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Abstrak 

 

Penelitian ini bertujuan menganalisis faktor penyebab, dampak, dan strategi penanggulangan kecanduan judi 
online pada generasi muda di wilayah urban. Metode penelitian menggunakan pendekatan deskriptif 

kualitatif dengan data sekunder dari artikel ilmiah, laporan pemerintah, dan publikasi terkait judi online. 

Teknik analisis data mengikuti model interaktif Miles dan Huberman melalui reduksi data, penyajian naratif, 

dan verifikasi kesimpulan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa faktor dominan meliputi kemiskinan 

struktural, pengangguran, pengaruh lingkungan sosial, eksposur iklan digital, serta efek psikologis 

kemenangan awal. Dampak yang timbul bersifat multidimensi, seperti kecanduan psikologis, kerugian 

finansial, penurunan prestasi akademik, gangguan kesehatan mental, dan degradasi nilai moral. Strategi 

penanggulangan mencakup peningkatan literasi digital, regulasi ketat, pemberdayaan keluarga, kegiatan 

komunitas alternatif, dan penggunaan teknologi blocking software. Secara teoritis, penelitian ini 

memperkaya perspektif interdisipliner dengan mengintegrasikan teori Social Ecology dan teori 

Reinforcement. Secara praktis, temuan ini menjadi dasar bagi pemerintah dalam menyusun kebijakan 

berbasis bukti, serta mendorong kolaborasi multisektor untuk menciptakan lingkungan protektif bagi 

generasi muda. 
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Abstract  

  

This study aims to analyze the causes, impacts, and mitigation strategies of 

online gambling addiction among the younger generation in urban areas. The 
research employed a qualitative descriptive approach using secondary data 

from academic articles, government reports, and publications related to online 
gambling. Data analysis followed Miles and Huberman’s interactive model, 

involving data reduction, narrative presentation, and conclusion verification. 
Results revealed dominant factors such as structural poverty, unemployment, 
social environmental influence, aggressive digital advertising, and 

psychological reinforcement from initial wins. The impacts were 
multidimensional, including psychological addiction, financial loss, academic 

decline, mental health disorders, and moral degradation. Mitigation strategies 
encompassed digital literacy education, strict regulations, family 

empowerment, alternative community programs, and blocking software 
technology. Theoretically, this study enriches interdisciplinary perspectives by 
integrating Social Ecology Theory and Reinforcement Theory. Practically, the 

findings provide evidence-based recommendations for policymakers to develop 
targeted interventions and foster multisectoral collaboration in creating a 

protective environment for the youth. 
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PENDAHULUAN  

Perkembangan teknologi digital telah membawa transformasi signifikan dalam pola interaksi 

sosial masyarakat (Taty & Yulianto, 2016; Yulianto & Iryani., 2024), termasuk di kalangan generasi 

muda. Fenomena perjudian online menjadi salah satu dampak nyata dari kemudahan akses internet, 

yang kini semakin marak di berbagai negara, termasuk Indonesia (Zurohman et al., 2016). Menurut 

laporan Kemenkominfo (2022) menunjukkan peningkatan pengguna internet usia 15-24 tahun 

mencapai 75,5%, di mana sebagian besar mengakses platform hiburan, termasuk situs judi online. 

Kondisi ini memperlihatkan bahwa generasi muda rentan terpapar aktivitas berisiko seperti 

perjudian daring, yang berpotensi mengganggu stabilitas psikologis, sosial, dan ekonomi. 

Permasalahan utama yang muncul adalah tingginya tingkat kecanduan judi online di 

kalangan remaja, yang berimplikasi pada penurunan produktivitas, gangguan mental, dan kerusakan 

nilai sosial. Penelitian Addiyansyah (2023) mengungkapkan bahwa 68% remaja di wilayah urban 

terlibat dalam perjudian online untuk mencari keuntungan instan. Hal ini disebabkan kurang 

optimalnya regulasi pemerintah dalam membatasi akses situs judi serta kurangnya edukasi 

mengenai risiko finansial maupun kesehatan mental. Dampak jangka panjangnya tidak hanya 

merugikan individu, tetapi juga menciptakan beban sosial bagi keluarga dan masyarakat. 

Studi sebelumnya telah mengkaji faktor-faktor penyebab keterlibatan remaja pada judi 

online. Riset Asriadi (2021) menemukan bahwa pengaruh lingkungan sosial dan tekanan teman 

sebaya menjadi pemicu utama. Meswari dan Ritonga (2023) menekankan peran kemiskinan dan 

pengangguran sebagai faktor pendorong. Namun, penelitian tersebut belum secara komprehensif 

mengintegrasikan aspek psikologis, seperti teori reinforcement yang menjelaskan mekanisme 

kecanduan melalui imbalan kemenangan awal (Skinner, 1953). Selain itu, belum ada kajian yang 

memadai tentang strategi mitigasi berbasis komunitas di wilayah urban. 

