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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan kesadaran dan pengetahuan generasi muda 
mengenai bahaya judi online melalui pendidikan literasi digital di Kota Bandung. Metode 
penelitian yang digunakan adalah pendekatan kuantitatif dengan desain eksperimen semu (quasi-
experimental) yang melibatkan 500 pelajar SMA dan mahasiswa yang dibagi menjadi kelompok 
eksperimen dan kelompok kontrol, dengan teknik stratified random sampling serta pengukuran 
menggunakan pre-test dan post-test yang dianalisis melalui uji statistik parametrik. Hasil 
penelitian menunjukkan adanya peningkatan signifikan pada kesadaran sebesar 35,7% dan 
pengetahuan sebesar 34,3%, serta pengaruh positif dan signifikan pendidikan literasi digital dan 
konten interaktif terhadap peningkatan kedua variabel tersebut dengan nilai signifikansi p < 
0,001 dan koefisien determinasi sebesar 0,789. Simpulan penelitian ini adalah bahwa pendidikan 
literasi digital efektif dalam meningkatkan kesadaran dan pengetahuan generasi muda terhadap 
bahaya judi online serta berperan penting dalam upaya pencegahan perilaku tersebut di 
lingkungan digital. 
 
Kata Kunci: Literasi Digital, Judi Online, Generasi Muda, Kesadaran, Pengetahuan 

 
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 
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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. 

 
METODE PENELITIAN 
 Metode penelitian dalam studi ini dirancang menggunakan pendekatan 
kuantitatif dengan desain eksperimen semu (quasi-experimental) yang berfokus pada 
pengukuran perubahan kesadaran dan pengetahuan generasi muda terkait bahaya judi 
online setelah diberikan intervensi berupa pendidikan literasi digital. Penelitian 
dilaksanakan pada pelajar SMA dan mahasiswa di Kota Bandung yang dipilih melalui 
teknik stratified random sampling untuk memastikan keterwakilan latar belakang 
responden. Sebanyak 500 peserta dibagi menjadi dua kelompok, yaitu kelompok 
eksperimen yang memperoleh program literasi digital dan kelompok kontrol yang tidak 
mendapatkan intervensi khusus. Proses penelitian diawali dengan pemberian pre-test 
kepada seluruh responden untuk mengukur tingkat awal kesadaran dan pengetahuan 
mereka, kemudian dilanjutkan dengan pelaksanaan program literasi digital dalam 
bentuk pelatihan interaktif yang terdiri dari beberapa sesi dengan materi mencakup 
pengenalan judi online, dampak sosial dan psikologis, serta strategi pencegahan dan 
penghindaran risiko di ruang digital. 
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Instrumen penelitian berupa kuesioner terstruktur yang telah diuji validitas dan 
reliabilitasnya, terbukti memiliki tingkat keandalan tinggi sehingga layak digunakan 
dalam pengukuran variabel penelitian. Setelah intervensi selesai, seluruh peserta 
kembali diberikan post-test untuk mengidentifikasi perubahan yang terjadi. Data yang 
diperoleh kemudian dianalisis menggunakan teknik statistik parametrik melalui 
bantuan SPSS, meliputi uji normalitas untuk memastikan distribusi data, uji paired 
sample t-test untuk melihat perbedaan sebelum dan sesudah perlakuan, serta uji 
independent sample t-test untuk membandingkan hasil antara kelompok eksperimen 
dan kontrol. Selain itu, analisis regresi linier berganda digunakan untuk 
mengidentifikasi pengaruh signifikan dari variabel pendidikan literasi digital dan unsur 
konten interaktif terhadap peningkatan kesadaran dan pengetahuan peserta. 
 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN  
 

Tabel 1. 
Perubahan Rata-Rata Kesadaran dan Pengetahuan Generasi Muda Terhadap 

Bahaya Judi Online Setelah Pendidikan Literasi Digital 
 

Variabel 
Mean 

Awal 

Mean 

Akhir 

Standar 

Deviasi 

Peningkatan 

(%) 

Kesadaran 65.2 88.5 7.8 35.7 

Pengetahuan 66.8 89.7 6.5 34.3 

 
Peningkatan rata-rata skor pada variabel kesadaran dan pengetahuan 

menunjukkan bahwa program pendidikan literasi digital memberikan dampak yang 
sangat signifikan terhadap pemahaman generasi muda mengenai bahaya judi online. 
Hal ini terlihat dari kenaikan skor kesadaran dari 65,2 menjadi 88,5 (meningkat sebesar 
35,7%) serta pengetahuan dari 66,8 menjadi 89,7 (meningkat sebesar 34,3%), yang 
mengindikasikan bahwa peserta tidak hanya mengalami peningkatan pemahaman 
secara kognitif, tetapi juga berkembang dalam aspek afektif terkait kesadaran terhadap 
risiko perilaku tersebut. Peningkatan ini mencerminkan bahwa materi yang 
disampaikan dalam program literasi digital mampu diterima dengan baik, terutama 
karena memuat informasi yang relevan, kontekstual, dan mudah dipahami oleh peserta. 
Selain itu, pendekatan pembelajaran yang digunakan turut membantu peserta dalam 
mengenali bentuk-bentuk judi online, memahami dampak negatifnya, serta 
mengembangkan kemampuan untuk menghindari dan mengantisipasi risiko di 
lingkungan digital. Temuan ini sejalan dengan penelitian Lepp et al. (2022) yang 
menyatakan bahwa intervensi berbasis literasi digital secara efektif dapat 
meningkatkan kesadaran individu terhadap risiko aktivitas online melalui penyampaian 
informasi yang sistematis dan edukatif, sehingga berkontribusi pada perubahan 
perilaku yang lebih bijak dalam penggunaan teknologi. 
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Tabel 2. 
Uji Validitas dan Reliabilitas 

