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ABSTRAK 

Peningkatan penggunaan teknologi digital di kalangan siswa SMK telah membawa dampak positif dalam hal 

akses informasi dan pengembangan keterampilan. Namun, fenomena ini juga membuka celah bagi munculnya 

ancaman judi online, yang semakin meluas di kalangan remaja. Judi online sering kali menyasar kelompok 

usia muda melalui game dan aplikasi yang tampak tidak berbahaya, yang dapat mengarah pada kecanduan 

dan kerugian finansial. Di sisi lain, tingkat literasi digital di kalangan siswa SMK masih tergolong rendah. 

Meskipun mereka terampil dalam menggunakan perangkat digital, banyak yang tidak memahami risiko yang 

ada, seperti bahaya judi online. Kurangnya pemahaman ini diperparah oleh keterbatasan pendidikan tentang 

etika digital dan penggunaan internet yang bijak di sekolah, serta kurangnya kesadaran di kalangan orang 

tua dan guru mengenai potensi risiko tersebut. Pentingnya literasi digital menjadi solusi untuk masalah ini, 

karena dengan pemahaman yang baik, siswa dapat mengenali dan menghindari bahaya judi online. Namun, 

program pendidikan tentang literasi digital dan pencegahan judi online masih terbatas, dan banyak sekolah 

yang kekurangan sumber daya untuk memberikan pelatihan yang memadai. Sebagai solusi, diperlukan 

program pemberdayaan bagi siswa SMK melalui pelatihan literasi digital yang bertujuan meningkatkan 

kesadaran mereka tentang risiko judi online, serta mengajarkan penggunaan teknologi secara bertanggung 

jawab. Program ini juga membutuhkan dukungan dari pihak sekolah, orang tua, dan masyarakat untuk 

menciptakan lingkungan digital yang aman dan sehat bagi siswa. Target luaran dari kegiatan ini ialah karya 

ilmiah yang terbit di jurnal nasional ber-ISSN. Kegiatan yang akan dilakukan dimulai dari pemberian pretest 

kepada siswa untuk melihat pengetahuan siswa terhadap judi online. Setelah itu dilakukan penyuluhan 

terhadap dampak negative judi online. Kemudian dilakukan posttest untuk melihat pemahaman siswa 

terhadap materi yang telah dipaparkan. 

 

Kata Kunci : Pengabdian Kepada Masyarakat; Judi Online; Siswa; Literasi Digital. 

 

ABSTRACT 

The increasing use of digital technology among vocational school students has had a positive impact in terms 

of access to information and skills development. However, this phenomenon has also opened up a gap for the 

emergence of online gambling threats, which are increasingly widespread among teenagers. Online gambling 

often targets young age groups through games and applications that seem harmless, which can lead to 

addiction and financial loss. On the other hand, the level of digital literacy among vocational school students 

is still relatively low. Although they are skilled in using digital devices, many do not understand the risks 

involved, such as the dangers of online gambling. This lack of understanding is exacerbated by limited 

education on digital ethics and wise internet use in schools, as well as a lack of awareness among parents and 

teachers regarding these potential risks. The importance of digital literacy is a solution to this problem, 

because with a good understanding, students can recognize and avoid the dangers of online gambling. 

However, educational programs on digital literacy and online gambling prevention are still limited, and many 

schools lack the resources to provide adequate training. As a solution, an empowerment program is needed 

for vocational school students through digital literacy training that aims to increase their awareness of the 

risks of online gambling, as well as teach them the responsible use of technology. This program also requires 

support from schools, parents, and the community to create a safe and healthy digital environment for 

students. The target output of this activity is scientific papers published in national journals with ISSN. The 
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activities that will be carried out start from giving pretests to students to see students' knowledge of online 

gambling. After that, counseling is carried out on the negative impacts of online gambling. Then a posttest is 

carried out to see students' understanding of the material that has been presented. 
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1. PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi (TIK) telah membawa perubahan besar dalam 

berbagai aspek kehidupan, termasuk dalam dunia Pendidikan [1][2]. Akses yang semakin mudah dan 

cepat terhadap internet dan perangkat digital membuat siswa, termasuk mereka yang berada di 

lingkungan Sekolah Menengah Kejuruan (SMK), dapat mengakses berbagai informasi dengan sangat 

mudah. Namun, di balik kemudahan tersebut, terdapat pula potensi risiko yang harus diwaspadai, salah 

satunya adalah ancaman perjudian online (judi daring) yang semakin meluas, terutama di kalangan 

remaja [3][4]. 