Kebaharuan penelitian ini terletak pada pendekatan multidisiplin yang menggabungkan 

perspektif sosiologis, psikologis, dan manajemen risiko untuk menganalisis fenomena kecanduan 

judi online. Penelitian ini juga menguji efektivitas intervensi berbasis keluarga dan komunitas dalam 

mengurangi ketergantungan remaja, yang belum banyak dieksplorasi dalam studi sebelumnya. 

Lokasi penelitian di wilayah urban dipilih sebagai representasi kota metropolitan dengan dinamika 

sosial-ekonomi yang kompleks, sehingga hasilnya dapat menjadi acuan bagi daerah serupa. 

Tujuan penelitian ini untuk: (1) menganalisis faktor dominan yang memengaruhi kecanduan 

judi online pada generasi muda di wilayah urban atau perkotaan, (2) mengidentifikasi dampak 

psikososial dan ekonomi dari kecanduan tersebut, serta (3) merumuskan strategi penanggulangan 

berbasis partisipasi masyarakat. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan rekomendasi kebijakan 

yang holistik untuk mengurangi prevalensi judi online di kalangan remaja. 

Urgensi penelitian ini tidak hanya terletak pada upaya memitigasi dampak negatif judi 

online, tetapi juga dalam memperkuat literasi digital generasi muda. Sebagai generasi penerus 

bangsa, remaja perlu dibekali pemahaman tentang penggunaan teknologi secara bertanggung jawab. 

Melalui pendekatan preventif dan kuratif, diharapkan dapat tercipta lingkungan yang mendukung 

perkembangan generasi muda yang sehat secara mental dan produktif. 

METODE PENELITIAN  

Penelitian ini menggunakan desain deskriptif kualitatif untuk mengungkap fenomena 

kecanduan judi online pada generasi muda secara komprehensif. Menurut Creswell (2014), 
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pendekatan kualitatif memungkinkan peneliti memahami konteks sosial melalui analisis mendalam 

terhadap persepsi, pengalaman, dan dinamika perilaku subjek. Lokasi penelitian dipilih pada 

wilayah urban atau perkotaan dengan pertimbangan tingginya populasi generasi muda dan 

maraknya kasus perjudian online di wilayah tersebut. Pemilihan lokasi ini sejalan dengan tujuan 

penelitian untuk mengeksplorasi faktor penyebab dan dampak sosial-ekonomi pada setting urban 

yang kompleks (Yulianto, 2023). 

Jenis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah data sekunder yang diperoleh dari 

sumber-sumber tepercaya, seperti artikel ilmiah, laporan, jurnal, dan publikasi terkait judi online. 

Data sekunder dipilih karena mampu memberikan gambaran holistik mengenai fenomena yang 

diteliti tanpa perlu pengumpulan data langsung di lapangan (Yulianto., 2016). Selain itu, 

penggunaan data sekunder memungkinkan peneliti memanfaatkan hasil kajian terdahulu untuk 

memperkuat analisis, terutama dalam mengidentifikasi pola dan celah penelitian yang belum 

terjawab (Zurohman et al., 2016). 

Teknik pengumpulan data dilakukan melalui studi literatur dengan tahapan sistematis. 

Pertama, peneliti mengidentifikasi kata kunci seperti "judi online", "generasi muda", dan 

"kecanduan" pada database ilmiah (Google Scholar, DOAJ, dan ScienceDirect). Selanjutnya, seleksi 

sumber dilakukan berdasarkan kriteria inklusi: (1) publikasi tahun 2016–2023, (2) fokus pada 

konteks Indonesia, dan (3) relevansi dengan tema penelitian. Dokumen yang terpilih kemudian 

dianalisis secara tematik untuk mengelompokkan pola faktor penyebab, dampak, dan strategi 

penanggulangannya (Asriadi, 2021). Proses tersebut untuk memastikan validitas data melalui 

triangulasi sumber. 

