkan bahwa kecanduan judi online tidak hanya berdampak pada aspek
finansial, tetapi juga memiliki dampak sosial dan psikologis yang serius, seperti stres, gangguan tidur, dan penurunan
prestasi akademik. Oleh karena itu, pengetahuan tentang bahaya judi online menjadi penting untuk disosialisasikan
kepada generasi muda.
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2. Literasi Digital Sebagai Alat Pencegahan

Literasi digital didefinisikan sebagai kemampuan untuk mengakses, menganalisis, mengevaluasi, dan menciptakan
konten dalam berbagai format menggunakan teknologi digital. Program literasi digital yang efektif dapat membantu
generasi muda untuk mengenali risiko yang ada di dunia maya, termasuk judi online. Lepp et al. (2022) menyatakan
bahwa literasi digital dapat menjadi alat yang efektif dalam mencegah kecanduan judi online, karena meningkatkan
kesadaran peserta tentang bahaya yang mungkin terjadi jika mereka terlibat dalam aktivitas perjudian digital. Literasi
digital tidak hanya mengajarkan peserta untuk memahami cara mengoperasikan teknologi, tetapi juga membekali
mereka dengan keterampilan untuk mengevaluasi konten yang mereka temui di internet, termasuk risiko-risiko terkait
perjudian.

3. Pentingnya Pendidikan Literasi Digital dalam Konteks Muda-Mudi

Pendidikan literasi digital di kalangan generasi muda penting karena mereka adalah kelompok yang paling rentan
terhadap pengaruh media digital. Menurut Choi et al. (2021), pendekatan pendidikan yang berbasis literasi digital
dapat membekali remaja dengan kemampuan untuk berpikir kritis tentang penggunaan teknologi, termasuk dalam
mengenali dan menghindari aktivitas berisiko seperti judi online. Selain itu, pendidikan ini juga membantu mereka
untuk lebih bijak dalam menggunakan teknologi dengan mempertimbangkan dampaknya terhadap kesehatan mental
dan sosial mereka. Penelitian ini menunjukkan bahwa peningkatan literasi digital dapat berperan dalam pencegahan
masalah sosial yang timbul akibat kecanduan judi.

4. Efektivitas Program Literasi Digital

Beberapa studi menunjukkan bahwa program literasi digital memiliki potensi yang besar dalam meningkatkan
kesadaran akan bahaya judi online di kalangan remaja. Patel et al. (2023) mengungkapkan bahwa program literasi
digital yang dirancang dengan pendekatan partisipatif dan berbasis teknologi dapat secara signifikan meningkatkan
pengetahuan dan sikap peserta terhadap judi online. Melalui simulasi interaktif, diskusi kelompok, dan penilaian
berbasis teknologi, peserta dapat belajar untuk mengenali tanda-tanda ketergantungan judi dan dampak buruk yang
ditimbulkan. Hasil studi ini menekankan pentingnya elemen interaktif dalam program pendidikan untuk menciptakan
pengalaman belajar yang lebih mendalam.

5. Penerapan Teknologi dalam Pendidikan Literasi Digital

Teknologi juga memainkan peran penting dalam implementasi literasi digital. Penggunaan aplikasi dan platform online
yang interaktif dapat meningkatkan efektivitas program literasi digital. Menurut Aiken & West (2022), teknologi dapat
digunakan untuk menciptakan materi pendidikan yang menarik dan mudah diakses oleh generasi muda, baik melalui
perangkat seluler atau komputer. Program literasi digital yang menggunakan teknologi untuk menyampaikan
informasi lebih menarik dan dapat menjangkau audiens yang lebih luas. Teknologi memberikan fleksibilitas dalam
belajar dan memungkinkan peserta untuk belajar kapan saja dan di mana saja, membuatnya lebih efisien dalam
menjangkau audiens yang lebih besar.

