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 Kegiatan sosialisasi “Dekonstruksi Algoritma Judol: Edukasi Literasi 
Digital dan Risiko Manipulasi Sistem Bagi Siswa SMAN 1 Pabuaran” yang 

dilaksanakan di SMAN 1 Pabuaran, bertujuan untuk meningkatkan 

pemahaman siswa SMAN 1 Pabuaran mengenai cara kerja algoritma serta 

bentuk manipulasi sistem dalam perjudian online yang mempengaruhi 

perilaku pemain. Selain itu, untuk meningkatkan pemahaman literasi digital 

dan dampak negatif perjudian online di era digital ini. Metode yang 

digunakan dalam kegiatan ini meliputi penyampaian materi mengenai 

algoritma perjudian online, bagaimana manipulasi sistem mempengaruhi 

perilaku pemain, serta praktik bagaimana cara kerja algoritma dan sistem 

menjalankan perjudian online. Hasil kegiatan menunjukkan bahwa adanya 

peningkatan pemahaman siswa SMAN 1 Pabuaran terhadap cara kerja 

algotitma dan manipulasi sistem dalam perjudian online, peningkatan 
pemahaman dan keterampilan dalam bahanya dampak negatif perjudian 

online, serta antusiasme yang tinggi  dalam berpartisipasi dalam kegiatan ini. 

Dengan adanya kegiatan ini tidak terlepas dari dukungan penuh dari 

berbagai pihak yang menjadi faktor keberhasilan. Sehingga, diharapkan 

kegiatan ini dapat memberikan solusi keberlanjutan terhadap permasalahan 
yang sering terjadi di era digital ini.  

 

 

 

 

 

 

 

PENDAHULUAN  
Perkembangan pesat di bidang teknologi digital dan internet telah membawa 

kemudahan dan inovasi dalam kehidupan modern. Namun, kemajuan teknologi dapat 

menciptakan tantangan etis dan sosial yang kompleks. Dengan perkembangan teknologi yang 

dapat memberdayakan justru dapat disalahgunakan dengan dampak yang dirugikan. Adapun 

salah satu masalah dari perkembangan teknologi yaitu perjudian online. Pada perjudian online 

memanfaatkan algoritma yang bertujuan untuk memanipulasi perilaku yang melakukannya. 

Oleh karena itu, dengan adanya algoritma bertujuan agar perilaku selalu bermain melalui 

sistem reward acak, gamifikasi, dan interaksi digital yang dapat memberikan stimulasi 

ketagihan. Dengan adanya algoritma dalam perjudian online dapat meningkatkan interaksi 

pengguna dengan platform sehingga mendorong pengguna menjadi tingkah laku impulsif 

(Khirol & Jantan, 2025). Walaupun pada perjudian online diklaim memberikan hasil yang adil 

dan acak, sifat algoritma biasanya digunakan sebagian besar oleh platform yang dapat 
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membuka peluang probabilitas tertentu (Yuliyanto Nugroho & Suswanto, 2025). Selain itu, 

algoritma pada perjudian online dapat melakukan proses penyesuaian pengalaman permainan 

yang berdasarkan dengan perilaku pemain. Sehingga, algoritma mengumpulkan berbagai 

informasi mengenai aktivitas perilaku seperti frekuensi bermain, waktu bermain dan pola 

taruhan. Sehingga, algoritma yang digunakan perjudian online mendorong perilaku dengan 

dorongan psikologis (Novianti et al., 2025). Dalam teknologi informasi, dekonstruksi sistem 

dilakukan dengan melakukan identifikasi komponen utama dalam sistem untuk mempengaruhi 

perilaku. Sehingga, dekonstruksi ini dilakukan untuk memahami bahwa perjudian online bukan 

hanya sekedar permainan biasa tetapi terdapat sistem yang dirancang untuk permainannya. Hal 

tersebut sejalan bahwa algoritma mampu meningkatkan keterlibatan pengguna untuk interaksi 

dengan platform perjudian online (Pratama et al., 2025). 

