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ABSTRAK 

 

Penelitian ini bertujuan untuk menginvestigasi fenomena judi daring di kalangan remaja di Kota 

Denpasar dengan fokus pada pengaruh pergaulan sosial. Metode yang digunakan adalah kualitatif 

dengan pendekatan deskriptif-eksplanatif. Teori yang digunakan adalah teori kognitif sosial oleh Albert 

Bandura sebagai kerangka analisis. Hasil penelitian menunjukkan bahwa remaja terlibat dalam aktivitas 

judi daring karena pengaruh pergaulan sosial dari teman sebaya. Meskipun demikian, alasan individu 

untuk terus bermain judi daring dapat bervariasi, yakni sebagai hiburan semata, mencari keuntungan 

finansial secara instan, atau untuk menguji kemampuan analisis mereka terhadap data pertandingan, 

terutama dalam konteks judi olahraga. Hal ini menunjukkan bahwa pergaulan sosial memiliki peran 

penting dalam membentuk perilaku judi daring pada remaja di Kota Denpasar. 

 

Kata kunci: Judi daring, remaja, pergaulan sosial 

 

 

ABSTRACT 

 

This research aims to investigate the phenomenon of gambling among teenagers in Denpasar City with 

a focus on the influence of social interactions. The method used is qualitative with a descriptive-

explanatory approach. The theory used is social cognitive theory by Albert Bandura as an analytical 

framework. The research results show that teenagers are involved in gambling activities due to the 

influence of social interactions from peers. However, individuals' reasons for continuing to play dare 

gambling can vary, namely as entertainment alone, seeking instant financial gain, or to test their 

analytical skills on match data, especially in the context of sports gambling. This shows that social 

interactions have an important role in shaping dare gambling behavior among teenagers in Denpasar 

City. 
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1. PENDAHULUAN 

Perubahan teknologi yang sangat 

pesat dari tahun ke tahun mampu 

mempengaruhi cara berpikir individu terhadap 

lingkungan sekitarnya. Pengaruh ini bisa 

berdampak positif maupun negatif khususnya 

bagi remaja yang sedang dalam proses 

pencarian jati diri. Melaui perubahan teknologi 

dan perkembangan internet membuka 

kesempatan untuk dilakukannya pembelajaran 

jarak jauh. Tetapi selain itu teknologi juga 

memiliki dampak negatif bagi penggunanya, 

terutama pada kalangan remaja. Di Indonesia, 

dekadensi moral remaja terkait dampak 

penggunaan internet makin memprihatinkan. 

Kementerian Pemberdayaan Perempuan dan 

Perlindungan Anak (Kemen PPPA) 

mengungkapkan 66,6 persen anak laki-laki dan 

62,3 persen anak perempuan di Indonesia 

menyaksikan kegiatan seksual (pornografi) 
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melalui media daring. Kemajuan teknologi 

seakan beriringan dengan meningkatnya 

masalah perilaku negatif pada remaja, 

khususnya perjudian daring. Perjudian adalah 

pertaruhan dengan sengaja, yaitu 

mempertaruhkan satu nilai atau sesuatu yang 

dianggap bernilai dengan menyadari adanya 

risiko dan harapan-harapan tertentu pada 

peristiwa-peristiwa permainan, pertandingan, 

perlombaan, dan kejadian-kejadian yang tidak 

atau belum pasti hasilnya (Kartono, 2014). . 

Saat ini, permainan judi dapat memanfaatkan 

jaringan internet sehingga permainan judi 

dilakukan secara daring yang tidak 

mengharuskan para pemainnya bertemu 

secara langsung. Permainan judi daring di 

Indonesia semakin meningkat seiring dengan 

meningkatnya kemudahan faktor pendukung 

untuk mengakses internet. Laporan yang ada 

menunjukan bahwa tingkat prevalensi erjudian 

patologis pada remaja (4-8%) jauh lebih tinggi 

daripada tingkat perjudian patologis daripada 

populasi dewasa umum (1-3%) (Derevensky 

dkk., 2003; National Research Council, 1999). 

Kemudahan akses ke perjudian daring 

menimbulkan tantangan penegakan hukum 

yang unik. Menurut Griffiths & Parke, masalah 

utama dalam perjudian daring merupakan 

regulasi akses, baik ke situs "untuk uang"  

maupun ke situs permainan (Messerlian dkk, 

2004). Pemerintah menghadapi kesulitan 

dalam menerapkan pendekatan yang efektif 

untuk memantau dan mengatur penyedia 

perjudian daring untuk mencegah individu, 

khususnya pemuda di bawah umur, agar tidak 

mengakses situs mereka secara ilegal. 

Berdasarkan data dari Badan Pusat Statistik 

Provinsi Bali (2022), pada tahun 2021-2022 

total kasus perjudian berjumlah 80 kasus 

dengan peningkatan 5 kasus pertahunnya. 

Dikutip dari Katadata.com, Badan Reserse 

Kriminal (Bareskrim) berhasil menangkap 31 

tersangka kasus judi daring pada 18 Agustus 

2023. Para tersangka yang ditangkap tersebut 

tergabung dalam sindikat judi daring dari 

berbagai website, di antaranya website Hotel 

Slot 88, Autocuan 88, Jaya Slot 28, Oscar 28, 

dan Sera 77 (Annur, 2023). Sementara itu pada 

tanggal 3 Oktober 2023, Majelis Hakim 

Pengadilan Negeri telah menghukum tiga 

orang terdakwa operator judi daring dengan 

pidana penjara masing-masing dua tahun 

enam bulan penjara, yang dua di antaranya 

merupakan remaja, mereka adalah Jery 

Lionardo (20) dan Steven Renaldy (19) yang 

berhasil ditangkap oleh pihak  kepolisian di 

Vrindavan Residence di Jalan Pulau Indah, 

Denpasar Barat (Mahendro, 2023). 

Mengambil landasan dari penjelasan 

latar belakang yang telah disajikan, penelitian 

ini bertujuan untuk menyelidiki dengan lebih 

mendalam mengenai motivasi remaja dalam 

berpartisipasi dalam perjudian daring, 

sebagaimana yang diuraikan dalam skripsi 

berjudul "Judi Daring Dalam Pergaulan Sosial 

Remaja Kota Denpasar". Kelompok remaja 

yang menjadi fokus penelitian ini adalah remaja 

yang berdomisili di kota Denpasar, mengingat 

adanya sejumlah kasus yang tercatat di wilayah 

tersebut. Selanjutnya, penelitian ini akan 

memanfaatkan teori kognitif sosial Albert 

Bandura sebagai alat analisis utama untuk 

menggali aktivitas perjudian daring di kalangan 

remaja kota Denpasar. 

