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Abstract 

Online gambling itself is a gambling game via electronic media with internet access as an 

intermediary. From the definition above, gambling is a game where money is used as a bet and 

gambling is betting a certain amount of money or property in various types of games based on 

chance, with the aim of getting a greater amount of money or property than the original amount of 

money or property. Therefore, this research aims to determine the factors that influence the 

psychological dynamics of teenagers who play online gambling in Tanjung Raja and to see a picture 

of the psychological dynamics of teenagers who play online gambling in Tanjung Raja. The research 

method used is qualitative with a phenomenological approach. The techniques used are interviews, 

observation and documentation. The subjects studied were teenagers and early adults. The results of 

this study show that many teenagers are falling in love with online gambling. Many online gambling 

sites have emerged in this modern era. Online gambling itself provides addiction for teenagers who 

have played online gambling. Teenagers choose to gamble online as a form of rational choice based 

on the desire to get money instantly. Teenagers choose online gambling as a medium because they 

think it can maintain identity security when gambling.  

Keywords: Psychological Dynamics. Teenagers, Online Gambling 

 

Abstrak 

Judi online itu sendiri adalah permainan judi melalui media elektronik dengan akses internet sebagai 

perantara. Dari definisi diatas perjudian adalah permainan dengan mamakai uang sebagai taruhan 

dan berjudi adalah mempertarukan sejumlah uang atau harta dalam berbagai jenis permainan 

berdasarkan kebetulan, dengan tujuan agar mendapatkan sejumlah uang atau harta yang lebih besar 

dari pada jumlah uang atau harta semula. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 

faktor yang mempengaruhi Dinamika Psikologis pada Remaja yang Bermain Judi Online di Tanjung 

Raja serta melihat gambaran Dinamika Psikologis pada Remaja yang Bermain Judi Online di 

Tanjung Raja. Metode penelitian yang digunakan adalah kualitatif dengan pendekatan 

fenomenologi. Teknik yang digunakan adalah wawancara, observasi serta dokumentasi. Subjek 

yang diteliti merupakan remaja dan dewasa awal. Hasil pada penelitian ini menunjukan 

bahwasannya banyaknya remaja yang jatuh cinta terhadap judi online. Banyak situs judi online 

bermunculan di era modern saat ini. Judi online sendiri memberikan candu bagi para remaja yang 

telah bermain judi online. Remaja memilih untuk melakukan judi online sebagai wujud dari pilihan 

rasional yang didasari oleh keinginan mendapatkan uang secara instan. Judi online dipilih oleh 

remaja sebagai media karena dianggap dapat menjaga keamanan identitas saat bermain judi.  

Kata kunci : Dinamika Psikologis, Remaja, Judi Online 
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PENDAHULUAN 

Di Indonesia banyak terjadi 

perubahan dalam tatanan kehidupan 

masyarakat akibat adanya pengaruh internet. 

Teknologi sudah banyak diakses oleh semua 

kalangan masyarakat baik itu anak kecil 

sampai orang tua. Kemajuan Teknologi 

membuat terjadinya revolusi Interaksi sosial. 

Remaja sebagai salah satu contoh pengguna 

fasilitas internet yang belum mampu memilah 

aktivitas akses internet yang bermaanfaat. 

Remaja juga cenderung sangat mudah 

terpengaruh karena lingkungan sosial yang 

kurang tepat tanpa pernah memikirkan efek 

yang ditimbulkan baik itu positif atau 

negative yang akan diterima saat melakukan 

akses internet (Ekasari dan Dermawan,2012). 

Judi biasanya dilakukan didunia 

nyata dengan uang dan pemain secara real. 

Namun seiring berkembangnya teknologi 

internet yang melesat,banyak perjudian yang 

dilakukan secara online, karena perjudian di 

dunia maya sulit untuk dijerat sebagai 

pelanggaran hukum apabila hanya memakai 

hukum nasional satu negara seperti dunia 

nyata, hal ini disebabkan adanya 

ketidakjelasan terjadi perkara karena para 

pelaku dengan mudah dapat memindahkan 

tempat permainan judi mereka dengan sarana 

computer dan internet. 

