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Abstrak 

Perkembangan teknologi menjadikan segala akses menjadi mudah hanya bermodal jaringan internet. Salah 
satunya cara mendapatkan uang hanya bermodalkan jaringan internet dengan bermain judi online yang lawan 
main boleh dimana saja dan uang taruhannya bisa melalui transfer antar bank. Seiring waktu fenomena judi 
online merambah di masyarakat, game ini dapat dimainkan dengan berbagai mekanisme dan bentuknya, 
perjudian umumnya dianggap sebagai kejahatan yang dapat merusak tatanan kehidupan sosial. Penelitian ini 
menggunakan studi pustaka. Metode pengumpulan data dari berbagai sumber buku, jurnal dan riset- riset terkait 
judi online. Hasil penelitian menunjukkan dibalik segala kemudahan akses dan janji keuntungan secara instan, 
judi online mempunyai dampak negatif  dapat merusak sendi kehidupan. Upaya untuk menanggulangi judi 
online dilakukan tindakan preventif dan represif, dibutuhkan kerjasama dengan beberapa ISP (Internet Service 
Provider) untuk menutup semua situs-situs yang bermuatan konten perjudian. 
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Abstract 

Technological developments have made all access easy only with the internet network. One of the ways to get money is only 
based on the internet network by playing online gambling where the opponent can play anywhere and the bet money can be 
through interbank transfers. As time the phenomenon of online gambling penetrates in society, this game can be played with 
various mechanisms and forms, gambling is generally considered a crime that can damage the order of social life. This 
study uses a literature study. Data collection methods from various sources of books, journals and researches related to 
online gambling. The results of the study show that behind all the ease of access and the promise of instant profits, online 
gambling has a negative impact that can damage the joints of life. Efforts to overcome online gambling are carried out 
preventive and repressive measures, cooperation with several ISPs (Internet Service Providers) is needed to close all sites 
that contain gambling content. 
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PENDAHULUAN 

Perkembangan IPTEK membawa perubahan pada kehidupan manusia, semakin 

terpusat pada aktivitas online dan interaksi digital. Seiring dengan perkembangan zaman 

serta kecanggihan teknologi saat ini, media internet dijadikan sebagai sarana perjudian 

yang sangat efektif. Koneksi jaringan yang terhubung dengan yang lain, yaitu beberapa 

perangkat yang saling terhubung dalam jaringan seperti penyimpan file, halaman web 

yang dapat diakses oleh semua jaringan. Hal ini telah membawa perubahan besar pada 

aktivitas maupun hobi, seperti perjudian dan permainan digital. Lingkungan online telah 

menjadikan perjudian dan permainan digital lebih nyaman dan mudah diakses (Connolly 

et al., 2012; Gainsbury, 2015). Tidak perduli dampak negatif akibat menggunakan akses 

internet (Ekasari & Dermawan, 2012). Beberapa jenis judi online yang sering ditemui, 

seperti taruhan olahraga, poker online, slot online, dan permainan kasino virtual lainnya. 

Tujuan dari permainan ini dibuat agar terlihat menarik dan menyenangkan, namun 

sebenarnya dirancang untuk membuat pemain kecanduan dan terus menghabiskan uang. 

Mengakibatkan peningkatan popularitas aktivitas perjudian (Cai et al., 2022; Gainsbury 

et al., 2013).  

Perjudian dan permainan digital dapat membuat ketagihan (Ashley & Boehlke, 

2012; Sherer, 2021). Perubahan sifat dari aktivitas ini telah menimbulkan kekhawatiran, 

misalnya lingkungan online meningkatkan ketersediaan intensitas dan kecepatan 

perjudian. Sehingga mendorong partisipasi yang lebih besar dan dapat memperburuk 

situasi (Allami et al., 2021; Chan et al., 2022; Syvertsen et al., 2022). Ketika perjudian 

menjadi berlebihan, hal tersebut dapat mengakibatkan kerugian yang signifikan kepada 

individu, mulai dari kesulitan ekonomi, psikologis, emosional, hingga masalah dalam 

hubungan sosial lingkungan sekitar (Abbott et al., 2018; Angus et al., 2020; Carey, 

Delfabbro, & King, 2022; Oksanen, Savolainen, Sirola , & Kaakinen, 2018; Saunders et 

al., 2017).  