Analisis data mengikuti model interaktif Miles dan Huberman (1994) yang meliputi tiga 

tahap: reduksi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan. Pada tahap reduksi, data dipilah dan 

dikategorisasi berdasarkan tema penelitian. Selanjutnya, data disajikan dalam bentuk narasi 

deskriptif untuk memudahkan identifikasi hubungan antar variabel. Terakhir, kesimpulan 

diverifikasi melalui diskusi dengan ahli sosiologi dan psikologi untuk memastikan keakuratan 

interpretasi. Pendekatan ini memperkuat reliabilitas penelitian sekaligus meminimalkan bias 

peneliti (Creswell, 2014). 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Definisi dan Platform Judi Online 

Judi online merujuk pada aktivitas pertaruhan uang atau barang berharga melalui platform 

digital dengan menggunakan internet sebagai medium utama (Zurohman et al., 2016). Menurut 

Undang-Undang Nomor 7 Tahun 1974 tentang Penertiban Perjudian, aktivitas ini termasuk tindakan 

ilegal karena melibatkan unsur spekulasi dan eksploitasi kerugian pihak lain. Perkembangan 

teknologi memungkinkan judi online dilakukan pada berbagai bentuk, seperti taruhan olahraga, 

permainan kasino virtual dan lotere digital, yang dapat diakses secara instan melalui perangkat 

elektronik (Jadidah et al., 2023). 

Jenis permainan judi online pertama berupa kasino virtual, mencakup: poker, blackjack, 

roulette, dan mesin slot. Permainan ini menggunakan algoritma acak (RNG) untuk menentukan 

hasil, sehingga memicu ilusi kecanduan (Griffiths, 2018). Kedua, taruhan olahraga memungkinkan 
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pemain bertaruh pada hasil pertandingan sepak bola, basket, atau balap kuda. Platform seperti 

Sbobet dan M88 menawarkan live betting yang meningkatkan ketergantungan psikologis (Asriadi, 

2021). Ketiga, e-sports betting menjadi tren di kalangan generasi muda, dimana taruhan dilakukan 

pada hasil kompetisi game seperti Dota 2 atau Mobile Legends. Menurut Meswari dan Ritonga 

(2023), 42% remaja penggemar e-sports terpapar iklan taruhan selama menonton streaming. 

Keempat, lotere dan bingo online menawarkan hadiah besar dengan modal kecil, memanfaatkan 

psikologi near-miss effect untuk mempertahankan minat pemain (Addiyansyah, 2023). Kelima, 

virtual sports menggunakan simulasi komputer untuk menciptakan pertandingan palsu, seperti 

balapan kuda atau sepak bola virtual. Platform ini menarik pemain karena hasilnya cepat dan tidak 

dipengaruhi faktor manusia. Keenam, taruhan finansial seperti binary options dan forex trading 

ilegal seringkali disalahgunakan sebagai bentuk judi terselubung (Tobing, 2019). 

Platform judi online umumnya berbentuk situs web (seperti Pragmatic Play, Dewacasino) 

yang diakses melalui browser. Menurut laporan Kemenkominfo (2022), 60% situs judi di Indonesia 

menggunakan domain asing untuk menghindari blokir. Selain itu, aplikasi seluler seperti Slotomania 

dan PokerStars memudahkan akses kapan saja, sementara live casino menawarkan interaksi 

langsung dengan dealer melalui streaming video (Zurohman et al., 2016). 

Determinan Penyebab Judi Online pada Generasi Muda 

Maraknya fenomena judi online di kalangan generasi muda menjadi isu kritis yang 

memerlukan analisis mendalam. Berdasarkan laporan Kemenkominfo (2022), 65% remaja 

Indonesia berusia 15–24 tahun terpapar iklan judi online melalui platform digital, dengan 28% 

diantaranya mengaku pernah mencoba aktivitas tersebut. Tingginya partisipasi ini tidak lepas dari 

interaksi kompleks antara faktor sosio-ekonomi, psikologis, dan kemajuan teknologi yang 

memudahkan akses. Perilaku ini tidak hanya mencerminkan kegagalan sistem pengawasan, tetapi 

juga menunjukkan adanya ketimpangan struktural yang mendorong remaja mencari solusi instan. 

Penelitian ini bertujuan menguraikan faktor-faktor dominan yang menjadi akar masalah, sehingga 

dapat menjadi dasar bagi formulasi kebijakan pencegahan yang efektif. 

1. Kemiskinan struktural 

Kemiskinan menjadi faktor utama yang mendorong generasi muda terlibat pada judi online. 

Studi Addiyansyah (2023) menemukan bahwa 58% remaja di wilayah urban menggunakan judi 

online sebagai upaya memenuhi kebutuhan dasar karena ketiadaan penghasilan tetap. Teori 

Strain dari Merton (1938) menjelaskan bahwa tekanan ekonomi menciptakan ketegangan 

antara tujuan sosial (misalnya kesuksesan finansial) dan keterbatasan akses untuk 

mencapainya. Hal ini mendorong remaja mencari jalan instan, termasuk judi, meski melanggar 

norma yang ada. Fenomena tersebut disebabkan diantaranya minimnya program pengentasan 

kemiskinan yang tepat sasaran di wilayah urban. 