Prinsip bermain judi secara umum 

adalah yakin dan bertujuan untuk 

mendapatkan keuntungan dan berpikir 

bagaimana caranya bisa menang taruhan. 

Karena semakin besar uang atau barang yang 

dipertaruhkan maka semakin besar juga uang 

atau keuntungan yang didapat. Oleh karena 

itu dengan bermain judi online dapat 

memenuhi kebutuhan hidup. Bahkan ada juga 

orang yang menjadikan judi sebagai mata 

pencariannya, yang bertujuan untuk 

memenuhi kebutuhan ekonomi keluarga 

(Indra Prasetya Panjaitan,2019). 

Pada hakekatnya perjudian 

merupakan perbuatan yang bertentangan 

dengan norma agama, moral, kesusilaan 

maupun hukum, serta membahayakan bagi 

penghidupan dan kehidupan masyarakat 

sehari- hari, baik yang bersifat terang – 

terangan maupun secara sembunyi- 

sembunyi. Main judi mengandung segala 

pertaruhan tentang keputusan perlombaan 

dan permainan lain yang tidak diadakan oleh 

mereka yang turut berlomba demikian pula 

dengan pertaruhan lainnya (Kartini, 2013). 

Slot merupakan sebuah mesin 

perjudian yang menciptakan sebuah 

permainan peluang untuk konsumenya. 

Mesin slot juga dikenal secara pejoratife 

sebagai bandit satu tangan karena tangan 

mekanikal besarnya yang ditempatkan pada 

sisi dari versi mesin mekanikal awalnya dan 

permaianan yang “memiliki kemampuan 

untuk mengosongkan”kantong dan dompet 

pemainnya seperti yang dilakukan 

penjahat.Mesin slot memiliki tampilan 

standar dengan fitur sebuah layar 

menampilkan rel atau gulungan yang 

“berputar” saat permainan diaktifkan.  

Risnawati, Prakoso dan prihatmi 

(2015) mengemukakan pengaruh 

perkembangan informasi teknologi dan 

komunikasi memicu dampak model 

permainan judi dan cara pembayarannya. 

Permainan judi yang lalu mengharuskan 

pemainnya bertatap muka langsung dapat 

dikatakan menggunakan uang tunai secara 

langsung. Namun saat ini, permainan judi 

dapat menggunakan sarana dunia maya yakni 

memanfaatkan jaringan internet sehingga 

permainan judi dilakukan secara online yang 

tidak mengharuskan secara langsung. Dalam 

permainan judi online tidak hanya 

memikirkan keuntungan saja tetapi harus 

mahir dalam memanfaatkan jaringan internet 

serta mahir dalam memanfaatkan strategi 

permainan judi online. 
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Dalam hal pembayaran transaksi 

juga sudah menggunakan sarana online. 

Orang yang menjadi pemenang dalam 

permainan judi online menerima uang dengan 

bentuk transaksi elektronik.Misalnya dengan 

mengirim lewat M-bangking. Pelaku judi 

online biasanya memanfaatkan teknologi 

informasi dan komunikasi sebagai sarana 

perjudian modern, sehingga lebih 

menguntungkan bagi para pelaku judi online 

tersebut karena tidak mengharuskan mereka 

untuk bertemu secara langsung. Permainan 

judi online di Indonesia semakin meningkat 

seiring dengan peningkatan kemudahan 

faktor pendukung untuk mengakses internet 

baik komputer, notebook, ataupun melalui 

gadget. Salah satu situs untuk mengakses 

permainan judi secara online. Remaja yang 

sering bermain judi online berkisar umur 17-

25 tahun. 

Awalnya remaja hanya sesekali dan 

niat ingin coba-coba saat mengikuti 

permainan judi online, namun lama-

kelamaan remaja akan kecanduan. Menurut 

Soleman (2008) Sebagian besar permainan 

online hampir selalu berdampak negatif baik 

secara sosial, psikis, dan fisik sehingga 

menyebabkan munculnya kecanduaan 

bermain permainan online. Secara sosial 

hubungan dengan teman, keluarga jadi 

renggang karena waktu Bersama menjadi 

jauh dan berkurang. Secara psikis, pikiran 

menjadi terus menerus memikirkan 

permainan yang sedang dimainkan. Selain 

sulit konsentrasi terhadap studi, pekerjaan, 

sering bolos terkadang juga sampai 

menghindari pekerjaan. Hal ini dapat terjadi 

karena dengan bermain permainan online, 

individu menjadi acuh tak acuh, berkurang 

peduli terhadap hal-hal yang terjadi di 

sekelilingnya. 