Masalah yang berkaitan dengan perjudian online merupakan masalah sosial 

masyarakat (Bijker et al., 2022). Gangguan permainan mempengaruhi sekitar 3% 

populasi manusia (Stevens et al., 2021). Judi online dapat menyebabkan berbagai 

masalah, seperti keuangan, gangguan kesehatan mental, dan kerusakan hubungan 

sosial. Judi online dapat menyebabkan kecanduan yang berujung pada stres, depresi, 

tindakan kriminal bahkan bunuh diri. Di seluruh dunia, kerugian sosial akibat perjudian 

dan permainan game mencapai miliaran dolar setiap tahunnya. Mencakup biaya yang 
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berkaitan dengan kehilangan pekerjaan, pengangguran, kejahatan, kematian (Cho et al., 

2018; Hofmarcher et al., 2020). Padahal manusia mempunyai kebutuhan dasar untuk 

menjadi bagian dan membentuk ikatan interaksi sosial (Baumeister & Leary, 1995). 

Interaksi sosial merupakan syarat utama terjadinya aktivitas-aktivitas sosial (Soekanto, 

2017). 

Beberapa penelitian telah menunjukkan bahwa interaksi sosial yang terkait 

dengan perjudian dan permainan digital (Francis et al., 2015; Stewart & Zack, 2008; 

Gonçalves et al., 2023). Seiring dengan bertambah banyaknya perjudian dan permainan 

yang beralih ke dunia online, interaksi sosial seputar aktivitas ini juga mengalami transisi. 

Berkat munculnya teknologi digital, menjamurnya perangkat seluler dengan koneksi 

internet dan kebangkitan media sosial, semakin mudah untuk membentuk komunitas 

online dengan orang-orang yang mempunyai kesamaan pikiran (Boyd & Ellison, 2007; 

Odgers & Jensen, 2020). Dengan munculnya teknologi internet dan android beberapa 

dekade terakhir, lingkungan perjudian telah mengalami transformasi besar-besaran. Di 

Swedia dan Eropa, perjudian online meningkat lebih dari dua kali lipat sejak tahun 2007 

(The Swedish Gambling Authority, 2018). Di Swedia, dimana perjudian online telah 

tumbuh secara drastis, 60% dari omset perjudian di pasar yang diatur saat ini berasal dari 

kasino online komersial dan taruhan (The Swedish Gambling Authority, 2019). 

Penelitian Zhou (2011),  menunjukkan bahwa partisipasi dalam komunitas online 

bukan hanya interaksi satu arah di mana partisipan membentuk komunitas melalui 

interaksinya, namun komunitas juga mempengaruhi partisipannya. Komunitas online 

menyatukan orang-orang dengan cara yang belum pernah terjadi sebelumnya dan 

idealnya menyediakan platform di mana orang-orang dapat berkembang bersama. Namun 

dalam beberapa tahun terakhir, semakin banyak perhatian yang diberikan pada sisi negatif 

dari jejaring sosial secara online (Keipi., 2017; Kuss & Griffiths, 2011; Oksanen, Oksa, 

Savela, Kaaki-nen, & Ellonen, 2020). Misalnya, komunitas online terbukti 

mempromosikan gangguan makan (Rodgers, Skowron, & Chabrol, 2012), tindakan 

menyakiti diri sendiri (Marchant et al., 2017), dan perilaku adiktif (James & Bradley, 

2021; Naranjo-Zolotov et al., 2021).  

Komunitas online yang berbahaya ini akan menjadi masalah jika para peserta 

jarang menghadapi pandangan dunia yang saling bersaing. Mengidentifikasi diri dengan 

kelompok mereka dan sangat bergantung pada pengetahuan yang dibagikan dalam 

komunitas tersebut. Hal ini disebut penggunaan online berbasis identitas yang sejalan 
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dengan teori ruang gema dan gelembung filter yang menonjol dalam ilmu komputer 

(Kitchens, Johnson, & Gray, 2020). Teori-teori ini menyatakan bahwa kecenderungan 

individu untuk berinteraksi dengan orang-orang yang berpikiran sama secara online, 

ditambah dengan algoritma platform media sosial, 

membatasi keragaman informasi yang dapat diakses oleh pengguna, memperkuat 

keyakinan mereka dan mempengaruhi perilaku. Dalam artikel ini, berusaha 

mengkonseptualisasikan perilaku online berbasis identitas sebagai keterlibatan dalam 

gelembung identitas online yang menawarkan perspektif psikologis terhadap fenomena 

sosial (Kaakinen, Sirola, Savolainen, & Oksanen, 2020a). 