Uji Kriteria Hasil Kesimpulan 

Cronbach's Alpha > 0.7 0.872 Reliabel 

Korelasi Item-Total > 0.3 0.742-0.854 Valid 

Hasil uji validitas dan reliabilitas pada Tabel 2 menunjukkan bahwa instrumen 
penelitian yang digunakan memiliki kualitas pengukuran yang sangat baik dan layak 
digunakan dalam penelitian. Nilai Cronbach’s Alpha sebesar 0,872 yang melebihi batas 
minimum 0,7 mengindikasikan bahwa instrumen memiliki tingkat konsistensi internal 
yang tinggi, sehingga mampu memberikan hasil yang stabil dan dapat diandalkan dalam 
mengukur variabel kesadaran dan pengetahuan. Selain itu, seluruh item kuesioner 
dinyatakan valid karena memiliki nilai korelasi item-total berkisar antara 0,742 hingga 
0,854, yang berada di atas kriteria minimum 0,3, sehingga setiap butir pertanyaan 
terbukti mampu merepresentasikan konstruk yang diukur secara tepat. Hal ini 
menunjukkan bahwa instrumen tidak hanya konsisten, tetapi juga akurat dalam 
menangkap fenomena yang diteliti. Dengan demikian, data yang dihasilkan dapat 
dipercaya dan memiliki tingkat keabsahan yang tinggi untuk dianalisis lebih lanjut. 
Temuan ini sejalan dengan penelitian Patel et al. (2023) yang menegaskan bahwa 
instrumen yang valid dan reliabel merupakan fondasi utama dalam penelitian 
kuantitatif, karena berperan penting dalam menghasilkan data yang akurat, konsisten, 
dan bermakna sehingga dapat mendukung kesimpulan penelitian secara ilmiah. 

Tabel 3. 

Uji Normalitas 

Variabel Kolmogorov-Smirnov (p-value) Kesimpulan 

Kesadaran 0.076 Normal 

Pengetahuan 0.085 Normal 

 
Hasil uji normalitas pada Tabel 3 menunjukkan bahwa data variabel kesadaran 

dan pengetahuan terdistribusi secara normal, yang dibuktikan dengan nilai 
Kolmogorov-Smirnov masing-masing sebesar 0,076 dan 0,085, di mana keduanya lebih 
besar dari batas signifikansi 0,05. Kondisi ini mengindikasikan bahwa sebaran data 
tidak menyimpang dari distribusi normal, sehingga memenuhi salah satu asumsi 
penting dalam analisis statistik parametrik. Dengan terpenuhinya asumsi normalitas ini, 
maka penggunaan uji statistik seperti paired sample t-test, independent sample t-test, 
serta analisis regresi linier dalam penelitian ini menjadi sah dan dapat memberikan 
hasil yang lebih akurat serta dapat digeneralisasikan. Selain itu, distribusi data yang 
normal juga menunjukkan bahwa variasi jawaban responden cenderung merata dan 
tidak bias, sehingga meningkatkan kualitas analisis yang dilakukan. Temuan ini sejalan 
dengan penelitian Choi et al. (2021) yang menyatakan bahwa pemenuhan asumsi 
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normalitas merupakan langkah krusial dalam analisis data kuantitatif, khususnya dalam 
evaluasi efektivitas program literasi digital, karena dapat memastikan validitas hasil uji 
statistik dan kekuatan interpretasi penelitian. 

Tabel 4. 
Hasil Uji 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 

Hasil uji regresi pada Tabel 4 menunjukkan bahwa kedua variabel bebas, yaitu 
pendidikan literasi digital dan konten interaktif, memiliki pengaruh positif dan signifikan 
terhadap peningkatan kesadaran dan pengetahuan generasi muda mengenai bahaya judi online. 
Variabel pendidikan literasi digital memiliki nilai koefisien regresi (B) sebesar 0,542 dengan 
nilai t-hitung 8,762 dan signifikansi 0,000 (p < 0,001), yang menunjukkan bahwa setiap 
peningkatan kualitas pendidikan literasi digital akan secara signifikan meningkatkan kesadaran 
dan pengetahuan peserta.  