METODE PENELITIAN 

Penelitian yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah penelitian kualitatif 

dengan pendekatan deskriptif. Menurut 

Sugiyono (2022) metode penelitian kualitatif 

deksriptif merupakan penelitian yang 

berlandaskan pada filsafat postpositivisme 

digunakan untuk meneliti pada objek alamiah 

dimana peneliti sebagai instrument kunci. 

Sementara penelitian kualitatif 

menurut Herdiansyah (2010) menyatakan 

penelitian kualitatif adalah penelitian yang 

bermaksud untuk memahami fenomena 

tentang apa yang di alami oleh subjek 

penelitian misalnya perilaku, persepsi, 

motivasi tindakan dan lain sebagainya. 

Secara menyeluruh dan dengan deskripsi 

dalam bentuk kata-kata dan Bahas pada suatu 

konteks khusus yang alamiah dan dengan 

memanfaatkan berbagai metode alamiah. 

Kemudian metode penelitian kualitatif adalah 

suatu proses penelitian ilmiah yang lebih 

dimaksudkan untuk memahami masalah-

masalah manusia dan kompleks yang 

disajikan, melaporkan pandangan terperinci 

dari para sumber informasi, serta dilakukan 

dalam setting yang alamiah tanpa adanya 

campur tangan apa pun dari peneliti. 

Jenis dalam penelitian 

menggunakan teknik analisis deskriptif, 

maksudnya peneliti memberikan sebuah 

gambaran umum tentang keadaan yang 

sebenarnya yang ada di lapangan, 

menjelaskan dan mengkaji kondisi secara 

nyata objek yang telah di tentukan sebagai 

tempat penelitian berdasarkan data yang di 

kumpulkan tentang Dinamika Psikologis 

pada Remaja yang Bermain Judi Online di 

Tanjung Raja. Adapun data primer dalam 

penelitian ini adalah anggota UKMK Litbang 

UIN Raden Fatah Palembang. 

Teknik pengumpulan data merupakan 

suatu proses atau cara yang dilakukan peneliti 

untuk memperoleh data di lapangan. Adapun 

langkah-langkah yang digunakan 

observasi,wawancara terstruktur dan semi 

terstruktur,dokumentasi. 
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HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian ini bertujuan untuk 

mengetahui bagaimana psikologis pada 

remaja yang bermain judi online di Tanjung 

Raja. 

Berdasarkan hasil temuan dalam 

penelitian yang membahas tentang psikologis 

pada remaja yang bermain judi online. Pada 

tema pertama menjelaskan mengenai 

kecanduan game online pada remaja. Hasil 

penelitian mengungkapkan bahwa remaja 

merupakan kelompok usia terbanyak yang 

mengalami permasalahan terhadap pengguna 

game online. Kecanduan game online pada 

remaja akan berdampak pada beberapa aspek 

kehidupan, seperti aspek kesehatan, aspek 

psikologis, aspek akademik,aspek sosial dan 

aspek keuangan. Kecanduan game online 

perlu dicegah karena dampaknya akan 

membuat kehidupan remaja terganggu. 

Pada tema kedua yakni membahas 

tentang The Existence of Online Gambling in 

Adolescents based on Sociological Studies. 

Penelitian ini membuktikan bahwa 

perkembangan teknologi yang pesat tidak 

selalu dimanfaatkan untuk hal-hal yang 

positif. Salah satu penggunaan teknologi 

yang negatif adalah perjudian online. Judi 

online sendiri merupakan permainan yang 

dilakukan dengan mempertarukan modal 

yang anda miliki untuk mendapatkan 

pengembalian yang berlipat ganda dari modal 

yang ditanamkan.  