2. KAJIAN PUSTAKA  

  Peneliti menggunakan empat 

penelitian terdahulu yang terkait dengan topik 

penelitian ini. Tinjauan pustaka ini diharapkan 

dapat dijadikan sebagai perbandingan. 

Pertama, yaitu penelitian Zekel Calvin Ginting, 

Bengkel Ginting (2023) dengan  judul “Faktor 

Penyebab Meningkatnya Pelaku Judi Online 

pada Pelajar di Masa Pandemi COVID-19 

(Studi Kasus di Kelurahan Mangga)”. Penelitian 

ini menggunakan metode kualitatif deskriptif 

dan studi kasus. Hasil dari penelitian dan 

pengamatan terhadap subjek penelitian 

ditemukan fakta bahwa faktor penyebab 

meningkatnya pelaku judi daring pada pelajar 

di masa pandemi COVID-19 yang berada di 

Kelurahan Mangga ini terbagi atas faktor 

internal dan faktor eksternal.  

 Kedua, yaitu penelitian Asriadi (2020) dengan 

judul “Analisis Kecanduan Judi Online (Studi 

Kasus Pada Siswa SMAK An Nas Mandai 

Maros Kabupaten Maros)”. Penelitian ini 

menggunakan pendekatan kualitatif dengan 

metode studi kasus. Hasil dari penelitian 

Asriadi menunjukkan bahwa kecanduan judi 

daring disebabkan oleh kebebasan siswa 

membawa telepon genggam di sekolah 

sehingga siswa memiliki banyak kesempatan 

bermain judi daring di lingkungan sekolah. 



 Ketiga, yaitu penelitian yang dilakukan oleh 

Agif Septia Meswari, Matnur Ritonga (2023) 

dengan judul " Dampak Dari Judi Online 

Terhadap Masa Depan Pemuda, Desa Air 

Buluh Kec.Ipuh Kab.Mukomuko Provinsi 

Bengkulu”. Metode penelitian yang Agif Septia 

Meswari, Matnur Ritonga gunakan adalah 

metode asosiatif. Hasil dari penelitian ini 

penulis mengetahui bahwa remaja 

menganggap banyak dampak negatif yang 

timbul akibat permainan judi daring, seperti 

penurunan prestasi di sekolah dan dikampus, 

kebiasaan membolos, membohong, kabur 

meninggalkan rumah, dan lain-lain. 

 Keempat, penelitian ini dilaksanakan oleh  

Mhd. Ishaq Abdush Shabur, T. Romi Marnelly, 

Resdati (2022) dengan judul “Judi Sepak Bola 

Daring Pada Kalangan Mahasiswa Muslim Di 

Universitas Islam Riau”. Metode penelitian 

yang digunakan adalah metode sampling 

snowball, adalah sebuah pendekatan guna 

mendapatkan informan-informan kunci yang 

mempunyai banyak data, dan menggunakan 

cara observasi, cara tanya jawab serta cara 

dokumentasi. 

 

3. METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan 

pendekatan kualitatif dengan jenis penelitian 

deskriptif-eksplanatif. Lokasi dalam penelitian 

ini bersifat fleksibel, yaitu di antara tempat 

tinggal remaja atau tempat bermain yang biasa 

didatangi oleh remaja di kota Denpasar. Alasan 

pemilihan lokasi tersebut dikarenakan kedua 

tempat tersebut adalah dimana remaja biasa 

menggunakan perangkat mereka untuk 

melakukan aktifitas judi daring. Jenis data 

dalam penelitian ini terbagi menjadi dua jenis, 

yaitu data kualitatif sebagai data utama dan 

data kuantitatif sebagai data pelengkap. 

Sumber data dalam penelitian ini terbagi 

menjadi dua, yaitu sumber data primer dan 

sekunder, sumber data primer merupakan data 

yang penulis peroleh secara langsung melalui 

hasil wawancara dengan informan penelitian 

yang sudah ditentukan dan pengamatan 

langsung peneliti terhadap informan. Dalam hal 

ini informan yang sudah ditentukan adalah para 

remaja di Denpasar. Sumber data sekunder 

merupakan data yang penulis peroleh secara 

tidak langsung melalui hasil penelitian 

sebelumnya, buku, artikel, jurnal, skripsi, tesis, 

ataupun data lainnya yang berkaitan dengan 

fenomena perilaku menyimpang judi daring di 

kalangan remaja Denpasar. Dalam penelitian 

ini, informan kunci adalah mantan administrator 

judi daring. Informan utama dalam penelitian ini 

adalah remaja yang aktif dalam perjudian 

daring dan informan pelengkap adalah remaja 

yang sudah tidak aktif dalam aktivitas judi 

daring. Mengingat penelitian ini menggunakan 

metode penelitian kualitatif maka instrumen 

dalam penelitian ini merupakan peneliti sendiri 

yang nantinya akan melakukan pengumpulan 

data meliputi observasi, wawancara dan 

dokumentasi.  

4. HASIL DAN PEMBAHASAN 

4.1 Asal Usul Aktivitas Judi Daring 

 

Pada awal dan pertengahan tahun 

1990-an, saat Internet mulai digunakan secara 

luas untuk kepentingan publik dan komersial, 

terlihat dengan jelas bahwa medium ini memiliki 

potensi sebagai platform untuk perjudian. 

