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PERANCANGAN MEDIA INFORMASI DIGITAL MENGENAI

JUDI ONLINE TERHADAP MAHASISWA

(Trivaldo Agatha)

ABSTRAK

Judi online merupakan sebuah perjudian yang dilakukan secara online
melalui gadget dan internet yang dimiliki. Judi online sangat mudah untuk
dilakukan sehingga banyak mahasiswa yang menggunakan waktu luangnya
untuk bermain judi online dengan harapan dapat menghasilkan pendapatan
tambahan. Berita online tribunsumbar.com, mengatakan bahwa mahasiswa
yang terlibat dalam judi online rentan mengalami stress, kecemasan, dan
depresi tinggi. Selain itu terdapat mahasiswa yang terjerat hukum karena
mencuri dan uang curiannya itu digunakan untuk berjudi online (Ricky putra,
2018). Dari data diatas, judi online membawa dampak negatif kepada
mahasiswa sehingga mahasiswa sering sekali berbuat kejahatan dan
berpotensi membuat dirinya sendiri berada kedalam masalah yangg besar dan
juga serius. Padahal, mahasiswa seharusnya menjadi pribadi yang dapat
menjadi contoh dan memberikan dampak positif terhadap lingkungan
disekitarnya. Metode penelitian yang dilakukan menggunakan data kualitatif
dan kuantitatif yang didapatkan melalui wawancara, kuesioner, studi refrensi,
dan juga studi referensi. Tentunya, penulis berharap bahwa perancangan
media informasi digital mengenai pencegahan judi online terhadap
mahasiswa dapat memberikan pengetahuan dan juga kesadaran bagi
mahasiswa agar menjauhi judi online untuk masa depan yang baik.

Kata kunci: Judi Online, Mahasiswa, Media Informasi
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DIGITAL INFORMATION MEDIA DESIGN REGARDING

GAMBLING ONLINE FOR STUDENTS

(Trivaldo Agatha)

ABSTRACT (English)

Online gambling is a form of gambling that is done online through gadgets
and the internet. Online gambling is very easy to do, so many students use
their free time to play online gambling in hope of earning extra income. The
online news, tribunsumbar.com, said that students who are involved in online
gambling are prone to experiencing high levels of stress, anxiety, and
depression. In addition, there are students who get caught up in the law
because they steal and use the stolen money to gamble online (Ricky Putra,
2018). From the data above, online gambling has a negative impact on
students, causing them to often commit crimes and potentially get themselves
into serious trouble. However, students should be individuals who can set an
example and have a positive impact on the environment around them. The
research method used qualitative and qualitative data obtained through
interviews, questionnaires, reference studies, and reference study. Of course,
the author hopes that the digital design of information media regarding the
prevention of online gambling for students can provide knowledge and
awareness for students to stay away from online gambling for a better future.

Keywords: Online Gambling, Students, Information Media
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