Sementara itu, variabel konten interaktif juga memberikan kontribusi signifikan dengan 
nilai B sebesar 0,463, t-hitung 7,214, dan signifikansi 0,000, yang menandakan bahwa 
penggunaan media pembelajaran interaktif mampu memperkuat efektivitas program literasi 
digital dalam meningkatkan pemahaman peserta. Hasil ini mengindikasikan bahwa kombinasi 
antara materi edukatif yang terstruktur dan pendekatan interaktif memberikan dampak yang 
lebih optimal dalam proses pembelajaran. Temuan ini sejalan dengan penelitian Sussman & Sun 
(2021) yang menegaskan bahwa elemen interaktif dalam program edukasi digital berperan 
penting dalam meningkatkan keterlibatan, pemahaman, serta perubahan perilaku peserta, 
terutama dalam konteks edukasi berbasis teknologi. 

 

Tabel 5. 
Rangkuman Hasil 

Variabel 

Dependen 
Pengaruh 

Sig. (p-

value) 
Kesimpulan 

Kesadaran 
Pendidikan Literasi 

(+) 
0.000 Signifikan 

Pengetahuan 
Pendidikan Literasi 

(+) 
0.000 Signifikan 

 
Hasil rangkuman pada Tabel 5 menunjukkan bahwa program pendidikan literasi 

digital memiliki pengaruh positif dan signifikan terhadap kedua variabel dependen, 
yaitu kesadaran dan pengetahuan generasi muda mengenai bahaya judi online. Hal ini 
dibuktikan dengan nilai signifikansi masing-masing variabel sebesar 0,000 (p < 0,05), 
yang menunjukkan bahwa pengaruh pendidikan literasi digital terhadap peningkatan 
kesadaran dan pengetahuan tidak terjadi secara kebetulan, melainkan merupakan hasil 
dari intervensi yang efektif. Secara substantif, temuan ini mengindikasikan bahwa 
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semakin baik kualitas pendidikan literasi digital yang diberikan, maka semakin tinggi 
pula tingkat kesadaran dan pengetahuan peserta dalam memahami risiko serta dampak 
negatif dari judi online. Dengan demikian, program ini tidak hanya berperan sebagai 
sarana edukasi, tetapi juga sebagai strategi preventif dalam membentuk perilaku digital 
yang lebih bijak di kalangan generasi muda.  

Hasil ini sejalan dengan Aiken & West (2022) yang menyatakan bahwa 
pendidikan berbasis teknologi memiliki dampak yang signifikan terhadap perubahan 
perilaku digital individu, terutama dalam meningkatkan pemahaman, sikap kritis, dan 
kemampuan pengambilan keputusan di lingkungan digital. Temuan penelitian ini 
menunjukkan bahwa program pendidikan literasi digital memiliki efektivitas yang 
tinggi dalam meningkatkan kesadaran dan pengetahuan generasi muda mengenai 
bahaya judi online, yang terlihat dari peningkatan signifikan pada kedua aspek tersebut 
setelah intervensi dilakukan. Literasi digital tidak hanya memberikan informasi dasar, 
tetapi juga membantu peserta memahami risiko secara lebih komprehensif, termasuk 
dampak sosial, psikologis, dan finansial yang mungkin timbul, sehingga mereka mampu 
mengambil keputusan yang lebih bijak dalam penggunaan teknologi. Selain itu, kualitas 
instrumen penelitian yang digunakan juga menjadi faktor penting dalam mendukung 
keakuratan hasil, di mana seluruh item kuesioner terbukti valid dan reliabel, sehingga 
meningkatkan tingkat kepercayaan terhadap temuan penelitian serta memperkuat 
konsistensi data yang diperoleh, sejalan dengan pandangan Patel et al. (2023) tentang 
pentingnya validitas dan reliabilitas dalam penelitian ilmiah. Di sisi lain, keberhasilan 
program ini juga dipengaruhi oleh penggunaan elemen interaktif dalam proses 
pembelajaran, yang mampu meningkatkan keterlibatan aktif peserta, membuat materi 
lebih mudah dipahami, serta menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik dan 
efektif, sebagaimana didukung oleh temuan Sussman dan Sun (2021) bahwa 
pendekatan interaktif berperan signifikan dalam meningkatkan hasil pembelajaran dan 
perubahan perilaku di kalangan generasi muda. 
 
KESIMPULAN  

Bahwa pendidikan literasi digital terbukti efektif secara signifikan dalam 
meningkatkan kesadaran dan pengetahuan generasi muda di Kota Bandung mengenai 
bahaya judi online, yang ditunjukkan oleh peningkatan kesadaran sebesar 35,7% dan 
pengetahuan sebesar 34,3% setelah intervensi. Program yang disertai konten interaktif 
memberikan pengaruh positif yang kuat terhadap kedua aspek tersebut, dengan tingkat 
signifikansi tinggi (p < 0,001) dan kontribusi model sebesar 78,9%, sehingga 
menunjukkan bahwa literasi digital tidak hanya mampu memperkaya pemahaman, 
tetapi juga berperan penting sebagai strategi preventif dalam mengurangi risiko 
keterlibatan generasi muda dalam perilaku judi online di lingkungan digital. 
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