Perkembangan lain juga ikut berkontribusi, di 

antaranya adalah Microgaming yang 

menciptakan perangkat lunak perjudian sekitar 

tahun 1994/1995, serta CryptoLogic yang 

mengembangkan protokol komunikasi 

terenkripsi pada tahun 1995. Hal ini 

memungkinkan transaksi moneter daring yang 

aman. Tahun 1995 juga menjadi awal 

munculnya beberapa situs seperti Gaming Club 

yang menawarkan permainan judi kasino 

secara daring tanpa melibatkan taruhan uang 

sungguhan. Beberapa buku olahraga 

(misalnya, Intertops Casino, Sports Book, 

Ladbrokes) juga membuat situs web yang 

mencantumkan peluang mereka, serta nomor 

bebas pulsa untuk menelepon, dan memasang 

taruhan. Kasus pertama yang benar-benar 

mempertaruhkan uang melalui Internet oleh 

masyarakat umum adalah pembelian tiket lotre 

secara daring dari International Lottery di 

Liechtenstein untuk undian manual yang terjadi 

pada 7 Oktober 1995 (Romney, 1995). Pada 

tahun 1996 dan 1997, beberapa pulau Karibia 

(Antillen Belanda; Kepulauan Turks dan 

Caicos; Republik Dominika; Grenada; St. Kitts 

& Nevis) dan negara Amerika Tengah (Kosta 

Rika; Belize; Panama) mulai memberikan 

lisensi atau menjadi penyelenggara buku 

olahraga, balap daring dan kasino. Di Britania 



Raya, Eurobet mulai menawarkan taruhan 

olahraga/balap daring pada tahun 1996 

(Eurobet, 2007). Di Australia, Centrebet di 

Wilayah Utara juga mulai menawarkan taruhan 

olahraga daring pada tahun 1996, dengan tiga 

buku olahraga/balap lainnya beroperasi pada 

akhir tahun 1997 (Senate Information 

Technologies Committee, 2000).  

Beberapa lotre daring lain muncul, 

ketika Finlandia memberikan lisensi untuk 

mengoperasikan lotre daring kepada Lotre 

Nasional Finlandia pada tahun 1996 (van der 

Gaast, 2001), Pada tahun-tahun berikutnya, 

terjadi peningkatan signifikan dalam partisipasi 

yurisdiksi lain dalam permainan ini, terutama 

Gibraltar pada tahun 1998 dan kawasan 

Mohawk Kahnewake di Quebec pada tahun 

1999. Pada akhir tahun 1996, sekitar 15 situs 

daring diperkirakan menerima taruhan, namun 

angka ini meningkat menjadi lebih dari 200 

pada akhir tahun 1997, 650 pada akhir tahun 

1999, dan mencapai 1.800 pada akhir tahun 

2002 (Schwartz, 2006). Pendapatan meningkat 

dalam pola serupa. Hammer (2001) 

memperkirakan bahwa perjudian internet 

menghasilkan $2,2 miliar pada tahun 2000, 

dibandingkan dengan hanya $300 juta 

beberapa tahun sebelumnya. 

Pada fase awal, perjudian daring 

seringkali beroperasi tanpa regulasi yang 

memadai. Namun, seiring dengan 

meningkatnya popularitas dan permintaan, 

pemerintah dan otoritas regulasi negara atau 

wilayah yang menjadi penyelenggara judi 

daring mulai mengembangkan kerangka kerja 

hukum untuk mengatur industry ini. Inisiatif ini 

penting untuk menciptakan lingkungan 

perjudian daring yang aman dan dapat 

dipercaya, membangun kepercayaan di antara 

pemain dan penyedia layanan. 

Selain regulasi, perkembangan 

perangkat lunak juga memainkan peran utama 

dalam evolusi judi daring. Perusahaan-

perusahaan pengembang seperti Microgaming 

dan Cryptologic telah menciptakan platform 

perjudian daring pada pertengahan hingga 

akhir 1990-an. Kontribusi mereka memberikan 

fondasi teknologi yang mendukung berbagai 

situs perjudian daring yang kemudian 

bermunculan. Walaupun tidak ada tokoh 

tunggal atau sumber yang dapat diidentifikasi 

sebagai pencetus judi daring, perkembangan 

ini muncul sebagai hasil dari kombinasi faktor 

teknologi, regulasi, dan inovasi bisnis. Seiring 

berjalannya waktu, perjudian daring terus 

berkembang dengan berbagai situs dan jenis 

permainan yang terus bermunculan, 

mencerminkan perubahan dinamis dalam cara 

orang berpartisipasi dalam kegiatan perjudian. 

4.2 Jenis Permainan  

1. Mesin Slot  

Prinsip dasar judi dengan mesin slot yaitu 

pemain harus menarik tuas atau menekan 

tombol putar untuk memutar gulungan yang 

berisi simbol-simbol. Tujuan dari judi slot 

adalah untuk mencocokkan simbol-simbol 

tertentu pada garis pembayaran yang 

ditentukan dan menerima pembayaran sesuai 

dengan tabel pembayaran mesin (Pratama, 

2023). Dimulai pada tahun 1891 ketika Sittman 

dan Pitt, dua orang dari Brooklyn, New York, 

menciptakan mesin slot pertama. Mesin ini 

menggunakan lima drum yang menampilkan 

kartu poker, dan pemain bermain dengan 

memasukkan koin. Namun, permainan ini 

belum sepenuhnya mirip dengan mesin slot 

modern, karena tidak memiliki pembayaran 

otomatis. Sejarah judi slot yang lebih modern 

dimulai pada awal abad ke-20, ketika seorang 

pria bernama Charles Fey menciptakan mesin 

slot pertama dengan tiga gulungan pada tahun 

1895 (Tim detikX, 2023). Mesin buatannya, 

yang dikenal sebagai "Liberty Bell," memiliki 

simbol seperti lonceng, hati, dan sekop. Mesin 

ini juga menjadi yang pertama memberikan 

pembayaran otomatis, menjadikannya tonggak 

penting dalam evolusi mesin slot. Liberty Bell 

sukses besar, dan mesin slot mulai menyebar 

ke berbagai lokasi, dari toko tembakau hingga 

salon. Mesin slot kemudian mengalami 

berbagai inovasi dan perubahan desain seiring 

berjalannya waktu. Pada tahun 1960-an, mesin 

slot elektronik pertama diperkenalkan, 

membuka jalan bagi pengembangan lebih 

lanjut dalam teknologi permainan.  