6. Peran Pendidikan Formal dan Informal dalam Literasi Digital

Selain pendidikan formal di sekolah, pendidikan informal juga memiliki peran besar dalam meningkatkan literasi
digital. Kegiatan seperti workshop, seminar, dan program komunitas dapat memperkuat pemahaman peserta tentang
bahaya judi online. Aiken & West (2022) mengungkapkan bahwa keterlibatan orang tua, guru, dan komunitas dalam
proses pendidikan literasi digital dapat menciptakan ekosistem yang mendukung pengembangan kesadaran digital
pada generasi muda. Melalui kolaborasi antara berbagai pihak, program literasi digital dapat lebih efektif dalam
mengurangi kecanduan judi dan meningkatkan kesadaran terhadap risiko teknologi.Literasi digital terbukti sebagai
pendekatan yang efektif untuk meningkatkan kesadaran generasi muda terhadap bahaya judi online. Berbagai studi
menunjukkan bahwa dengan memberikan pelatihan yang tepat, generasi muda dapat lebih peka terhadap risiko
perjudian digital dan belajar cara-cara menghindarinya. Pendidikan literasi digital tidak hanya berfungsi sebagai alat
pencegahan, tetapi juga sebagai cara untuk memberdayakan generasi muda agar lebih bijak dalam menggunakan
teknologi yang mereka akses setiap hari. Program literasi digital yang efektif, yang melibatkan teknologi dan
pendekatan interaktif, dapat menjadi kunci untuk mengurangi dampak negatif judi online pada generasi muda.
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Result and Discussion
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:

Tabel 1. Analisis Deskriptif

|Variabel ||Mean Awal”Mean Akhir”Standar Deviasi”Peningkatan (%)|
|Kesadaran ||65.2 ||88.5 ||7.8 ||35.7 |
[Pengetahuan|[66.8 89.7 ll6.5 34.3 |
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 et 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.

Tabel 2. Uji Validitas dan Reliabilitas

|Uji ||Kriteria||Hasil ||Kesimpulan|
|Cronbach's Alpha ||> 0.7 ||0.872 ||Reliabel |
|K0re1asi 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 Patel et al. (2023) menekankan pentingnya validitas dan reliabilitas untuk
menghasilkan data yang akurat dan bermakna.

3. Uji Normalitas
Uji normalitas menggunakan Kolmogorov-Smirnov menunjukkan hasil sebagai berikut:

Tabel 3. Uji Normalitas

|Variabel ||Kolmogorov-Smirnov (p-value)||Kesimpulan|
|Kesadaran ||0.076 ||Norma1 |
|Pengetahuan||0.085 ||Norma1 |
Interpretasi:

Nilai p > 0.05 menunjukkan bahwa data terdistribusi normal, yang memungkinkan penggunaan uji statistik parametrik
untuk analisis lebih lanjut. Penelitian oleh Choi et al. (2021) mendukung pendekatan ini dalam analisis data program
literasi digital.

4. Uji Regresi Linier Berganda
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Uji regresi dilakukan untuk menganalisis pengaruh program literasi digital terhadap peningkatan kesadaran dan
pengetahuan.

Hasil Uji Regresi

Tabel 4. Hasil Regresi

|Variabel Bebas ||B ||t-value||Sig. (p-value)|
[Pendidikan Literasi|[0.542(/8.762 [0.000 |
[Konten Interaktif [(0.463]/7.214 [0.000 |

Koefisien Determinasi (R?)

e R?=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

Tabel 5. Rangkuman Hasil

|Variabel Dependen”Pengaruh ||Sig. (p-value)||Kesimpulan|
|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 Patel et al. (2023).

3. Keterlibatan Interaktif

Keterlibatan peserta melalui elemen interaktif meningkatkan keberhasilan program, sebagaimana didukung oleh
Sussman & Sun (2021)..



Journal of Management And Sains Research (JMSR) January 2025, Volume 1, Issue 1, 1-12

Conclusion

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, sehingga 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. Keterlibatan 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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