Penggunaan internet oleh remaja, khususnya siswa SMK, semakin tinggi seiring dengan 

meningkatnya kebutuhan akan akses informasi untuk menunjang kegiatan belajar dan mencari peluang 

kerja. Siswa SMK, yang seringkali berada pada tahap awal memasuki dunia kerja, mengandalkan 

internet untuk memperoleh informasi mengenai lowongan pekerjaan, kursus, serta untuk 

mengembangkan keterampilan praktis sesuai dengan keahlian mereka. Di sisi lain, internet juga 

menjadi tempat hiburan yang tidak terbatas, dengan banyaknya aplikasi, game, dan platform sosial 

media yang dapat diakses secara bebas. 

Judi online telah menjadi fenomena yang semakin mengkhawatirkan [5][6]. Berdasarkan data yang 

ada, penyalahgunaan teknologi untuk aktivitas perjudian telah mengarah pada meningkatnya jumlah 

remaja yang terjebak dalam kecanduan judi [7]. Menurut beberapa penelitian, remaja yang terpapar 

perjudian online cenderung memiliki risiko lebih tinggi terhadap gangguan mental, seperti stres, 

kecemasan, dan depresi [8][9]. Selain itu, mereka juga berisiko mengalami kerugian finansial yang 

serius, yang pada gilirannya bisa mengganggu kesehatan fisik dan hubungan sosial mereka [10][11]. 

Maraknya judi online di kalangan masyarakat semakin memprihatinkan. Indonesia menjadi negara 

tertinggi pengguna judi online. Tercatat pemain judi online di Indonesia sebanyak 4.000.000 orang, 

dimana 11% diantaranya atau sekitar 440.000 orang berusia 10 hingga 20 Tahun [12]. 

Salah satu faktor yang mendorong remaja terjebak dalam perjudian online adalah ketidaktahuan 

atau kurangnya pemahaman tentang dampak negatifnya [13]. Tidak sedikit siswa yang merasa 

penasaran atau tergoda untuk mencoba bermain judi daring karena iming-iming hadiah besar yang 

ditawarkan oleh situs-situs tersebut [14]. Ketidaktahuan ini semakin diperparah oleh minimnya edukasi 

mengenai bahaya judi online di lingkungan sekolah dan keluarga. 

Bagi siswa SMK, yang sebagian besar sudah familiar dengan penggunaan teknologi dalam kegiatan 

sehari-hari, peningkatan literasi digital menjadi sangat relevan. Literasi digital yang baik dapat 

membantu mereka untuk mengenali situs-situs yang berisiko, memahami cara melindungi data pribadi, 

dan menyadari bahaya dari konten berisiko, seperti judi online. Lebih dari itu, literasi digital juga bisa 
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mengajarkan siswa untuk menggunakan teknologi dengan bijak dan tidak terjebak dalam perilaku yang 

merugikan diri mereka sendiri. 

 

2. METODE PELAKSANAAN 

Metode pelaksanaan untuk PkM ini disusun dengan pendekatan yang terstruktur dan berfokus pada 

pengembangan pengetahuan dan perubahan perilaku siswa. Berikut adalah metode pelaksanaan yang 

dapat dilihat pada gambar berikut. 

 

 
 

Gambar 1. Metode Pelaksanaan Kegiatan Pengabdian Kepada Masyarakat 

 

1. Penyusunan Rencana dan Persiapan 

a. Menyusun rencana kegiatan secara rinci, termasuk jadwal, materi yang akan diajarkan, 

dan sumber daya yang dibutuhkan (alat bantu, platform online, dll). 

b. Membentuk tim pelaksana yang terdiri dari mahasiswa pengusul PkM dan pihak yang 

terlibat dari sekolah. 

c. Menyusun materi presentasi, dan alat bantu lainnya, seperti video, infografis, dan lain 

sebagainya. 

2. Sosialisasi dan Pembukaan Kegiatan 

a. Mengadakan pertemuan awal dengan siswa untuk menjelaskan tujuan dan manfaat dari 

kegiatan ini [15]. 

b. Melakukan sosialisasi kepada siswa tentang apa itu judi online, bagaimana bahayanya, 

dan mengapa mereka perlu mengetahui cara melindungi diri dari risiko ini. 