2. Taruhan Olahraga (Parlay) 

Taruhan olahraga atau yang biasa 

dikenal parlay. Taruhan parlay adalah taruhan 

yang digunakan oleh penjudi olahraga dari 

berbagai tingkat pengalaman untuk 



menggabungkan dua atau lebih taruhan dalam 

satu tiket untuk membuat taruhan yang lebih 

besar. Ini memerlukan beberapa hasil untuk 

berjalan sesuai harapan, tetapi meningkatkan 

pembayaran jika berhasil. Setiap permainan 

atau acara dari sebuah parlay disebut sebagai 

"leg," dan parlay hanya menang jika semua leg 

berhasil (Saro, 2024). Kata "parlay" berasal dari 

bahasa Prancis "parler", yang berarti 

"berbicara". Dalam konteks taruhan olahraga, 

parlay adalah jenis taruhan di mana petaruh 

harus menebak hasil benar dari beberapa 

pertandingan atau peristiwa olahraga secara 

bersamaan. Jika semua taruhan petaruh 

menang, maka petaruh akan memenangkan 

jumlah yang telah dipertaruhkan, dikalikan 

dengan faktor pengganda. Tahun 1990-an 

adalah dekade ketika taruhan olahraga daring 

menjadi lebih populer. Menurut World Casino 

Index, sportsbook daring tertua adalah 

Intertops. Perusahaan ini menerima taruhan 

daring pertamanya pada tahun 1996. Namun, 

perusahaan ini awalnya didirikan sebagai 

sportsbook bertahun-tahun sebelumnya, yaitu 

pada tahun 1983. Pada tahun 2000, Intertops 

membuat sejarah dengan menjadi sportsbook 

pertama yang menawarkan taruhan mobile. 

Tiga tahun kemudian, Intertops menjadi situs 

all-in-one populer untuk para pemain. Selain 

taruhan olahraga, pemain dapat bermain poker 

dan permainan kasino lainnya (Julia, 2019). 

Jenis permainan judi daring ini tidak sepopuler 

jenis permainan sebelumnya, dikarenakan 

pada parlay pemain dituntut untuk bisa mencari 

dan menganalisis data tentang yang akan 

mereka pertaruhkan. 

3.Baccarat  

Baccarat adalah permainan kartu yang 

dimainkan dengan menggunakan kartu remi. 

Tujuan permainan ini adalah untuk menebak 

hasil dari dua tangan kartu, yaitu bankir dan 

pemain. Permainan ini terkenal dengan 

aturannya yang sederhana dan kurangnya 

keputusan yang harus diambil oleh pemain 

selama permainan. Menurut Sklansky (2007) 

"baccarat" berasal dari bahasa Italia "baccarà", 

yang berarti "nol". Permainan ini pertama kali 

dimainkan di Italia pada abad ke-15, dan 

kemudian menyebar ke Prancis dan seluruh 

Eropa. Pada abad ke-18, baccarat menjadi 

permainan populer di kalangan bangsawan dan 

elit. Permainan ini sering dimainkan di kasino-

kasino eksklusif di Paris dan London.  

 

4.Roulette 

Kata "roulette" berasal dari bahasa 

Prancis, yang artinya adalah "roda kecil." 

Permainan roulette sendiri ditemukan pertama 

kali di Prancis pada abad ke-17. Namun, 

meskipun Prancis memainkan peran penting 

dalam pengembangan awal permainan ini, asal 

mula roulette dapat melibatkan kontribusi dari 

berbagai unsur dan permainan lain dari 

berbagai budaya. Terdapat catatan sejarah lain 

yang menyebutkan bahwa produk ini berasal 

dari zaman Romawi Kuno. Dalam kehidupan 

mereka, menjadi seorang tentara Romawi 

bukanlah tugas yang membahagiakan atau 

nyaman. Di tengah-tengah kehidupan yang 

singkat, para prajurit harus berhadapan 

langsung dengan melihat rekan-rekan dan 

teman-teman mereka selalu mengalami 

cedera, bahkan sering kali gugur di medan 

perang. Hal ini dianggap sebagai sesuatu yang 

merendahkan mental para tentara, yang dapat 

mengurangi efektivitas mereka di medan 

perang. Untuk mengatasi kehidupan prajurit 

yang berat dalam medan perang, pemimpin 

militer Romawi mengharuskan para tentara 

menghabiskan waktu luang mereka sebanyak 

mungkin dengan menikmati kehidupan sosial, 

termasuk bersama wanita pekerja atau 

menikmati kesenangan pribadi dalam berbagai 

permainan judi. Banyak dari permainan ini 

melibatkan elemen-elemen seperti tameng 

atau roda yang memiliki unsur sensual, mirip 

dengan cara rolet dimainkan (Anonim, 2021).  

Permainan roulette modern, seperti yang kita 

kenal hari ini, pertama kali dimainkan di Paris 

pada tahun 1796. Permainan ini kemudian 

menyebar ke seluruh Eropa dan Amerika. 

Roulette menjadi salah satu permainan kasino 

paling populer di dunia, terutama karena 

kesederhanaan aturannya dan daya tarik 

bermain yang adil untuk semua pemain. 

4.2 Pengaruh Pergaulan Sosial 

dalam Aktivitas Judi Daring Remaja 

Denpasar  

Pada dasarnya, remaja di kota Denpasar 

yang menjadi subjek penelitian ini memiliki 



alasan yang serupa saat mencoba terlibat 

dalam perjudian daring untuk pertama kalinya. 

Motif ini merupakan ajakan dari teman sebaya 

dan dipengaruhi oleh situasi pandemi COVID-

19 yang membatasi kegiatan di luar rumah. 

Pembatasan tersebut menyebabkan 

kebutuhan mereka akan hiburan, dan akhirnya, 

mereka memutuskan untuk bermain judi daring. 

Karena selain memenuhi kebutuhan mereka, 

para remaja juga berpikiran bahwa mereka 

dapat mendapatkan keuntungan dari judi 

daring. Terlepas dari berbagai latar belakang 

dan motivasi individu, satu tema yang tetap 

konsisten adalah dorongan dari lingkungan 

pergaulan sosial. Seperti tangkapan gambar 

yang peneliti ambil dari suatu grup WhatsApp 

(aplikasi chatting) yang dimana kerap kali 

menebarkan ajakan untuk melakukan 

pertaruhan judi daring dan juga saling berbagi 

“slip parlay” (rencana dalam memasang 

taruhan dalam suatu pertandingan yang 

diyakini akan terjadi untuk memenangkan 

taruhan). Dampak yang bisa didapat dari judi 

daring tidak hanya dalam segi ekonomi, 

melainkan memberikan dampak dalam 

psikologi juga terbukti dari informan berikut. 

Informasi yang didapat dari Jason, seorang 

mahasiswa yang sudah tidak mengandalakan 

sumber keuangan dari kedua orang tuanya, 

memiliki pendapatan sendiri melalui usaha rice 

bowl yang dijualnya, dengan penghasilan rata-

rata Rp.7.000.000 setiap bulannya.  

Jason mengambil Rp.2.000.000 dari 

pendapatannya setiap bulan untuk kebutuhan 

hidupnya, yang kemudian sisanya ditabung. 