Perjudian online merupakan salah satu permainan judi yang memanfaatkan jaringan 

internet dalam melakukan permainannya. Dalam permainan judi online, penjudi membuat 

perjanjian mengenai ketentuan permainan dan yang dipertaruhkan. Apabila penjudi menang 

maka berhak mendapatkan yang dipertaruhkan dan sebaliknya. Dalam melakukan judi online 

ini dapat dipengaruhi oleh beberapa faktor seperti faktor sosial dan ekonomi yang berpendapat 

bahwa perjudian online ini singkat, sederhana dan mendapatkan keuntungan yang besar. Faktor 

situsional yang berpendapat bahwa pemain yang berjiwa konsumtif dan mendapatkan uang 

secara instan. Faktor belajar yaitu perilaku yang berawal karena penasaran dengan sistem 

permainan. Faktor persepsi terhadap probalitas kemenangan yaitu perilaku membuat evaluasi 

terhadap peluang menang. Faktor keyakinan diri terhadap kemampuan di bidang teknologi 

yaitu menganggap bahwa dirinya terampil sehingga berpikiran kemenangan yang diraih atas 

keterampilannya (Jadidah et al., 2023).  

SMAN 1 Pabuaran sebagai salah satu institusi pendidikan menengah perlu adanya 

upaya untuk menghindari perjudian online. Dalam lingkungan sekolah masih banyak siswa 

yang kurang paham mengenai sistem algoritma perjudian online yang dapat memberikan 

dampak stimulasi ketagihan, sehingga mendapatkan risiko manipulasi sistem. Dengan adanya 

kondisi tersebut, dapat menimbulkan stimulasi ketagihan perjudian online dalam tingkat 

sekolah, apabila tidak adanya pemahaman sistem algoritma yang merupakan cara kerja dalam 

perjudian online. Selain itu, judi online juga dapat menimbulkan dampak negatif yang 

multidimensional pada remaja seperti kerusakan hubungan sosial, penurunan prestasi 

akademik hingga memicu perilaku meminta uang bahkan mencuri. Dampak ini juga sejalan 

dengan temuan yang menguraikan bahaya judi online secara lebih luas mencakup kehancuran 

finansial, isolasi sosial, dan masalah kesehatan mental sepeti depresi dan kecemasan (Zamsuri 

et al., 2025). 

Kapolri Jenderal Listyo Sigit Prabowo menyatakan bahwa sepanjang tahun 2022 ini 

telah mengungkap 1.152 kasus yang terjerat dalam perjudian online. Komindo telah melakukan 

pemutusan akses dan takedown terhadap 124.439 konten mengenai perjudian online yang 

tersebar pada berbagai situs platform media sosial. Berdasarkan survei yang telah dilakukan 

oleh Drone Empirit, sistem monitor dan analisis media sosial mengatakan bahwa Indonesia 

telah menjadi peringkat pertama dengan jumlah pemain judi online terbanyak di dunia dengan 

mencapai angka sebesar 201.122 yang telah mengikuti permainan judi online (Widhiatanti & 

Tobing, 2024). 

Dengan adanya fenomena ini menjadi salah satu hal yang sangat dikhawatirkan apabila 

mulai menyasar di kalangan remaja termasuk siswa sekolah khususnya menengah atas. Remaja 

merupakan salah satu kelompok yang mulai aktif menggunakan teknologi digital di era 

teknologi yang semakin berkembang dengan pesat. Namun, tidak semua kalangan remaja 
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memahami mengenai cara kerja sistem digital di balik platform yang digunakannya. Selain itu, 

kurangnya literasi digital mengenai perjudian online khususnya pada algoritma dan manipulasi 

sistem yang digunakan dalam perjudian online. Dengan hal itu, tanpa adanya literasi digital di 

kalangan remaja khususnya siswa menengah atas akan sulit memahami cara kerja algoritma 

dan manipulasi sistem perjudian online. Fenomena tersebut akan menjadi tantangan bagi siswa 

dan sekolah dalam maraknya perkembangan teknologi yang semakin canggih di era saat ini. 

Pada kondisi tersebut, maka pihak sekolah memerlukan adanya sosialisasi yang 

ditujukan untuk siswa SMAN 1 Pabuaran sebagai bentuk pencegahan dan intervensi dari 

berbagai pihak. Pada kegiatan sosialisasi diharapkan dapat memberikan edukasi komprehensif 

mengenai algoritma dan manipulasi sistem yang sering digunakan oleh cara kerja perjudian 

online, dan mencakup edukasi tentang bahaya perjudian online dengan melakukan promosi 

pola hidup sehat dan positif, serta penyediaan sumber daya dan dukungan bagi pelajar yang 

memerlukan bantuan dalam mengatasi masalah tersebut (Suharsono et al., 2022). Selain itu, 

dengan adanya sosialisasi bertujuan untuk membekali siswa SMAN 1 Pabuaran dalam 

menerapkan empat pilar literasi digital seperti Digital Skills merupakan kompetensi dalam 

menggunakan saluran komukasi digital. Digital Ethic yang berfokus pada etika seperti sikap, 

perilaku, dan tata krama dalam menggunakan digital. Digital Culture yang berfokus pada 

pengetahuan dasar akan nilai-nilai pancasila dan bhineka tunggal ika. Digital Safety berfokus 

pada penjagaan adanya perlindungn dalam ranah digital (Pratomo et al., 2025).   

