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Abstract: Online gambling transactions in Indonesia have increased significantly, despite
the fact that such activities are prohibited by Indonesian law. Surveys indicate that the
majority of the population is aware of the presence of online gambling advertisements spread
across the internet and social media, and many have friends who are involved in online
gambling. These findings suggest that despite the legal ban on gambling, various social and
technological factors encourage people to remain engaged in such activities. This study aims
to examine the influence of exposure to online gambling advertisements and the intensity of
communication with peers on the interest in online gambling. The research adopts a
guantitative explanatory approach, based on assumptions from cognitive response theory
and social learning theory, using non-probability sampling techniques with purposive
sampling methods. Data was collected using a questionnaire distributed to 100 respondents,
consisting of males and females aged 18-43 years, residing in Central Java, who have seen
online gambling advertisements and have acquaintances or friends who engage in online
gambling. The results show that exposure to online gambling advertisements has a negative
influence on the interest in online gambling, while the intensity of peer communication has
a positive influence on the interest. Based on these findings, it can be concluded that
exposure to online gambling advertisements and the intensity of communication with peers
are two significant factors influencing interest in online gambling.
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Abstrak: Transaksi perjudian online di Indonesia meningkat secara signifikan, meskipun
aktivitas tersebut dilarang oleh hukum Indonesia. Survei menyatakan bahwa sebagian besar
masyarakat menyadari keberadaan iklan judi online yang tersebar di internet dan media
sosial, serta memiliki teman yang terlibat dalam permainan judi online. Temuan ini
menunjukkan bahwa meskipun perjudian dilarang oleh undang-undang, terdapat berbagai
faktor sosial dan teknologi yang mendorong masyarakat untuk tetap terlibat dalam aktivitas
tersebut. Penelitian ini kemudian bertujuan untuk melihat pengaruh antara terpaan iklan judi
online dan intensitas komunikasi dengan teman sebaya terhadap minat bermain judi online.
Penelitian ini bersifat kuantitatif eksplanatif dengan asumsi cognitive response theory dan
social learning theory yang menggunakan teknik pengambilan sampel non-probability
sampling dengan metode purposive sampling. Pengumpulan data dilakukan dengan
menggunakan instrumen kuesioner yang disebarkan kepada 100 responden dengan Kriteria
laki-laki dan perempuan, berusia 18 — 43 tahun, berdomisili di Jawa Tengah, pernah melihat
iklan judi online, dan memiliki kenalan atau teman yang bermain judi online. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa terpaan iklan judi online memiliki pengaruh yang bersifat negatif pada
minat bermain judi online dan intensitas komunikasi dengan teman sebaya memiliki
pengaruh positif pada minat bermain judi online. Berdasarkan hasil penelitian, dapat
disimpulkan bahwa terpaan iklan judi online dan intensitas komunikasi dengan teman sebaya
merupakan salah dua faktor yang mempengaruhi minat untuk bermain judi online.

Kata Kunci: perjudian online, iklan judi, teman sebaya, minat bermain judi online
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PENDAHULUAN

Pasar perjudian online dunia telah
berkembang pesat dalam beberapa tahun
terakhir. The Business Research Company
(2024) melaporkan bahwa perkembangan ini
akan meningkat mencapai $96,89 miliar pada
tahun 2024 dibandingkan tahun sebelumnya
sebesar $88,65 miliar pada tahun 2023. Ukuran
pasar ini diperkirakan akan mengalami
pertumbuhan kuat hingga mencapai $137,26
miliar pada tahun 2028. Pertumbuhan pasar
judi  online dapat dikaitkan dengan
pertumbuhan ekonomi di negara berkembang,
meningkatnya ponsel pintar dengan akses ke
internet yang lebih baik, meningkatnya
popularitas  pembayaran  digital, dan
meningkatnya belanja masyarakat (The

Business Research Company, 2024).