2. Tingkat pengangguran yang tinggi 

Tingginya angka pengangguran usia 15–24 tahun (15,4% menurut BPS, 2023) berkorelasi 

dengan peningkatan partisipasi remaja dalam judi online. Meswari dan Ritonga (2023) 

menyatakan bahwa pengangguran menciptakan waktu luang yang tidak produktif, sehingga 

remaja cenderung mengisi kekosongan dengan aktivitas berisiko seperti judi. Teori Routine 

Activity dari Cohen dan Felson (1979) menegaskan bahwa ketiadaan pengawasan dan 

kesempatan yang mudah (seperti akses internet) memfasilitasi perilaku menyimpang. 
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3. Pengaruh lingkungan sosial 

Tekanan teman sebaya dan normalisasi judi dalam komunitas remaja menjadi pemicu yang 

signifikan. Penelitian Asriadi (2021) menunjukkan bahwa 2% remaja mulai berjudi setelah 

mendapat ajakan atau contoh dari kelompok pertemanan. Teori Social Learning dari Bandura 

(1977) menjelaskan bahwa individu meniru perilaku yang dianggap diterima oleh lingkungan 

sosialnya. Di wilayah urban, judi online telah menjadi bagian dari budaya “nongkrong” remaja, 

sehingga partisipasi dianggap sebagai bentuk solidaritas kelompok. 

4. Eksposur iklan agresif di media digital 

Platform media sosial dapat menjadi sarana promosi judi online melalui iklan yang menarik 

secara visual. Jadidah et al. (2023) mengungkapkan bahwa algoritma targeted advertising 

memungkinkan iklan judi menjangkau remaja berdasarkan riwayat pencarian dan minat. Teori 

Elaboration Likelihood Model dari Petty dan Cacioppo (1986) menyebutkan bahwa remaja 

cenderung terpengaruh melalui jalur periferal (visual menarik) dibadingkan analisis rasional, 

sehingga mudah tertarik pada promosi hadiah besar. 

5. Rendahnya literasi finansial 

Generasi muda seringkali tidak memahami risiko keuangan dari judi online. Sebanyak 65% 

remaja menganggap judi sebagai bentuk investasi atau cara cepat memperoleh uang (Zurohman 

et al., 2016). Kurangnya edukasi tentang manajemen keuangan di lembaga pendidikan dan 

keluarga memperparah kondisi ini. Konsep Illusion of Control dari Langer (1975) menjelaskan 

bahwa pemain judi melebih-lebihkan kemampuan mereka memprediksi hasil, sehingga 

mengabaikan probabilitas kerugian. 

6. Kebutuhan sensasi dan tantangan 

Remaja dengan kepribadian tinggi dalam pencarian sensasi (sensation seeking) cenderung 

tertarik pada risiko judi. Teori Zuckerman (1979) menyatakan bahwa individu seperti ini 

mencari pengalaman baru dan adrenalin, yang dipenuhi oleh mekanisme near-miss dalam 

permainan judi. Griffiths (2018) menjelaskan bahwa desain permainan judi online sengaja 

dirancang untuk memicu respons dopamin, menciptakan siklus ketagihan. 

7. Akses teknologi yang mudah 

Ketersediaan smartphone dan internet berkecepatan tinggi memfasilitasi partisipasi remaja 

pada judi online. Laporan Kemenkominfo (2022) menunjukkan bahwa 89% remaja di 

Indonesia mengakses internet lebih dari 5 jam sehari, dengan sebagian besar waktu dihabiskan 

untuk hiburan. Teori Uses and Gratifications dari Katz et al. (1973) menjelaskan bahwa 

teknologi dipilih untuk memenuhi kebutuhan psikologis, seperti pelarian dari stres atau 

kebosanan, yang sering diisi dengan aktivitas judi. 

8. Kemudahan transaksi digital 

Dompet digital juga dapat mempermudah remaja melakukan transaksi judi tanpa pengawasan 

orang tua. Sistem pembayaran instan mengurangi “gesekan” (friction) psikologis dalam 

mengeluarkan uang, sehingga remaja tidak menyadari besaran kerugian. Teori Pain of Paying 

dari Prelec dan Loewenstein (1998) menjelaskan bahwa transaksi non-tunai membuat 

pengeluaran terasa abstrak, mendorong pemborosan. 
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9. Minimnya pengawasan keluarga 

Orang tua yang sibuk bekerja seringkali tidak memantau aktivitas digital anak. Riset 

Addiyansyah (2023) menemukan bahwa 70% remaja pecandu judi berasal dari keluarga dengan 

komunikasi terbatas. Teori Parental Mediation dari Nathanson (1999) menyatakan bahwa 

kurangnya diskusi tentang risiko internet membuat remaja menjadi rentan terpapar konten 

negatif, termasuk situs judi. 