 

METODE  

Kegiatan sosialisasi mengenai “Dekonstruksi Algoritma Judol: Edukasi Literasi Digital 

dan Risiko Manipulasi Sistem Bagi Siswa SMAN 1 Pabuaran” dilaksanakan pada pukul 08.00 

WIB. Dengan jumlah peserta sosialisasi sebanyak Dua Puluh (20). Adapun lokasi pelaksanaan 

kegiatan sosialisasi di Sekolah SMAN 1 Pabuaran, Jl. Raya Pabuaran No.1, Kecamatan 

Pabuaran, Kabupaten Serang, Provinsi Banten - Indonesia.  

Kegiatan sosialisasi mengenai “Dekonstruksi Algoritma Judol: Edukasi Literasi Digital 

dan Risiko Manipulasi Sistem Bagi Siswa SMAN 1 Pabuaran” menggunakan beberapa metode 

dalam pelaksanaannya yang bertujuan sebagai bentuk pencegahan dan intervensi dari berbagai 

pihak. Pada kegiatan sosialisasi diharapkan dapat memberikan edukasi komprehensif mengenai 

algoritma dan manipulasi sistem yang sering digunakan oleh cara kerja perjudian online, dan 

mencakup edukasi tentang bahaya perjudian online dengan melakukan pola hidup sehat dan 

positif. Adapun metode pelaksanaan pada kegiatan sosialisasi yang digunakan sebagai berikut: 

1. Pendekatan Interaktif  

Pada kegiatan sosialisasi ini menerapkan metode pendekatan partisipatif dengan 

melibatkan pihak internal dari sekolah yaitu siswa dan siswi SMAN 1 Pabuaran. Peserta 

dari pihak internal sekolah secara aktif dalam mengikuti seluruh rangkaian kegiatan. 

Peserta tidak hanya mendengarkan materi dari narasumber, tetapi juga diminta untuk 

berkontribusi dalam mengerjakan pretest dan posttest serta berkontribusi dalam sesi 

diskusi bersama narasumber.  
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Gambar 1. Pendekatan Partisipatif Melibatkan Siswa-Siswa SMAN 1 Pabuaran 

 

2. Pre-Test dan Post-Test 

Pada kegiatan sosialisasi ini menerapkan metode dengan mengerjakan pre-test 

dan post-test untuk mengukur kemampuan siswa-siswi SMAN 1 Pabuaran. Dalam 

pengerjaan pre-test ini dilakukan oleh peserta yang bertujuan untuk mengukur tingkat 

pemahaman awal peserta terkait materi yang akan disampaikan. Pada pengerjaan post-

test bertujuan untuk mengukur pemahaman peserta setelah mengikuti seluruh rangkaian 

dari awal hingga akhir. Pada pre-test dan post-test ini terdiri dari 5 soal yang berkaitan 

dengan materi sosialisasi. Hasil dari pre-test akan dijadikan bahan perbandingan 

dengan hasil post-test yang bertujuan sebagai perbandingan untuk mengukur 

pemahaman sebelum dan sesudah sosialisasi. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2. Pengerjaan Pre-Test dan Post-Test 

 

3. Presentasi dengan Pendekatan Interaktif 

Pada kegiatan sosialisasi menerapkan metode presentasi dengan pendekatan 

interaktif. Penyampaian materi dilakukan melalui presentasi menggunakan slide Power 

Point secara sistematis dan interaktif, sehingga peserta dapat memahami isi materi yang 

disampaikan oleh narasumber. Materi yang disampaikan mencakup konsep dasar 

https://labiqa.co.id/index.php/jemtramas
https://issn.perpusnas.go.id/terbit/detail/20260130311115641


JEMTRAMAS Jurnal Pengabdian Mitra Masyarakat 
Vol.1, No.2, Juli 2026 

https://labiqa.co.id/index.php/jemtramas 
e-ISSN: 3124-9175 

 