Jason mengalokasikan dana Rp.500.000 dari 

uang bulanannya untuk melakukan taruhan 

pada judi daring berjenis taruhan olahraga atau 

parlay. Jason memiliki kendali diri yang 

terbilang baik, pada saat Ia mengalami 

kekalahan yang melebihi dana yang telah 

dialokasikannya untuk berjudi, Ia memutuskan 

untuk tidak melakukan deposit yang melebihi 

Rp.500.000 dan memilih untuk berhenti pada 

bulan tersebut. 

 Jason melihat judi daring sebagai 

kesempatan untuk menghasilkan uang dengan 

cepat dan mudah. Terinspirasi oleh cerita 

sukses teman-temannya dalam berjudi daring, 

Jason melibatkan diri kedalam taruhan 

olahraga atau parlay, dengan fokus khusus 

pada liga Inggris, karena menurutnya liga 

tersebut memiliki aturan yang ketat sehingga 

kemungkinan ada bandar atau mafia yang 

melakukan campur tangan pada pertandingan 

cukup kecil, Jason juga mengungkapkan 

bahwa selama melakukan perjudian daring, 

total yang Ia dapat masih merupakan 

keuntungan. Sejauh ini, pergaulan sosial 

merupakan hal utama yang mendorong para 

remaja untuk melakukan aktivitas judi daring, 

seperti Ojan, remaja yang memiliki sumber 

keuangannya sendiri yang berasal dari hasil 

magangnya yang berjumlah Rp.4.500.000 

setiap bulan, namun itu tidak berlangsung 

lama. Sumber utama keuangan Ojan masih 

bergantung kepada orang tuanya, yang 

dijatahkan dengan jumlah Rp.1.500.000 setiap 

bulannya. Berangkat dari hal tersebut, ujan 

mengalokasikan Rp.30.000 perhari untuk 

bermain judi daring, yang kemudian Ia 

menargetkan keuntungan berjumlah Rp.50.000 

– Rp.70.000 dalam satu hari, yang mana jika Ia 

kalah atau rugi, perjudian daringnya dihentikan 

untuk hari itu. 

Ojan, menyadari bahwa aktivitas judi 

daring merupakan hal yang bertentangan 

dengan norma agamanya. Meskipun begitu, 

pengaruh pergaulan sosial Ojan yang 

menganggap penyimpangan sebagai hal yang 

biasa, membuat Ojan memiliki pandangan yang 

lebih santai, melihat judi daring sebagai bentuk 

hiburan dan kesempatan untuk mendapatkan 

uang dengan cepat. Bagaimanapun ada remaja 

yang melihat judi daring sebagai cara instan 

untuk mendapatkan kekayaan melalui 

perangkat gadget. Seperti Bapuak, remaja 

yang sedang menempuh perguruan tinggi, 

yang masih mengandalkan sumber keungan 

dari orang tuanya dengan jumlah Rp.50.000 

perhari. Bapuak mendepositkan uangnya untuk 

berjudi daring berjumlah Rp.25.000 untuk 

setiap harinya, dengan target yang kurang 

masuk akal jika kita memakai logika 

berdagang, yaitu Rp.300.000, yang mana 

angka ini berjumlah 12 kali lipat dari modal 

awal, namun target tersebut kerap kali Ia 

dapatkan, dan sebab itulah Bapuak 

menganggap judi daring sebagai cara cepat 

untuk mendapatkan uang. 

Pengenalan pertamanya kepada judi 

daring melalui iklan di YouTube, juga didorong 

oleh ajakan dari teman-temannya. Meskipun 

Bapuak mengklaim bahwa aktivitas judi 



daringnya tidak memberikan dampak negatif 

pada ekonominya, dia masih terlibat dalam 

tindakan balas dendam dalam berjudi (ngeball) 

ketika mengalami kekalahan. Namun, dalam 

pengamatan peneliti pada saat wawancara 

dilakukan, Bapuak meminta tolong kepada 

peneliti untuk mengirimkan uang melalui Mobile 

Banking untuk mendepositkan uangnya ke 

dalam judi daring dengan total Rp.150.000 

pada hari itu. Ini menggambarkan bahwa 

Bapuak tidak memiliki konsistensi dalam 

pengatur keuangannya. Seperti informan 

Jason, terkadang dampak psikologis juga 

dirasakan oleh Bapuak, tak jarang raut muka 

yang diperlihatkan, juga kata-kata yang keluar 

mencerminkan kekesalannya dalam aktivitas 

judi daring. Remaja yang masih duduk dalam 

bangku Sekolah Menengah Atas juga tidak 

luput dari aktivitas judi daring. Seperti Jay, 

seorang siswa di salah satu SMA di kota 

Denpasar. Jay mencoba judi daring pertama 

kali setelah melihat teman rumahnya bermain 

jadi daring. Hal itu menyebabkan rasa 

penarasan akan rasa kemenangan muncul 

pada diri Jay, meskipun di kali pertama Jay 

bermain judi daring tidak merasakan 

kemenangan. Terlepas dari alasan mereka aktif 

dalam berjudi daring, seperti mencari 

keuntungan, mencari hiburan, atau 

menganalisis data. Cerita-cerita keuntungan 

dari teman sepergaulan yang melakukan judi 

daring, dan juga ajakan-ajakan yang berasal 

dari lingkungan pergaulan sosial mereka, 

menjadi salah satu alasan utama yang dimiliki 

oleh para informan dalam awal keterlibatannya 

dalam aktivitas judi daring. Hal ini membuktikan 

bahwa pergaulan sosial merupakan alasan 

utama para remaja terlibat dalam aktivitas judi 

daring. 

 

4.2.1 Proses Mediasi dan 

Pembelajaran Observasional  

 

Remaja yang menjadi subjek penelitian ini 

mengalami proses mediasi dan pembelajaran 

observasional pada lingkungan pergaulan 

sosialnya yang mendorong mereka ke dalam 

aktivitas judi daring, sesuai dengan konsep 

yang dijelaskan oleh Albert Bandura. 