Pasar judi online di Indonesia juga ikut
berkembang pesat dalam kurun waktu lima
tahun terakhir. Menurut temuan Pusat
Pelaporan dan Analisis Transaksi Keuangan
(PPATK), pada 2017 baru ada sekitar 250 ribu
transaksi terkait judi online di Indonesia,
dengan nilai total transaksi Rp2 triliun
(Katadata, 2024). Kemudian transaksi serupa
terus meningkat pada tahun-tahun berikutnya
transaksi hingga nilainya mencapai Rpl190
triliun pada periode 2017-2022. Hingga pada
tahun 2023, PPATK menyatakan total nilai
transaksi judi online di Indonesia telah
mencapai Rp327 triliun sepanjang tahun.
Seperti bisa dilihat pada Gambar 1, nilai

tersebut meningkat secara signifikan sampai

213,2 persen dibandingkan dengan tahun
sebelumnya yakni sebesar Rp104,42 triliun.
PPATK juga mengungkapkan bahwa nilai
perputaran transaksi judi online di Indonesia
telah mencapai Rp100 triliun pada kuartal
pertama tahun 2024 (Data Indonesia, 2024b).

Di antara 3,2 juta pemain yang terdata
olen PPATK, sebanyak 80 persen aktivitas judi
online dilakukan oleh kalangan menengah ke
bawah. Kementerian  Komunikasi  dan
Informatika (Kominfo) mewartakan bahwa
mayoritas warga Indonesia melakukan
pertaruhan judi online dengan nominal kecil,
yakni antara Rp10 ribu sampai dengan Rp100
ribu. Secara Kkategori pekerjaan, kalangan
menengah ke bawah merupakan golongan
warga yang terdiri buruh, petani, ibu rumah
tangga, pegawai swasta, pelajar, mahasiswa,

dan lain-lain (Liputan 6, 2023).

Data temuan di atas ternyata
berbanding terbalik dengan pandangan hukum
yang dianut Negara Indonesia terkait dengan
perjudian online. Pemerintah  Indonesia
melarang perjudian, baik tradisional maupun
online, bertujuan untuk kepentingan khalayak
berdasarkan pertimbangan moral, agama,
keamanan, dan ketertiban umum yang berlaku
dalam masyarakat Indonesia (Mahkamah
Konstitusi, 2010). Di Indonesia, perjudian
online telah dilarang dalam Undang-Undang
Informasi dan Transaksi Elektronik (UU ITE)
Pasal 27 ayat 2 juncto Pasal 45 ayat 2. Ayat
tersebut berbunyi “pihak yang secara sengaja

mendistribusikan  atau membuat  dapat
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diaksesnya judi online dapat diancam dengan
pidana penjara paling lama 6 tahun dan/atau
denda paling banyak 1 miliar rupiah”
(Indonesia, 2024). Selain itu, Pasal 303 Kitab
Undang-Undang Hukum Pidana (KUHP)
menyebutkan bahwa pemain judi dikenakan
pidana penjara paling lama 4 tahun dan/atau
denda paling banyak 10 juta rupiah (Indonesia,
2023).

Angka kenaikan pemain judi online di
Indonesia dapat dikaitkan dengan maraknya
konten perjudian online yang tersebar di
Internet. Populix (2024) menyebutkan bahwa
sebanyak 82 persen pengguna internet sadar
akan iklan judi online di internet dengan
tingkat terpaan minimal 1-2 kali dalam rentang
waktu satu minggu. Pada pertanyaan lain,
pengguna sadar akan iklan judi online di media
sosial yang memiliki nilai sebesar 84 persen.
Restu dkk. (2020) menilai bahwa iklan mampu
membuat konsumen tertarik dan percaya
terhadap pesan yang disampaikan, yang
memberi mereka pertimbangan saat akan
memutuskan untuk membeli atau
menggunakan suatu produk. Maka dari itu,
iklan judi online yang tersebar di media dapat
dikaitkan sebagai salah satu faktor yang
menaikkan minat dan maraknya masyarakat

bermain judi online di Indonesia.

Selain iklan, minat seseorang untuk
bermain judi online dapat dipicu oleh teman
sebaya yang menanamkan informasi dan
dukungannya tentang judi online. Teman

sebaya dapat menjadi kelompok rujukan bagi

seseorang, di mana pribadi dan pendapat
teman sebayanya lebih dihargai dan dijadikan
sebagai bahan  pertimbangan  sebelum
mengambil keputusan (Macionis, 2017).
Seseorang belajar tindakan yang ia lakukan
lebih baik, sama baiknya, atau lebih buruk dari
orang lain dari tanggapan dan masukan teman
sebayanya. Dalam survei yang sama, Populix
(2024) menemukan bahwa 39 persen
responden mengenal orang yang terlibat dalam
permainan judi online. Sebagian kecil
responden bahkan menyebutkan mereka
mengenal lebih dari lima orang yang bermain

judi online.

