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PERANCANGAN KAMPANYE MENGENAI BAHAYA

ONLINE GAMBLING UNTUK DEWASA AWAL

Gabriela Alexander Putri

ABSTRAK

Online gambling atau perjudian secara daring kini menjadi salah satu cara
yang dirasa sebagian masyarakat mudah dan cepat untuk memperoleh uang.
Meskipun demikian, masih terdapat banyak masyarakat yang tidak
menyadari bahaya dari online gambling, seperti dapat dijatuhkan hukuman
pidana karena praktik ini merupakan salah satu bentuk tindakan kriminal
(illegal) di Indonesia, dan dampak negatif lainnya, seperti kecanduan. Oleh
karena itu, diperlukanlah suatu media persuasi, yakni kampanye yang dapat
mencegah masyarakat khususnya kalangan dewasa awal untuk tidak
terjerumus masuk ke dalam praktik online gambling. Metode penelitian
yang digunakan dalam perancangan kampanye ini adalah mixed methods
(campuran), yakni pendekatan penelitian yang menggabungkan
pengumpulan data kuantitatif dan kualitatif.

Kata kunci: online gambling, kampanye, mixed methods
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THE MAKING OF THE DANGERS OF ONLINE GAMBLING

CAMPAIGN FOR YOUNG ADULTS

Gabriela Alexander Putri

ABSTRACT (English)

Online gambling or gambling through the internet has become one of the
ways that some people find easy and fast to earn money. However, there are
still many people who are unaware of the dangers of online gambling, such
as the risk of criminal punishment because this practice is considered illegal
in Indonesia, and other negative effects such as addiction. Therefore, a
persuasive medium, namely a campaign, is needed to prevent the public,
especially young adults, from falling into online gambling practices. The
research method used in designing this campaign is mixed methods, which
is an approach that combines quantitative and qualitative data collection.

Keywords: online gambling, campaign, mixed methods
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