 

1. Proses Mediasi  

 Bandura (1969, 1971, 1977) 

menyatakan bahwa terdapat empat proses 

mediasi yang krusial dalam menentukan 

apakah peniruan terjadi saat seseorang 

terpapar pada suatu model. Setiap elemen ini 

memiliki peran yang signifikan dalam proses 

peniruan yang terdiri atas  

a. Perhatian (Attention) 

b. Retensi (Kemampuan mengingat 

informasi) 

c. Reproduksi motorik  

d. Motivasi  

 

2. Pembelajaran Observasional 

Pembelajaran observasional menurut 

Albert Bandura melibatkan tiga model utama: 

model langsung, model interaksional, dan 

model simbolik. Dalam konteks remaja yang 

terlibat dalam aktivitas perjudian daring karena 

pengaruh pergaulan sosial, ketiga model ini 

memiliki hubungan yang signifikan 

 

4.3 Kognitif Sosial dan Pergaulan 

Remaja Kota Denpasar terhadap 

Aktivitas Judi Daring  

Penyebab utama remaja di Denpasar yang 

menjadi subjek penelitian ini serupa saat 

mereka mencoba terlibat dalam perjudian 

daring untuk pertama kalinya, penyebab 

tersebut adalah ajakan dari teman sebaya dan 

dipengaruhi oleh situasi pandemi COVID-19 

yang membatasi kegiatan di luar rumah. 

Pembatasan tersebut menyebabkan 

kebutuhan mereka akan hiburan, dan akhirnya, 

mereka memutuskan untuk terlibat dalam 

perjudian daring. Meskipun demikian, terdapat 

variasi dalam alasan yang mendorong mereka 

untuk terus terlibat dalam aktivitas perjudian 

daring, dan alasan-alasan tersebut cukup 

bervariasi. Sebagian menganggapnya sebagai 

bentuk hiburan semata, sementara yang lain 

melakukannya dengan tujuan mencari 

penghasilan tambahan atau untuk menguji 

keakuratan strategi mereka dalam 

menganalisis statistik.  

Teori Bandura menyoroti konsep efikasi 

diri, yaitu keyakinan atau kepercayaan diri 

individu terhadap kemampuannya untuk 

berhasil dalam melakukan suatu tindakan. 

Melihat teman-temannya yang sukses dalam 

judi daring, data yang didapat dari wawancara 

dengan informan Tije, menunjukkan bahwa ia 

mengembangkan keyakinan yang berlebihan 



terhadap kemampuannya sendiri untuk meraih 

keuntungan dari aktivitas tersebut. Perubahan 

motivasi Tije dari hiburan menjadi mencari 

keberuntungan dan terus terlibat dalam judi 

daring menggambarkan bagaimana pengaruh 

sosial dan keyakinan diri dapat membentuk 

kebiasaan dan perilaku seseorang, sesuai 

dengan prinsip-prinsip teori kognitif Albert 

Bandura. Seperti informan sebelumnya, 

awalnya Mickey terinspirasi untuk terlibat 

dalam judi daring karena melihat teman-

temannya sebagai contoh, terutama selama 

masa pandemi COVID-19. Namun, perbedaan 

utama dengan TJ, Mickey lebih tertarik pada 

taruhan olahraga, khususnya parlay, 

dibandingkan mesin slot. Baginya, taruhan 

olahraga terasa lebih realistis karena 

melibatkan analisis statistik sebelum 

melakukan pertaruhan, terutama dalam 

pertandingan bola, berbeda dengan mesin slot 

yang dianggapnya hanya membutuhkan 

sentuhan sembrono. 

Proses kognitif sosial juga terlihat 

dalam keputusan Mickey untuk bertaruh, sering 

kali dipengaruhi oleh dorongan teman-

temannya. Misalnya, dia dan teman-temannya 

sering melakukan analisis data bersama 

sebelum melakukan taruhan. Meskipun 

demikian, secara keseluruhan, Mickey 

mengalami kerugian dalam aktivitas 

perjudiannya. Ini bukan karena analisisnya 

terhadap olahraga buruk, melainkan karena 

secara tidak sadar Mickey cenderung lebih 

banyak bermain mesin slot saat menunggu 

pertandingan olahraga. 

Kerugian yang dialami Mickey memiliki 

dampak yang signifikan pada aspek 

ekonominya, meskipun kondisi ekonomi 

keluarganya cukup mapan. Kendala utamanya 

terletak pada ketidakmampuannya dalam 

mengatur uang secara efektif. Saat melihat 

teman-temannya sukses dalam judi daring, 

Mickey terdorong untuk bermain lebih aktif. 

Bahkan saat melihat teman-temannya kalah, ia 

cenderung melakukan deposito dan yakin 

bahwa keberuntungan ada pada dirinya, bukan 

pada teman-temannya yang kalah. Pengaruh 

sosial juga terlihat dalam keputusan Mickey 

untuk lebih fokus pada taruhan olahraga 

daripada mesin slot, karena seringkali 

dipengaruhi oleh aktivitas bersama teman-

temannya yang melibatkan analisis data 

sebelum melakukan taruhan. Dorongan dan 

sugesti dari lingkungan sosialnya memainkan 

peran penting dalam membentuk preferensi 

perjudiannya. Perlu dicatat bahwa meskipun 

Mickey mengalami kerugian secara finansial 

dalam judi daring, ia terus terlibat dalam 

aktivitas ini. Ini mencerminkan ide dalam teori 

Bandura mengenai efikasi diri, di mana individu 

dapat mempertahankan atau bahkan 

meningkatkan partisipasinya meskipun 

mengalami kegagalan, karena Mickey mungkin 

masih yakin bahwa keberuntungan berada 

pada dirinya. Wawancara dengan informan 

bernama Jason mengungkapkan perspektif 

yang berbeda dalam aktivitas judi daring, 

khususnya dalam bentuk taruhan olahraga. 

Baginya, judi daring menjadi cara untuk 

mendapatkan uang secara cepat dan mudah, 

dipengaruhi oleh pengalaman langsung dan 

cerita sukses teman-temannya. Sama seperti 

informan sebelumnya, pengaruh sosial dari 

lingkungan pergaulan Jason memainkan peran 

penting dalam keputusannya untuk terlibat 

dalam judi daring. 

Jason memiliki preferensi bermain judi 

bola, terutama fokus pada liga Inggris, karena 

menurutnya memiliki peraturan yang ketat. 

Aktivitas ini memberikan kesenangan dan 

kepuasan baginya, terutama ketika analisanya 

tepat dan dia meraih kemenangan. Namun, 

ketika mengalami kekalahan, Jason tidak 

menyerah. Sebaliknya, dia melihatnya sebagai 

kesalahan analisis yang bisa diperbaiki di 

taruhan selanjutnya, mendorongnya untuk 

terus bermain. 