Penelitian  Hapsari  dkk., (2021)
mengungkapkan bahwa terpaan iklan memiliki
pengaruh  terhadap  minat  konsumen,
sementara penelitian Maharani dkk., (2023)
meneliti  pengaruh intensitas komunikasi
teman sebaya terhadap perilaku adiktif
bermain  judi online.  Studi-studi  ini
memberikan dasar kuat bahwa faktor iklan dan
teman sebaya berperan penting dalam
membentuk minat individu dalam perjudian

online.

Penelitian ini penting karena judi
online tetap marak meskipun sudah dilarang
oleh hukum, sehingga perlu pemahaman lebih
mendalam mengenai faktor-faktor sosial dan
psikologis yang memengaruhi minat bermain
judi online. Kajian ini menyoroti kebaruan
dalam menggunakan teori respons kognitif
untuk menganalisis pengaruh terpaan iklan dan

teori pembelajaran sosial untuk menjelaskan
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pengaruh teman sebaya dalam konteks

perjudian online di Indonesia.

Berdasarkan latar belakang dan gap
penelitian yang telah dijabarkan, fokus kajian
ini adalah: "Apakah terdapat pengaruh antara
terpaan iklan judi online dan intensitas
komunikasi dengan teman sebaya terhadap

minat bermain judi online di Indonesia?"
METODE PENELITIAN

Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif
eksplanatori, teknik pengambilan sampel yang
digunakan adalah non-probability sampling
dengan  metode

purposive  sampling.

Pengumpulan  data  dilakukan  dengan
menggunakan instrumen kuesioner. Setelah
instrumen  penelitian  berupa  kuesioner
memenuhi uji validitas dan uji reliabilitas,
dilakukan

penelitian dan didapatkan sejumlah 100

penyebaran  kepada  sampel

responden. Teknik analisis data yang
digunakan yaitu analisis regresi linear

sederhana.
HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil penelitian ini mengungkapkan
bahwa terdapat pengaruh antara terpaan iklan
judi online terhadap minat bermain judi online
dan intensitas komunikasi dengan teman
sebaya terhadap minat bermain judi online.
Berdasarkan  analisis  regresi sederhana,
ditemukan bahwa kedua variabel independen
memiliki pengaruh yang berbeda terhadap
variabel dependen, yaitu minat bermain judi

online.

Pengaruh Terpaan Iklan Judi Online
Terhadap Minat Bermain Judi Online

Hasil uji hipotesis untuk H1 dapat

dipahami sebagai berikut:

ANOVA?
Sum of
Model Squares df Mean Square F Sig
1 Regression 1,953 1 1,953 8,541 004°
Residual 22,407 98 229
Total 24,360 99
a. Dependent Variable: (Recode) Minat Bermain Judi Online
b. Predictors: (Constant), Terpaan Iklan Judi Online

Pada tabel ANOVA, nilai Sig. = 0,004,
yang berarti uji hipotesis ini signifikan karena
nilai 0,004 < 0,05. Dengan kata lain, Terpaan
Iklan Judi Online memiliki pengaruh terhadap
Minat Bermain Judi Online. H1 diterima.

Model Summary

Adjusted R Std. Error of
Model R R Square Square the Estimate

1 283 .080 071 478

a. Predictors: (Constant), Terpaan Iklan Judi Online

Pada tabel Model Summary, Nilai R? =
0,080 atau 8%, menunjukkan bahwa Terpaan
Iklan Judi Online memiliki pengaruh sebesar
8% pada. Sebanyak 98% lainnya yang
mempengaruhi Minat Bermain Judi Online
dipengaruhi oleh variabel lain yang tidak
diteliti.

Coefficients”
Standardized
Unstandardized Coefficients Coefficients
Model B Std. Error Beta t Sig.
1 (Constant) 781 133 5,894 000
Terpaan Ikian Judi Online -026 009 -283 -2,922 004

a. Dependent Variable: (Recode) Minat Bermain Judi Online

Pada tabel Coefficient, persamaan

model regresi linear sederhana ini berbentuk:
Y =0,781-0,26X

Persamaan tersebut berarti variabel

Terpaan Iklan Judi Online memiliki pengaruh



negatif terhadap Minat Bermain Judi Online di
mana setiap peningkatan 1 unit dalam terpaan
iklan judi online akan menurunkan minat

bermain judi online sebesar 0,26 unit.