3. Pre-test 

Memberikan beberapa soal pre-test kepada siswa dengan memanfaatkan google form 

untuk melihat pengetahuan siswa terhadap judi online. 

4. Pemberian Materi Edukasi 

Menyajikan materi menggunakan berbagai format, seperti ceramah, video dokumenter, 

dan studi kasus, agar siswa dapat memahami secara mendalam. 

5. Post-test 

Post-test diberikan kepada siswa untuk melihat peningkatan pengetahuan siswa 

terhadap bahaya judi online. 
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6. Evaluasi dan Diskusi 

a. Melakukan evaluasi dengan tanya jawab atau diskusi kelompok untuk menilai sejauh 

mana siswa memahami materi yang telah disampaikan. 

b. Mengadakan kuis atau sesi tanya jawab untuk menguji pengetahuan mereka tentang 

cara mengidentifikasi dan menghindari judi online. 

c. Menggunakan hasil evaluasi ini untuk memperbaiki materi atau cara penyampaian di 

masa yang akan datang. 

7. Penutup 

Penutupan dilakukan dengan penyampaian rasa terimakasih kepada seluruh pihak yang 

terlibat karena telah sukses melakukan kegiatan PkM. Selanjutnya dilakukan sesi foto 

Bersama sebagai dokumentasi kegiatan. 

 

3. HASIL DAN DAMPAK PELAKSANAAN 

 

A. Hasil Pelaksanaan 

Pelaksanaan kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat ini dilaksanakan pada tanggal 04 Februari 

2025 di SMK Taruna Tekno Nusantara berupa edukasi dan peningkatan literasi digital terkait dampak 

yang diakibatkan oleh judi online. 

 

1. Berikut beberapa foto kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat: 
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Gambar 2. Pemberian Materi Kegiatan PkM di SMK Taruna Tekno Nusantara 
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Gambar 3. Foto Bersama Kepala Sekolah dan Siswa SMK Taruna Tekno Nusantara 

 

2. Beberapa hasil yang diharapkan dari kegiatan ini antara lain: 

a. Peningkatan pengetahuan siswa terhadap bahaya judi online. 

b. Peningkatan pengetahuan siswa terhadap perbedaan antara game online dan judi online. 

c. Peningkatan pengetahuan siswa terhadap mekanisme judi online yang tidak akan memberikan 

kemenangan kepada penggunanya. 

d. Siswa dapat menjadi agen perubahan dengan melakukan pencegahan pengguna judi online di 

Masyarakat. 

 

B. Dampak Pelaksanaan 

 

Pelaksanaan kegiatan ini diharapkan memberikan dampak positif yang signifikan bagi siswa-siswi 

SMK Taruna Tekno Nusantara terhadap bahaya judi online. Beberapa dampak yang diharapkan antara 

lain: 

1. Dampak Terhadap Siswa 

a. Peningkatan Kesadaran: Siswa akan lebih peka terhadap bahaya judi online dan dapat 

mengenali tanda-tanda atau tawaran yang mengarah pada perjudian. Kesadaran ini akan 

membantu mereka membuat keputusan yang lebih bijak dalam menggunakan teknologi 

[16]. Adapun peningkatan pengetahuan siswa-siswi terhadap bahaya judi online dapat 

dilihat pada tabel dan grafik berikut. 

 

Tabel 1. Dampak Pelaksanaan Kegiatan PkM 

 

Kriteria 
Pengukuran Keberhasilan 

Sebelum Kegiatan Setelah Kegiatan 

Jenis Judi 

Online 

20 Paham, 15 Tidak Paham 35 Paham 

Bahaya Judi 

Onlie 
10 Paham, 25 Tidak Paham 35 Paham 

Perbedaan 

Judi Online 

dengan Game 
Online 

5 Paham, 30 Tidak Paham 35 Paham 
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Kriteria 
Pengukuran Keberhasilan 

Sebelum Kegiatan Setelah Kegiatan 

Cara Kerja 

Judi Online 
0 Paham, 35 Tidak Paham 35 Paham 

 
 

Gambar 4. Grafik Pengetahuan Siswa Terhadap Bahaya Judi Online Sebelum Kegiatan 

PkM 

 

 
 

Gambar 5. Grafik Pengetahuan Siswa Terhadap Bahaya Judi Online Setelah Kegiatan PkM 

b. Kemampuan Literasi Digital yang Lebih Baik: Dengan pembekalan dan workshop yang 

diberikan, siswa akan lebih mahir dalam menggunakan internet secara sehat dan aman. 