Secara ekonomi, dampaknya terhadap 

Jason tidak terlalu signifikan karena 

manajemen keuangannya yang baik. Saat ini, 

ia mengklaim overall profit dari aktivitas judi 

daringnya. Meskipun begitu, Jason mengalami 

dampak psikologis, merasakan kegelisahan 

dan kekhawatiran saat melakukan taruhan, 

khususnya dalam memastikan kebenaran 

taruhannya. Konsep efikasi diri dalam teori 

Bandura dapat ditemukan dalam motivasi 

Jason untuk terus bermain meskipun 

mengalami kekalahan. Kepercayaan dirinya 

tumbuh saat analisanya benar dan dia meraih 

kemenangan. Namun, ketika menghadapi 

kegagalan, dia melihatnya sebagai kesalahan 



analisis yang bisa diperbaiki di taruhan 

berikutnya, menunjukkan keyakinan dirinya 

terhadap kemampuannya untuk berhasil. 

Secara psikologis, dampak gelisah dan 

kekhawatiran yang dirasakan Jason selama 

bertaruh juga dapat ditarik kembali ke teori 

Bandura. Pengaruh sosial dari teman-

temannya menciptakan dorongan tidak 

langsung yang memengaruhi perasaan dan 

perilakunya dalam aktivitas judi daring. 

Jason mengklaim tidak mengalami 

dampak ekonomi yang signifikan, meskipun 

demikian, perlu diakui bahwa dampak 

psikologisnya dapat memiliki konsekuensi 

jangka panjang. Kesimpulannya, wawancara 

dengan Jason memberikan contoh konkret 

bagaimana teori kognitif Albert Bandura relevan 

dalam memahami pengaruh sosial, motivasi, 

dan dampak psikologis individu dalam konteks 

perjudian daring. 

Keterlibatan Ojan dalam perjudian 

daring bersama teman-temannya dan 

pengumpulan modal bersama mencerminkan 

proses kognitif sosial yang terjadi dalam 

kelompok sosial. Keputusan untuk bermain 

secara bersamaan dapat dilihat sebagai hasil 

dari pengaruh teman-teman sebaya dan 

dorongan untuk mencapai keuntungan 

bersama. Cara Ojan mengelola emosinya, 

terutama terkait dengan kemenangan dan 

kekalahan, juga dapat dijelaskan dengan 

konsep efikasi diri dalam teori Bandura. Ojan 

memiliki keyakinan yang tinggi dalam 

kemampuannya untuk mengontrol emosi dan 

mengatur dirinya sendiri dalam konteks 

perjudian daring. 

Ojan menyadari bahwa aktivitas 

perjudian daring bertentangan dengan nilai 

sosial dan norma agama, meskipun begitu, 

pandangan sosial di lingkungannya memainkan 

peran dalam membentuk persepsinya terhadap 

aktivitas tersebut. Analogi dengan minuman 

beralkohol sebagai sesuatu yang dianggap 

biasa di masyarakatnya mencerminkan 

pengaruh lingkungan sosial terhadap penilaian 

Ojan terhadap perjudian daring. Dengan 

demikian, analisis ini mencoba 

menggambarkan bagaimana teori kognitif 

sosial Albert Bandura dapat digunakan untuk 

memahami faktor-faktor psikologis dan sosial 

yang mempengaruhi perilaku individu dalam 

konteks perjudian daring, seperti yang 

diungkapkan oleh informan Ojan. 

Dalam wawancara dengan informan 

yang menggunakan nama samaran Amon, 

terungkap bahwa baginya, judi daring 

merupakan aktivitas hiburan yang dilakukan 

secara iseng-iseng, namun dengan potensi 

mendapatkan hadiah. Momen tertentu dalam 

lingkungan pergaulannya, di mana teman-

temannya bermain judi secara bersamaan, 

mendorong Amon untuk mencoba judi daring 

untuk pertama kalinya. Dalam menghadapi 

kemenangan dan kekalahan, Amon 

menunjukkan pola pikir yang menarik. Saat 

meraih kemenangan, ia memilih untuk tidak 

melanjutkan permainan, dengan keyakinan 

bahwa bandar judi daring sudah memberinya 

kemenangan dan tidak akan memberikan 

kemenangan secara berkelanjutan. Namun, 

ketika mengalami kekalahan, Amon merasa 

kesal dan melakukan pembalasan (ngeball), 

dengan harapan bandar akan memberinya 

kemenangan di hari yang sama. Dinamika ini 

mencerminkan interaksi kompleks antara 

emosi, persepsi terhadap keberuntungan, dan 

tindakan balasan terhadap hasil permainan judi 

daring. Berdasarkan hasil wawancara dengan 

Amon, kita dapat melihat adanya keterkaitan 

dengan teori kognitif sosial Albert Bandura.  

Amon, dalam konteks aktivitas judi 

daring, terpengaruh oleh pengaruh lingkungan 

sosialnya, terutama teman-teman 

pergaulannya. Ditemukan bahwa observasi 

dan pengalaman teman-temannya yang 

bermain judi mendorong Amon untuk ikut serta, 

menciptakan proses belajar melalui 

pengamatan.  

Sama seperti informan sebelumnya, 

ketika Bapuak mengalami kekalahan, Bapuak 

merespon dengan tindakan balasan (ngeball) 

dan melanjutkan permainan esok harinya atau 

menunggu cashback dari administrator 

platform judi daring. Secara keseluruhan, 

pengalaman Bapuak dalam judi daring 

mencerminkan pengaruh lingkungan sosial dan 

perilaku adaptif dalam menghadapi hasil 

permainan. Dalam pemilihan jenis permainan, 

Bapuak memilih judi slot karena dianggapnya 

paling mudah dan memungkinkan untuk 

melakukan kegiatan lain seperti menyetir. Hal 



ini mencerminkan adanya proses belajar sosial 

dan adaptasi perilaku terhadap lingkungannya. 

Pengabaian terhadap norma sosial dan agama 

dalam aktivitas judi juga mencerminkan 

pengaruh lingkungan dalam membentuk 

norma-norma perilaku. Secara keseluruhan, 

partisipasi Bapuak dalam judi daring 

mencerminkan interaksi dinamis antara faktor 

kognitif, perilaku, dan lingkungan, sejalan 

dengan prinsip-prinsip teori kognitif sosial 

Albert Bandura. 