 110  
 

Vol.1, No.2, Juli 2026 

 

hingga contoh kasus yang relevan dengan kehidupan sehari-hari. Selain itu, narasumber 

membuka ruang interaksi yang komunikatif agar peserta dapat fokus dan aktif selama 

kegiatan berlangsung.   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3. Presentasi Materi Sosialisasi oleh Panitia 

 

4. Sesi Diskusi dan Tanya Jawab 

Pada kegiatan dengan menggunakan metode sesi diskusi dan tanya jawab 

dilakukan setelah pemaparan materi oleh narasumber. Setiap peserta diberikan 

kesempatan untuk mengajukan pertanyaan, menyampaikan pendapat, maupun berbagi 

pengalaman terkait materi tersebut. Sesi berlangsung secara interaktif, narasumber 

memberikan tanggapan serta penjelasan tambahan terkait pertanyaan yang disampaikan 

oleh peserta. Hal ini bertujuan untuk memperdalam pemahaman dan memastikan 

materi yang disampaikan dapat diterima dengan baik. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

Gambar 4. Sesi Diskusi dan Tanya Jawab Sosialisasi 
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Dengan adanya metode pelaksanaan yang melibatkan partisipatif aktif, pemaparan 

presentasi, sesi diskusi dan tanya jawab. Diharapkan siswa-siswi yang mengikuti rangkaian 

kegiatan sosialisasi dapat meningkatkan pemahaman mengenai algoritma dan manipulasi 

sistem yang sering digunakan oleh cara kerja perjudian online, dan pemahaman mencakup 

edukasi tentang bahaya perjudian online dengan melakukan pola hidup sehat dan positif (Dauni 

et al., 2025). 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Berdasarkan hasil pelaksanaan kegiatan Pengabdian Kepada Masyarakat (PkM) 

mengenai sosialisasi Dekonstruksi Algoritma Judol: Edukasi Literasi Digital dan Risiko 

Manipulasi Sistem Bagi Siswa SMAN 1 Pabuaran memiliki dampak yang signifikan terhadap 

peningkatan literasi digital. Sebelum adanya kegiatan sosialisasi berlangsung, peserta 

cenderung belum memahami mengenai sistem yang digunakan dalam perjudian online tidak 

bersifat acak. Pada kebanyakan peserta menilai bahwa judi online hanya permainan yang dapat 

membawa keuntungan bagi perilaku. Setelah kegiatan sosialisasi berlangsung, peserta 

mengetahui bahwa manipulasi sistem pada judi online dirancang oleh developer melalui 

penyusunan algoritma dan pseudocode sebagai dasar perintah sistem. Pada pseudocode 

merupakan alur logika untuk mengatur peluang, hasil, serta pola permainan sehingga terlihat 

seolah-olah acak dalam permainannya. Dengan adanya pseudocode ini mengatur sedemikian 

rupa yang bertujuan untuk menguntungkan pihak tertentu. Hal ini menunjukkan bahwa adanya 

perubahan pola pikir dari peserta yang sebelumnya kritis menjadi lebih waspada dan analitis. 

 

 
Gambar 5. Nilai Pre-Test dan Post-Test Peserta 

 

Tabel. 1 Descriptive Statistics 

 

No Descriptive Nilai Nilai Kategori Nilai 

1 Nilai Rata-Rata Pre-Test 74 Cukup 

2 Nilai Rata-Rata Post-Test 97 Sangat Baik 

3 Gain Score 31,08% Sedang 
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Berdasarkan dari gambar dan tabel dijelaskan bahwa adanya peningkatan yang 

signifikan pada hasil post-test dibandingkan dengan pre-test. Kenaikan rata-rata nilai dari 74 

pada nilai pre-test menjadi 96 pada nilai post-test. Hal tersebut menunjukkan bahwa materi 

yang dijelaskan mampu meningkatkaan pemahaman peserta secara menyeluruh. Selain itu, 

Gain Score ini menunjukkan bahwa terjadi peningkatan sebesar 31.08% dari nilai awal, yang 

menunjukkan bahwa efektivitas program sosialisasi ini signifikan dalam meningkatkan literasi 

siswa. Dari hasil  peningkatan tersebut dapat mengindikasikan bahwa dengan adanya kegiatan 

sosialisasi ini peserta mengalami pengetahuan yang baik. Secara konseptual, hasil dari nilai 

tersebut menunjukkan bahwa dengan adanya metode pendekatan edukasi melalui pemaparan 

presentasi yang komunikatif dan didukung dengan studi kasus nyata, efektif dalam membantu 

peserta memahami konsep dekonstruksi algoritma perjudian online. Peserta tidak hanya 

memahmi definisi, tetapi mampu mengidentifikasi pola manipulasi sistem pada perjudian 

online. 