10. Efek psikologis kemenangan awal 

Kemenangan kecil di awal permainan menciptakan ilusi kemudahan meraih keuntungan. 

Skinner (1953) dalam teori Operant Conditioning menjelaskan bahwa imbalan intermiten 

(intermittent reinforcement) memperkuat kebiasaan berjudi, karena pemain terus berharap 

mendapat hadiah meski sering kalah. Griffiths (2018) menambahkan bahwa 80% remaja terus 

bermain setelah menang pertama kali, meski akhirnya mengalami kerugian besar. 

Berdasarkan pembahasan menunjukkan bahwa keterlibatan generasi muda dalam judi online 

dipicu oleh rangkaian faktor yang saling berkaitan, mulai dari tekanan ekonomi, pengaruh 

lingkungan, hingga eksploitasi teknologi digital. Hal ini mempertegas pentingnya pendekatan 

holistik yang melibatkan peran aktif pemerintah, keluarga, lembaga pendidikan, dan komunitas 

dalam menciptakan sistem pendukung yang responsif. Seperti diungkapkan Griffiths (2018), 

intervensi berbasis edukasi, regulasi ketat, dan pemberdayaan ekonomi menjadi kunci untuk 

memutus mata rantai kecanduan judi online. Dengan memahami akar permasalahan secara 

komprehensif, diharapkan generasi muda dapat terlindungi dari jerat judi online dan diarahkan 

menuju aktivitas yang lebih produktif serta berkelanjutan. 

Dampak Judi Online pada Generasi Muda 

Perjudian online telah menjadi fenomena yang dapat mengancam masa depan generasi muda 

dengan dampak multidimensi yang kompleks. Berdasarkan laporan Kemenkominfo (2022), 35% 

remaja Indonesia usia 15–24 tahun terlibat dalam aktivitas judi online, dimana 60% di antaranya 

mengalami konsekuensi serius pada kesehatan mental dan stabilitas finansial. Dampak ini tidak 

hanya bersifat individual, tetapi juga mengarah ke ranah sosial, pendidikan, dan moral, sehingga 

dapat mengikis potensi generasi penerus bangsa. Melalui analisis mendalam, bagian ini akan 

mengeksplorasi bagaimana judi online mempengaruhi psikologi, ekonomi, dan interaksi sosial 

remaja, serta implikasinya bagi pembangunan berkelanjutan. 

1. Kecanduan psikologis 

Judi online memicu ketergantungan psikologis melalui mekanisme pelepasan dopamin di otak 

saat pemain mengalami kemenangan. Menurut Griffiths (2018), aktivitas judi dirancang untuk 

memberikan intermittent rewards (hadiah tidak tetap), yang memperkuat siklus kecanduan. 

Studi Addiyansyah (2023) menunjukkan bahwa 45% remaja di Indonesia kesulitan 

mengendalikan keinginan bermain judi online, setelah mengalami kemenangan awal. 

Kecanduan ini mirip dengan ketergantungan pada zat adiktif, dimana otak mengasosiasikan 

judi dengan kesenangan instan. 

 

 



 

 

 

 

4072  

  

JIIC: JURNAL INTELEK INSAN CENDIKIA 

https://jicnusantara.com/index.php/jiic  

Vol : 2 No: 2, Februari 2025                                       

E-ISSN : 3047-7824 

2. Masalah keuangan dan utang 

Generasi muda seringkali mengalami kerugian finansial besar akibat kekalahan beruntun. Riset 

Zurohman et al. (2016) menemukan bahwa 34% remaja di Kota Semarang terjerat utang untuk 

menutupi kerugian judi. Teori Financial Strain menjelaskan bahwa tekanan ekonomi dapat 

memicu stres dan keputusan impulsif, seperti meminjam uang ilegal. Dampak jangka 

panjangnya meliputi kredit macet dan penurunan kualitas hidup. 

3. Penurunan prestasi akademik 

Waktu yang dihabiskan untuk berjudi mengurangi fokus belajar, menyebabkan penurunan nilai 

akademik. Penelitian Meswari dan Ritonga (2023) mengungkapkan bahwa prestasi akademik 

siswa pecandu judi turun rata-rata 0,8 poin. Teori Time Displacement menyatakan bahwa 

aktivitas tidak produktif seperti judi menggeser waktu yang seharusnya digunakan untuk 

belajar atau berorganisasi. 