Temuan ini sejalan dengan cognitive
response theory di mana individu menilai
pemikiran yang muncul ketika mereka
membaca, melihat, dan/atau mendengar pesan
komunikasi  tersebut untuk  memahami
bagaimana pesan persuasif memengaruhi
orang untuk membeli sesuatu. Pemikiran yang
muncul mencerminkan proses atau reaksi
kognitif penerima dan membantu membentuk
penerimaan atau penolakan akhir terhadap
pesan (Belch dan Belch, 2021). Kaitannya
dengan teori tersebut adalah terpaan iklan judi
online dipandang sebagai ragam informasi
yang diterima oleh responden yang kemudian
berpotensi mempengaruhi sikap khalayak
berupa minat untuk bermain judi online.
Penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Dong
dkk. (2022) dan Hapsari (2021) juga
menjelaskan hal yang serupa, di mana terpaan
akan iklan memiliki pengaruh terhadap

pembentukan minat seseorang.

Intensitas Komunikasi Dengan Teman
Sebaya Terhadap Minat Bermain Judi

Online

Hasil uji hipotesis untuk H2 dapat
dipahami sebagai berikut:

ANOVA?
Sum of
Model Squares df Mean Square F Sig.
1 Regression 7,649 1 7.649 44,857 000®
Residual 16,711 98 A7
Total 24,360 99
a. Dependent Variable: (Recode) Minat Bermain Judi Online
b. Predictors: (Constant), Intensitas Komunikasi Teman Sebaya

Pada tabel ANOVA, nilai Sig. = 0,000,
yang berarti uji hipotesis ini signifikan karena
nilai 0,000 < 0,05. Dengan kata lain, Intensitas
Komunikasi dengan Teman Sebaya memiliki
pengaruh terhadap Minat Bermain Judi Online.
H2 diterima.

Model Summary

Adjusted R Std. Error of
Model R R Square Square the Estimate
1 5607 314 307 413

a. Predictors: (Constant), Intensitas Komunikasi Teman
Sehaya

Pada tabel Model Summary, Nilai R? =
0,314 atau 31,4% yang menunjukkan bahwa
Intensitas Komunikasi dengan Teman Sebaya
memiliki pengaruh sebesar 31,4% pada Minat
Bermain Judi Online. Sebanyak 68,6% lainnya
yang mempengaruhi Minat Bermain Judi
Online dipengaruhi oleh variabel lain yang
tidak diteliti.

Coefficients”
Standardized
Unstandardized Coefficients  Coefficients
Model B Std. Error Beta t Sig.
1 (Constanty -216 104 -2,088 039

Intensitas Komunikasi 012 002 560 6,698 ,000
Teman Sehaya

a. Dependent Variable: (Recode) Minat Bermain Judi Online

Pada tabel Coefficient, persamaan

model regresi linear sederhana ini berbentuk:
Y =-0,216 + 0,012X

Persamaan tersebut berarti variabel
Intensitas Komunikasi dengan Teman Sebaya
memiliki pengaruh positif terhadap Minat

Bermain Judi Online di mana setiap
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peningkatan 1 unit dalam intensitas
komunikasi dengan teman sebaya akan
menyebabkan sedikit peningkatan sebesar

0,012 dalam minat bermain judi online.

Hal ini sejalan dengan social learning
theory oleh Albert Bandura (1977). Teori ini
pada dasarnya menyatakan bahwa perubahan
perilaku pada manusia dapat timbul dari
interaksi  individu  dengan  lingkungan
sosialnya. Ketika individu berkomunikasi
secara intens dengan teman sebaya yang
berkaitan dengan judi online, mereka akan
menerima lebih banyak informasi dan
pengetahuan mengenai topik tersebut. Hal ini
dapat menyebabkan mereka mengidentifikasi,
memberi perhatian, dan bahkan meniru serta
memodelkan perilaku perjudian online yang
mereka amati dalam interaksi kelompok
tersebut. Hal ini juga yang ditemukan pada
penelitian Agrippina dan Nugrahawati (2023),
Larasati dkk., (2024), dan Maharani dkk.
(2023) di mana peran teman sebaya memiliki
pengaruh paling tinggi dalam menentukan

minat seseorang untuk bermain judi online.

SIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan hasil penelitian yang telah
dilakukan, maka kesimpulan yang dapat

diambil adalah sebagai berikut:

Analisis menunjukkan bahwa terpaan
iklan judi online memiliki pengaruh terhadap
minat bermain judi online. Besaran

signifikansinya sebesar 0,004 < 0,05, sehingga

hipotesis pertama dapat diterima. Kemudian
pengaruh yang diberikan terpaan iklan judi
online termasuk sangat rendah, yakni 8% dan
92% lainnya dipengaruhi oleh variabel lain
yang tidak diteliti. Nilai tabel koefisien sebesar
-0,26 yang berarti pengaruhnya bersifat
negatif, artinya semakin tinggi terpaan iklan
judi online, maka semakin sedikit pula minat
untuk bermain judi online. Hal ini sejalan
dengan cognitive response theory dan
didukung oleh penelitian-penelitian lain
seperti Dong dkk. (2022) dan Hapsari (2021).

Analisis menunjukkan bahwa
intensitas komunikasi dengan teman sebaya
memiliki pengaruh terhadap minat bermain
judi online. Besaran signifikansinya sebesar
0,000 < 0,05, sehingga hipotesis kedua dapat
diterima. Kemudian pengaruh yang diberikan
intensitas komunikasi dengan teman sebaya
yakni sebanyak 31,4% dan 62,6% lainnya
dipengaruhi oleh variabel lain yang tidak
diteliti. Nilai tabel koefisien sebesar 0,012 dan
bersifat positif, artinya semakin tinggi
intensitas komunikasi dengan teman sebaya,
maka semakin meningkat pula minat untuk
bermain judi online. Hal ini sejalan dengan
social learning theory oleh Albert Bandura
(1977) dan didukung oleh penelitian-penelitian
lain seperti Agrippina dan Nugrahawati
(2023), Larasati dkk., (2024), dan Maharani
dkk. (2023)

Implikasi secara akademis yang dapat
dilakukan untuk penelitian selanjutnya adalah

dapat meneliti faktor-faktor lain selain terpaan
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iklan dan komunikasi teman sebaya pada
pengaruh untuk variabel minat bermain judi
online seperti tingkat pendapatan, tingkat
pendidikan, faktor internal serta faktor lainnya
yang mendorong individu berminat bermain
judi online. Berdasarkan hasil penelitian ini,
diketahui bahwa terpaan iklan dan komunikasi
teman sebaya menghasilkan total nilai 39,4%
yang menunjukkan perlunya eksplorasi
menggunakan pendekatan dan sudut pandang
yang lain. Hasil penelitian menyebutkan
bahwa terpaan iklan judi online berpengaruh
negatif terhadap minat judi online, yang dapat
dilatarbelakangi oleh konstitusi Indonesia
yang melarang segala jenis judi. Temuan ini
bisa menjadi insight baru bagi peneliti
selanjutnya di mana konteks lingkungan sosial
juga perlu diperhatikan dalam meneliti terpaan
iklan. Penelitian ini memiliki kelemahan,
yakni adanya parsialitas pada penggambaran
konsep iklan judi online. Kelemahannya
terletak pada definisi operasional yang kurang
komprehensif mengenai intensitas komunikasi
dengan teman sebaya dan minat dalam
bertransaksi, dalam hal ini bermain judi online.
Seperti: kurangnya indikator frekuensi dalam
menjelaskan intensitas komunikasi dan
indikator mencari informasi dan
membandingkan permainan judi online dalam

membahas minat bermain judi online.

Implikasi secara praktis yakni menjadi
bahan pertimbangan tambahan untuk para ahli,
khususnya pemangku jabatan dan praktisi

komunikasi massa, yang merujuk pada

Kominfo dan lembaga terkait, untuk
menentukan langkah terbaik dalam menangani
dan mengedukasi masyarakat terkait larangan

aktivitas perjudian online .

Implikasi bagi masyarakat yakni
menambah wawasan masyarakat tentang isu
perjudian online. Secara spesifik, menghindari
pembahasan dengan teman sebaya yang
mengarah ke arah judi online. Hal ini karena
hasil penelitian menyebutkan bahwa teman
sebaya memiliki nilai pengaruh yang cukup
besar, yakni 31,4% dalam mempengaruhi
minat bermain judi online. Selain itu,
masyarakat juga bisa melaporkan iklan atau
konten yang bermuatan judi online kepada
situs pemerintah seperti Kominfo atau secara
langsung pada masing-masing situs dan media

sosial terkait.
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