Pada tema ketiga membahasa 

tentang The Impact of Gambling Among 

Indonesian Teens and Technology. Hasil 

peneliitian menjelaskan bahwa perilaku 

remaja yang kecanduan judi online 

menunjukan ciri-ciri sebagai berikut: lebih 

banyak menghabiskan waktu untuk bermain 

judi online, mengurangi aktivitas fisik dan 

mengabaikan kesehatan, menghindari 

aktivitas kehidupan yang penting, proses 

sosialisasi menurun, sulit untuk 

menghentikan keinginan untuk bermain judi 

online, mengabaikan pekerjaan dan 

kewajiban pribadi serta penyakit mental. 

Pada tema keempat membahasa 

mengenai Makna Judi Online Bagi Remaja 

Di Kota Surabaya. Hasil penelitian 

mengemukakan bahwa remaja memilih untuk 

melakukan judi online sebagai wujud dari 

pilihan rasional yang didasari oleh keinginan 

mendapatkan uang secara instan. Judi online 

dipilih oleh para remaja sebagai media karena 

dianggap dapat menjaga keamanan identitas 

saat bermain judi. Selain itu remaja juga 

memaknai situs judi di dunia maya sebagai 

media untuk bermain judi. 

Pada tema kelima membahasa 

mengenai Fenomena Judi Online Higgs 

Domino Dikalangan Mahasiswa Pada Masa 

Pandemi Covid-19 di Kota Tanjung pinang. 

Fenomena maraknya penggunaan atau 

permainan game judi online Higgs Domino 

pada kalangan mahasiswa diKota 

Tanjungpinang yang disebabkan oleh faktor 

lingkungan sosial hal ini dibuktikan dengan 

hasil wawancara yang dapat disimpulkan 

bahwa para pemain Higgs Domino pertama 

kali mengetahui game ini dari teman, dan 

adanya komunikasi dan interaksi yang intens 

antar pemain yakni mulai dari saling berbagi 

informasi tentang cara mengakses game ini 

atau medownload, cara bermain, cara 

membeli dan menjual chip. Seperti apa yang 

disampaikan oleh teori differential 

association Edwin H. Shutterland, Sutherland 

mengemukakann dimana perilaku criminal 

adalah sebuah perilaku yang mampu 

dipahami dan juga dipelajari dalam 

lingkungan sosial masyarakat. 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian, dapat 

disimpulkan bahwa gambaran dinamika 

psikologis pada remaja yang bermain judi 
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online di Kecamatan Tanjung Raja Berawal 

dari rasa ingin tahu atau penasaran, 

mendorong untuk mencoba judi online 

hingga akhirnya sulit untuk lepas.  

Proses kehidupan psikis manusia itu 

selalu diikuti oleh tiga aspek psikologis yaitu 

kognitif dimana sikap kognitif ini sendiri cara 

berpikir untuk mempengaruhi perilaku 

seseorang dan terletak di alam bawah sadar, 

dan jika mengendap secara terus menerus 

akan mempengaruhi perilaku seseorang 

secara langsung. Afektif sendiri sikap 

seseorang yang melibatkan perasaan secara 

emosional, konatif sendiri yaitu sikap 

seseorang dalam berperilaku atau bertindak 

secara nyata.  

Adanya faktor yang mempengaruhi 

seperti faktor genetik atau bawaan yang 

terbentuk dari sebelum lahir, dan juga faktor 

lingkungan yang sangat berpengaruh baik itu 

secara keluarga, budaya bahkan lingkungan 

belajar pun sangat berpengaruh bagi 

kepribadian yang baru berkembang. Banyak 

hal yang bisa mempengaruhi oleh sebab itu 

remaja harus bisa memiliki tujuan yang jelas 

agar tidak terjerumus kedalam pergaulan 

yang salah, yang membuat remaja tidak bisa 

mengontrol aktivitasnya. Orang tua sangat 

berperan dalam mengawasi anak dalam 

berpilaku, remaja juga harus bisa 

membentengi dirinya sendiri dengan kegiatan 

yang positif dan religius agar bisa 

menghindari hal-hal yang negatif.  
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