Mereka akan mampu mengidentifikasi informasi yang benar dan memverifikasi sumber 

berita atau tawaran yang mereka terima di dunia maya. 

c. Perubahan Perilaku dan Kebiasaan: Setelah mengikuti kegiatan ini, siswa diharapkan dapat 

menghindari situs atau aplikasi yang berhubungan dengan judi online dan memilih untuk 
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lebih bijak dalam berinteraksi dengan teknologi, serta tidak terpengaruh oleh ajakan judi 

yang sering tersebar di internet. 

2. Dampak Terhadap Sekolah 

a. Meningkatkan Reputasi Sekolah: Sekolah yang mendukung program peningkatan literasi 

digital akan dikenang sebagai lembaga pendidikan yang peduli terhadap perkembangan 

teknologi dan bahaya yang menyertainya, yang dapat meningkatkan reputasi di mata 

masyarakat. 

b. Lingkungan Sekolah yang Lebih Aman: Dengan meningkatnya pemahaman siswa 

mengenai bahaya judi online, lingkungan sekolah akan menjadi lebih aman dan bebas dari 

pengaruh negatif teknologi, sehingga siswa bisa lebih fokus pada proses belajar. 

c. Keterlibatan Pihak Sekolah: Kegiatan ini juga dapat melibatkan guru dan staf sekolah 

dalam pengembangan program literasi digital, yang meningkatkan kolaborasi dalam 

menciptakan kebijakan yang mendukung penggunaan teknologi yang sehat di sekolah. 

 

3. Dampak Terhadap Masyarakat 

a. Perubahan Persepsi Masyarakat: Kampanye edukasi yang dilakukan oleh siswa dapat 

menjangkau orang tua, teman-teman, dan masyarakat sekitar sekolah. Hal ini bisa 

membantu masyarakat lebih memahami pentingnya pengawasan terhadap penggunaan 

internet oleh remaja dan memahami bahaya judi online. 

b. Menjadi Model untuk Sekolah Lain: Keberhasilan program ini dapat menjadi contoh bagi 

sekolah lain untuk menjalankan program serupa, sehingga dampaknya bisa meluas dan 

mencakup lebih banyak siswa di tingkat yang lebih luas. 

c. Meningkatkan Kolaborasi dengan Pihak Luar: Kemitraan dengan organisasi terkait dapat 

memperkuat dampak program ini dan menciptakan jaringan yang mendukung pencegahan 

judi online dalam skala yang lebih besar. 

 

4. KESIMPULAN 

Program PKM "Peningkatan Literasi Digital Siswa SMK dalam Menghadapi Bahaya Judi Online" 

bertujuan untuk meningkatkan kesadaran siswa terhadap bahaya judi online dan memperkuat 

keterampilan literasi digital mereka agar dapat menggunakan teknologi secara bijak dan aman. Dengan 

melibatkan berbagai kegiatan edukatif seperti peningkatan literasi digital, pemberian materi dan 

diskusi, program ini diharapkan dapat memberikan dampak positif dalam mengurangi potensi risiko 

yang dihadapi oleh siswa terkait judi online. Melalui pelaksanaan kegiatan yang terstruktur, siswa tidak 

hanya mendapatkan pengetahuan tentang bahaya judi online, tetapi juga belajar cara melindungi diri 

mereka di dunia digital. Program ini juga berperan penting dalam menciptakan lingkungan yang lebih 

aman di sekolah dan masyarakat serta meningkatkan kemampuan siswa dalam menggunakan teknologi 

secara lebih bertanggung jawab. Keberhasilan program ini dapat diukur melalui peningkatan 

pemahaman siswa yang tercermin dalam hasil evaluasi, perubahan perilaku mereka dalam 

menggunakan internet, serta dampak positif yang dirasakan oleh sekolah dan masyarakat. Dengan 

melibatkan berbagai pihak, seperti guru, orang tua, dan lembaga terkait, program ini memiliki potensi 

untuk memberikan dampak jangka panjang dalam menciptakan generasi yang lebih melek teknologi 

dan aman dari pengaruh negatif seperti judi online. 
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