4. Gangguan kesehatan mental 

Kecemasan, depresi, dan stres menjadi dampak psikologis dominan. Studi Asriadi (2021) 

melaporkan 48% remaja pecandu judi di Jawa Timur menunjukkan gejala gangguan kecemasan 

berat. Teori Cognitive Dissonance dari Festinger (1957) menjelaskan bahwa konflik antara 

keinginan berhenti dan ketidakmampuan mengontrol diri memperparah kondisi mental. 

5. Isolasi sosial 

Remaja pecandu cenderung menarik diri dari interaksi keluarga dan teman. Riset Addiyansyah 

(2023) menunjukkan bahwa 60% responden menghindari kegiatan sosial untuk fokus pada 

permainan. Teori Social Withdrawal dari Rubin dan Burgess (2001) menyatakan bahwa isolasi 

dapat memperburuk kesehatan mental dan mengurangi dukungan sosial. 

6. Peningkatan perilaku kriminal 

Utang judi mendorong remaja melakukan tindakan ilegal seperti pencurian atau penipuan. Studi 

Bares (1957) di Amerika Serikat menunjukkan bahwa 22% remaja pelaku kriminal mengaku 

terlibat untuk membiayai kebiasaan judi. Teori General Strain dari Agnew (1992) 

menghubungkan tekanan finansial dengan peningkatan perilaku menyimpang. 

7. Degradasi nilai moral 

Judi mengikis prinsip kejujuran dan kerja keras, menggantinya dengan mentalitas get-rich-

quick. Tobing (2019) menyatakan bahwa 55% remaja pecandu di Sumatera Utara menganggap 

uang mudah didapat tanpa usaha. Teori Moral Disengagement dari Bandura (1977) 

menjelaskan bagaimana individu merasionalisasi tindakan tidak etis untuk menghindari rasa 

bersalah. 

8. Gangguan kesehatan fisik 

Kurang tidur, pola makan tidak teratur, dan stres kronis memicu penyakit seperti hipertensi dan 

migrain. Riset Jadidah et al. (2023) menunjukkan bahwa 30% remaja pecandu di Jakarta 

mengalami gangguan tidur berat. Teori Allostatic Load dari McEwen (1998) menghubungkan 

stres berkepanjangan dengan penurunan fungsi imun tubuh. 
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9. Eksploitasi data pribadi 

Platform judi ilegal sering menyalahgunakan data pengguna untuk transaksi gelap atau 

pemerasan. Laporan Kemenkominfo (2022) menyebutkan 40% situs judi online di Indonesia 

tidak memiliki proteksi data memadai. Teori Privacy Calculus dari Smith et al. (2011) 

menjelaskan bahwa remaja cenderung mengabaikan risiko privasi demi imbalan sesaat. 

10. Disfungsi keluarga 

Konflik antara orang tua dan anak meningkat akibat ketidakpercayaan dan utang judi. Family 

Systems Theory dari Bowen (1978) menyatakan bahwa gangguan pada satu anggota keluarga 

dapat mempengaruhi dinamika keseluruhan. 

Berdasarkan pembahasan di atas, menunjukkan bahwa judi online menimbulkan kerusakan 

sistemik pada generasi muda, mulai dari kecanduan psikologis, kerugian finansial, hingga 

disintegrasi nilai sosial. Griffiths (2018) menegaskan bahwa tanpa intervensi tepat, dampak ini akan 

menciptakan lost generation yang kehilangan produktivitas dan integritas moral. Diperlukan sinergi 

antara kebijakan pemerintah, edukasi berbasis keluarga, dan pemberdayaan komunitas untuk 

memutus mata rantai perjudian. Upaya kolektif ini tidak hanya bertujuan memulihkan individu, 

tetapi juga membangun lingkungan yang mendukung pertumbuhan generasi muda yang sehat 

secara mental, mandiri secara ekonomi, dan responsif terhadap norma sosial. 

Strategi Penanggulangan Judi Online pada Generasi Muda 

Maraknya kasus judi online di kalangan generasi muda memerlukan strategi 

penanggulangan yang sistematis dan multidisiplin. Berdasarkan laporan Kemenkominfo (2022), 

65% remaja pengguna internet terpapar iklan judi online, dengan 28% di antaranya menunjukkan 

kecenderungan adiktif. Dampak yang ditimbulkan tidak hanya merugikan individu, tetapi juga 

mengancam stabilitas sosial dan ekonomi masyarakat. Oleh karena itu, diperlukan intervensi 

berbasis bukti yang menggabungkan pendekatan preventif, kuratif, dan kolaboratif. Bagian ini akan 

menguraikan strategi holistik, mulai dari edukasi literasi digital hingga pemberdayaan komunitas, 

untuk memutus siklus kecanduan dan membangun ketahanan generasi muda terhadap godaan judi 

online. 