Selain itu, perubahan pemahaman peserta terlihat dalam sesi diskusi, pertanyaan yang 

diajukan oleh peserta menunjukkan bahwa adanya pergeseran dari pola pikir yang pasif 

menjadi aktif. Dari perspektif literasi digital, kegiatan sosialisasi berhasil menanamkan 

pemahaman kepada peserta bahwa tidak semua sistem digital ini bersifat transparan dan 

menguntungkan perilaku. Peserta mulai memahami pentingnya memiliki sikap selektif, 

waspada, serta kemampuan dalam menganalisis risiko pada sistem sebelum digunakan. Dengan 

demikian, dapat disimpulkan bahwa kegiatan sosialisasi tidak hanya berdampak pada 

peningkatan kognitif, tetapi juga pada aspek afektif dan kemampuan berpikir kritis dalam 

menghadapi maraknya perjudian online di era digital. Selain itu, dengan kegiatan sosialisasi 

mendorong perilaku penggunaan teknologi yang bijak dan bertanggung jawab. 

Kedepannya, kegiatan sosialisasi ini direncanakan untuk terus berlanjut melalui 

pendampingan berkesinambungan. Diharapkan dari pihak internal sekolah dapat terus berlanjut 

menyelenggarakan kegiatan edukasi literasi digital secara berkelanjutan. Khususnya berkaitan 

dengan perjudian online dan penggunaan teknologi secara bijak, sehingga siswa memiliki 

pemahaman terkait hal tersebut. Keberhasilakn program kegiatan sosialisasi ini diharapkan 

dapat menjadi model atau rujukan bagi sekolah-sekolah menengah atas dalam upaya 

pengelolaan teknologi yang baik, agar terhindar dari maraknya perjudian online di era digital 

saat ini dan memahami bagaimana dekonstruksi algoritma perjudian online berjalan. Sehingga, 

perlu adanya kegiatan lanjutan agar pemahaman para peserta tidak hanya sementara.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

Gambar 6. Foto Bersama Siswa-Siswi SMAN 1 Pabuaran 
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KESIMPULAN  

Berdasarkan hasil pelaksanaan sosialisasi yang diselenggarakan di SMAN 1 Pabuaran 

dengan judul “Dekonstruksi Algoritma Judol: Edukasi Literasi Digital dan Risiko Manipulasi 

Sistem Bagi Siswa SMAN 1 Pabuaran” dapat disimpulkan bahwa dengan adanya kegiatan 

sosialisasi ini telah berjalan dengan baik, lancar, dan mampu mencapai tujuan yang telah 

ditetapkan. Kegiatan sosialisasi ini menggunakan pendekatan edukatif dan partisipatif dengan 

metode ceramah, diskusi interaktif, serta evaluasi peserta dengan menggunakan hasil pre-test 

dan post-test untuk mengetahui peningkatan pemahaman siswa. Hal tersebut dibuktikan bahwa 

dengan adanya hasil pre-test dan post-test terjadi peningkatan dari nilai rata-rata pre-test 

sebesar 74 menjadi 96 pada nilai rata-rata post-test. Sehingga, dapat disimpulkan bahwa materi 

yang disampaikan dapat dipahami dengan baik oleh peserta dan mampu meningkatkan 

pegetahuan peserta secara signifikan.  

Dengan adanya kegiatan sosialisasi ini memberikan pengetahuan bahwa pada perjudian 

online terdapat sistem dan pola tertentu yang telah dirancang yang bertujuan untuk 

menguntungkan pihak penyedia. Dari sisi literasi digital, kegiatan sosialisasi memberikan 

kontribusi yang signifikan dalam meningkatkan kemampuan siswa dalam berpikir kritis, 

analitis, dan selektif terhadap penggunaan teknologi digital. Selain itu, mulai memahami 

pentingnya sikap waspada terhadap platform digital dan mampu mengidentifikasi potensi 

risiko yang dapat merugikan diri sendiri maupun lingkungan sekitar. 
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