Dari wawancara dengan Jay, seorang 

remaja yang terlibat dalam perjudian daring di 

kota Denpasar, kita dapat melihat sejumlah 

konsep yang terkait dengan teori kognitif sosial 

Albert Bandura. Pertama, motivasi awal Jay 

untuk mencoba judi daring dipengaruhi oleh 

pengaruh teman sebaya, yang merupakan 

contoh dari pengaruh sosial dalam teori 

Bandura. Dia awalnya tertarik untuk mencoba 

karena melihat teman-temannya 

melakukannya dan ingin merasakan sensasi 

kemenangan yang mereka alami. 

Jay menyatakan bahwa meskipun 

awalnya kalah, dia terus mencoba karena 

dorongan untuk meraih kemenangan dan balas 

dendam atas kekalahan sebelumnya. Ini 

mencerminkan konsep self-efficacy dalam teori 

Bandura, di mana individu percaya bahwa 

mereka dapat mencapai tujuan tertentu melalui 

tindakan mereka sendiri, meskipun ada 

rintangan atau kegagalan yang mereka alami. 

Dari wawancara dengan informan terakhir, 

yang juga masih duduk di bangku Sekolah, 

yaitu Aimar. kita dapat melihat beberapa 

konsep yang terkait dengan teori kognitif sosial 

Albert Bandura dalam konteks perilaku 

perjudian daring remaja. Pertama-tama, 

motivasi Aimar untuk mulai berjudi daring 

sebagian besar dipengaruhi oleh teman-

temannya di lingkungan sekitarnya. Seperti 

yang dia sebutkan, melihat teman-temannya 

mendapatkan uang dari permainan slot 

membuatnya tertarik untuk ikut serta. Ini 

mencerminkan konsep pengaruh sosial dalam 

teori Bandura, di mana individu cenderung 

meniru atau mengadopsi perilaku orang lain di 

sekitar mereka, terutama jika perilaku tersebut 

dianggap menguntungkan atau mendapatkan 

penerimaan dari kelompok. Ketika ditanya 

tentang pengalaman berjudi, Aimar 

menyatakan bahwa dia merasa kesal ketika 

kalah, tetapi merasa senang ketika menang. Ini 

mencerminkan bagaimana perasaan dan 

emosi individu dapat dipengaruhi oleh hasil dari 

perilaku perjudian mereka, yang dapat 

memperkuat atau mengurangi kecenderungan 

untuk terus bermain. 

Dengan demikian, wawancara dengan Aimar 

memberikan gambaran tentang bagaimana 

teori kognitif sosial Albert Bandura dapat 

diterapkan untuk memahami motivasi, 

pengaruh lingkungan, manajemen finansial, 

dan dampak emosional dari perilaku perjudian 

daring remaja. Ini menggarisbawahi pentingnya 

memperhatikan faktor-faktor psikologis dan 

sosial dalam upaya pencegahan dan intervensi 

terhadap masalah perjudian di kalangan 

remaja. Berikut ini adalah tabel yang berisikan 

rangkuman informasi informan yang 

menunjukkan betapa berpengaruhnya 

pergaulan sosial dalam aktivitas judi daring.  

 

5.KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan analisis 

terhadap aktivitas judi daring di kalangan 

remaja di kota Denpasar, terdapat sejumlah 

kesimpulan yang dapat disusun dengan merinci 

aspek-aspek penting yang terkait dengan teori 

kognitif sosial Albert Bandura. Motivasi umum 

dalam perjudian daring menunjukkan bahwa 

remaja terlibat dalam aktivitas ini karena ajakan 

teman sebaya dan dipengaruhi oleh 

pembatasan aktivitas di luar rumah selama 

pandemi COVID-19. Perjudian daring menjadi 

bentuk hiburan dan pelampiasan selama masa 



pembatasan, mencerminkan adaptasi remaja 

terhadap perubahan situasional. 

Adapun varian dorongan dalam 

perjudian, meskipun dorongan awalnya serupa, 

terdapat variasi dalam alasan yang mendorong 

remaja untuk terus terlibat. Beberapa 

melihatnya sebagai hiburan semata, sementara 

yang lain mencari keuntungan tambahan atau 

menguji keakuratan strategi dalam 

menganalisis statistik. Ini menegaskan bahwa 

perjudian daring dapat memiliki dimensi 

motivasi yang kompleks di kalangan remaja. 

Pengaruh sosial terhadap perilaku, 

sebagaimana tercermin dalam teori kognitif 

sosial Albert Bandura, menunjukkan adanya 

pengaruh kuat lingkungan sosial terhadap 

keputusan dan perilaku individu dalam 

perjudian daring. Teman sebaya menjadi model 

atau contoh bagi remaja, memengaruhi cara 

mereka melihat dan mengikuti aktivitas 

perjudian daring. Perubahan motivasi dari 

hiburan menjadi pencarian keberuntungan juga 

menunjukkan pengaruh sosial yang kuat, di 

mana teman-teman yang sukses dalam 

perjudian daring menjadi faktor pengubah 

motivasi dan perilaku. Aspek manajemen 

finansial dan dampak ekonomi menyoroti 

variasi kemampuan remaja untuk mengelola 

keuangan mereka. Meskipun beberapa 

berhasil memisahkan dana untuk perjudian 

daring tanpa dampak signifikan, yang lain 

mengalami dampak finansial yang lebih besar, 

bahkan menggunakan pinjaman daring untuk 

menutupi kerugian. Ini menunjukkan adanya 

perbedaan dalam tingkat kesadaran finansial di 

kalangan remaja yang terlibat dalam perjudian 

daring. 

Pengaruh emosional dan psikologis 

juga menjadi sorotan, di mana reaksi emosional 

terhadap kemenangan dan kekalahan 

mencerminkan interaksi antara pengaruh 

sosial, motivasi, dan konsep self-efficacy. 

Beberapa remaja mampu mengontrol emosi 

mereka, sementara yang lain merespon 

dengan tindakan balasan atau keinginan untuk 

terus bermain. Hal ini menegaskan 

kompleksitas faktor-faktor psikologis yang 

memengaruhi respons individu terhadap 

pengalaman perjudian daring. 

Secara keseluruhan, kesimpulan yang 

diambil dari penelitian ini menyiratkan bahwa 

aktivitas judi daring di kalangan remaja tidak 

hanya dipengaruhi oleh motivasi pribadi, tetapi 

juga oleh dinamika sosial, finansial, dan 

psikologis yang kompleks. 
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