1. Peningkatan literasi digital dan edukasi risiko 

Program edukasi berbasis pendidikan dan komunitas diperlukan untuk meningkatkan 

kesadaran generasi muda tentang bahaya judi online. Mengacu pada Health Belief Model 

(Hochbaum et al., 1958), remaja perlu memahami kerentanan (perceived susceptibility) dan 

konsekuensi negatif judi agar termotivasi menghindarinya. Studi Zurohman et al. (2016) 

menunjukkan bahwa kampanye edukasi interaktif mengurangi minat berjudi sebesar 40% pada 

siswa SMA. Materi edukasi dapat mencakup simulasi kerugian finansial dan testimoni mantan 

pecandu untuk memperkuat persepsi risiko. 

2. Penguatan regulasi dan penegakan hukum 

Pemerintah perlu memperketat regulasi platform judi online melalui revisi UU ITE dan 

kerjasama dengan penyedia layanan internet (ISP). Teori Regulatory Enforcement (Braithwaite, 

2002) menekankan pentingnya sanksi tegas dan transparansi dalam menciptakan efek jera. Data 

Kemenkominfo (2022) melaporkan bahwa pemblokiran 1.200 situs judi pada 2021 mengurangi 
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akses remaja sebesar 25%. Kolaborasi dengan Interpol juga diperlukan untuk menangani situs 

berdomain asing. 

3. Pemberdayaan peran keluarga 

Keluarga berperan krusial dalam memantau aktivitas digital anak melalui komunikasi terbuka 

dan penggunaan aplikasi parental control. Teori Family Systems (Bowen, 1978) menyatakan 

bahwa dinamika keluarga yang harmonis dapat mencegah perilaku menyimpang. Penelitian  

Addiyansyah (2023) menemukan bahwa remaja dengan pengawasan orang tua memiliki risiko 

60% lebih rendah terlibat judi. Pelatihan parenting berbasis digital dapat membantu orang tua 

memahami tanda-tanda kecanduan. 

4. Pengembangan kegiatan komunitas alternatif 

Karang taruna dan organisasi pemuda perlu menyediakan kegiatan positif seperti olahraga, seni, 

atau pelatihan kewirausahaan. Social Cognitive Theory menjelaskan bahwa remaja akan meniru 

perilaku positif jika lingkungan menyediakan model yang inspiratif (Bandura, 1977). Di 

Yogyakarta, program "Youth Creative Hub" berhasil mengalihkan 70% partisipan dari 

kebiasaan judi (Jadidah et al., 2023). 

5. Layanan konseling dan rehabilitasi 

Lembaga konseling di lembaga pendidikan atau komunitas harus menyediakan layanan terapi 

kognitif-perilaku (Cognitive Behavioral Therapy/CBT) untuk pecandu judi. Beck (1979) 

menjelaskan bahwa CBT efektif mengubah pola pikir irasional tentang "keberuntungan" dalam 

judi. Menurut Griffiths (2018), di Inggris menunjukkan bahwa 55% remaja berhasil 

mengurangi frekuensi judi setelah 12 sesi CBT. 

6. Penciptaan lapangan kerja untuk remaja 

Program pelatihan vokasi dan kewirausahaan dapat mengurangi pengangguran, yang menjadi 

pemicu utama judi. Human Capital Theory menekankan bahwa investasi dalam keterampilan 

remaja meningkatkan produktivitas dan kemandirian ekonomi (Becker, 1964). Di Makassar, 

program "Start-Up Youth" oleh Dinas Tenaga Kerja berhasil menurunkan partisipasi judi 

sebesar 30% dalam 2 tahun. 

7. Pemanfaatan teknologi untuk pencegahan 

Pengembangan aplikasi blocking software yang dapat memfilter situs judi dan memberi 

notifikasi saat terdeteksi akses ilegal. Berdasarkan Theory of Planned Behavior, alat ini 

membantu remaja mengendalikan niat (behavioral intention) dengan mengingatkan 

konsekuensi negatif (Ajzen, 1991). Aplikasi seperti "Net Nanny" telah digunakan di Amerika 

Serikat untuk mengurangi akses judi pada remaja (Bares, 2020). 

8. Integrasi kurikulum anti-judi di lembaga pendidikan 

Lembaga pendidikan dapat memasukkan materi bahaya judi online dalam pelajaran TIK atau 

PKn. Teori Ecological Systems menyatakan bahwa intervensi di lingkungan mikro (lembaga 

pendidikan) berpengaruh signifikan (Bronfenbrenner, 1979). Di Surabaya, simulasi interaktif 

tentang kerugian judi dalam kurikulum mengurangi minat peserta didik sebesar 35% (Tobing, 

2019). 
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9. Kampanye media sosial berbasis influencer 

Kolonisasi narasi anti-judi melalui influencer muda yang populer di platform sosial media. 

Elaboration Likelihood Model menunjukkan bahwa pesan persuasif dari figur yang dikagumi 

lebih mudah diterima (Petty & Cacioppo, 1986). Kampanye #BijakBerinternet oleh 

Kemenkominfo (2022) berhasil menjangkau 2 juta remaja dalam 3 bulan. 

10. Evaluasi berkelanjutan dan penelitian lanjutan 

Membangun sistem pemantauan partisipasi judi online melalui survei berkala dan analisis data 

real-time. Implementation Science menekankan pentingnya evaluasi untuk memperbaiki 

kebijakan (Fixsen et al., 2005). Kolaborasi dengan perguruan tinggi diperlukan untuk 

mengembangkan metode intervensi berbasis bukti (Meswari & Ritonga, 2023). 

Berdasarkan strategi yang telah dijelaskan, jelas bahwa penanggulangan judi online pada 

generasi muda memerlukan sinergi antara pemerintah, keluarga, lembaga pendidikan, dan 

komunitas. Sebagaimana ditegaskan dalam teori Ecological Systems dari Bronfenbrenner (1979), 

perubahan perilaku remaja hanya dapat dicapai melalui intervensi di semua lapisan lingkungan, 

mulai dari mikro (keluarga) hingga makro (kebijakan nasional). Evaluasi berkala terhadap program 

pencegahan, dimana pendekatan partisipatif dan berbasis teknologi memiliki efektivitas tinggi 

(Griffiths, 2018; Yulianto & Iryani., 2021). Dengan komitmen kolektif, generasi muda tidak hanya 

dapat terhindar dari jerat judi online, tetapi juga didorong untuk menjadi agen perubahan yang 

produktif dan berintegritas di masyarakat. 

 

KESIMPULAN  

Penelitian ini telah mengidentifikasi faktor-faktor dominan yang memengaruhi kecanduan 

judi online pada generasi muda di wilayah urban, yaitu kemiskinan struktural, pengangguran, 

pengaruh lingkungan sosial, dan eksposur iklan agresif di media digital. Dampak yang ditimbulkan 

bersifat multidimensi, meliputi gangguan psikologis (kecanduan, kecemasan), kerugian finansial, 

penurunan prestasi akademik, serta degradasi nilai moral. Strategi penanggulangan yang 

dirumuskan mencakup peningkatan literasi digital, penguatan regulasi, pemberdayaan keluarga, dan 

pengembangan kegiatan komunitas alternatif. Temuan ini menjawab tujuan penelitian dengan 

menunjukkan bahwa intervensi holistik berbasis partisipasi masyarakat merupakan kunci untuk 

memutus mata rantai kecanduan judi online. 

Penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan. Pertama, penggunaan data sekunder 

membatasi kedalaman analisis konteks lokal karena ketergantungan pada sumber yang sudah 

tersedia. Kedua, cakupan wilayah penelitian hanya terfokus pada wilayah urban, sehingga temuan 

belum tentu dapat digeneralisasi ke daerah lain dengan karakteristik sosio-ekonomi berbeda. Ketiga, 

metode kualitatif deskriptif yang digunakan kurang menyentuh aspek kuantitatif, seperti prevalensi 

kecanduan secara statistik. Selain itu, partisipasi responden dalam studi literatur tidak melibatkan 

wawancara langsung, sehingga potensi bias interpretasi tetap ada. 

Penelitian lanjutan disarankan untuk memperluas cakupan geografis dan melibatkan data 

primer melalui wawancara mendalam dengan remaja pecandu judi online guna memperkaya 

perspektif subjektif. Penggunaan pendekatan metode campuran (mixed methods) juga diperlukan 

untuk mengombinasikan analisis kualitatif dan kuantitatif, seperti survei prevalensi kecanduan. 
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Selain itu, penting untuk mengeksplorasi efektivitas program intervensi berbasis teknologi, seperti 

aplikasi blocking software, dalam mengurangi akses judi online. Kolaborasi dengan lembaga 

pemerintah dan komunitas lokal juga perlu dioptimalkan untuk menciptakan model penanggulangan 

yang berkelanjutan dan terukur. 
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