 Meskipun komunitas online banyak diteliti dalam konteks masalah perjudian dan 

permainan, penelitian jangka panjang mengenai dampaknya masih jarang (Savolainen, 

Sirola, Vuorinen, Mantere, & Oksanen, 2022). Masuk akal untuk mempelajari perjudian 

dan permainan bersama-sama karena lingkungan online telah mengaburkan batasan 

antara kedua aktivitas tersebut, dengan penelitian saat ini mengakui gamefikasi perjudian 

dan gamblifikasi permainan (Macey et al., 2021). Hal ini menunjukkan bahwa kedua 

aktivitas tersebut semakin didorong oleh motivasi sosial dan faktor risiko yang serupa 

untuk perilaku bermasalah. Dalam studi ini, bertujuan mengkaji dampak komunitas 

perjudian dan game online dari perspektif longitudinal. Desain studi longitudinal 

memungkinkan kita untuk mengidentifikasi faktor risiko dinamis dalam diri seseorang 

yang berubah seiring waktu dan perbedaan statis antara orang dalam kecenderungan 

terhadap masalah perjudian.  

Hal ini mungkin mengungkap informasi baru tentang hubungan antara komunitas 

online dan perjudian serta permainan digital dengan cara yang tidak mungkin dilakukan 

dalam studi cross-sectional. Bahwa gelembung identitas online memainkan peran penting 

dalam hubungan antara partisipasi dalam komunitas online dan masalah perjudian dan 

permainan. Keterlibatan yang tinggi dalam gelembung identitas daring dalam komunitas 

daring yang terkait dengan perjudian dan permainan dapat menyebabkan seseorang 

menghabiskan sebagian waktunya dengan kelompok sebaya penjudi dan pemain aktif.  

Berdasarkan beberapa fakta di atas, maka persoalan judi online merupakan suatu 

permasalahan serius berdampak negatif bagi masyarakat dan sekaligus dapat 

menghancurkan kualitas sistem pendidikan. Dengan demikian peneliti tertarik untuk 

mengkaji lebih jauh tentang persoalan, dampak, menanggulangi judi online yang 

berkaitan dengan masyarakat. 
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METODE PENELITIAN 

Metode penelitian kali ini menggunakan studi pustaka (library research) yaitu 

metode pengumpulan data dengan cara menelaah teori-teori, pendapat, pokok pikiran 

yang terdapat dalam media cetak maupun elektronik, khususnya buku yang menunjang 

dan relevan dengan masalah yang dibahas dalam penelitian. Ada empat tahap studi 

pustaka dalam penelitian yaitu menyiapkan perlengkapan alat yang diperlukan, 

menyiapkan bibliografi kerja, mengorganisasikan waktu dan membaca atau mencatat 

bahan penelitian. Pengumpulan data dengan cara mencari sumber dan menkontruksi dari 

berbagai sumber buku, jurnal dan riset- riset yang sudah pernah dilakukan terkait judi 

online. Bahan pustaka yang didapat dari berbagai referensi tersebut kemudian dianalisis 

secara kritis dan mendalam agar dapat mendukung proposisi dan gagasannya. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Fenomena Judi Online 

Beberapa jenis perjudian banyak beredar di internet, misalnya melalui situs 

sbobet.com yang menyediakan berbagai macam permainan judi online. Beberapa bentuk 

permainan judi online, poker dan domino, judi bola sportsbook, live casino, judi slot 

online, judi togel, tembak ikan. Semakin meningkatnya pelaku permainan judi online 

dikarenakan promosi yang terang-terangan, melalui media sosial instagram, facebook. 

Mengakibatkan banyak orang mengikuti perjudian online, menjanjikan keuntungan yang 

banyak padahal perjudian online merupakan perbuatan yang menyimpang dan sangat 

merugikan. Motivasi berjudi dan bermain game biasanya mencakup sensasi kegembiraan, 

harapan untuk menang, keyakinan dan distorsi kognitif, interaksi sosial yang 

diberikannya, serta relaksasi untuk menghilangkan stres (Hagfors et al., 2023; Kiraly, 

Toth, Urban, Demetrovics, & Maraz, 2017a; Laconi et al., 2017; Tabri et al., 2022). Peran 

faktor sosial dalam perjudian kemungkinan besar menjadi semakin penting selama 

pandemi covid 19 pada tahun 2020-2022, ketika diberlakukan lockdown dan banyak 

orang menghabiskan banyak waktu di rumah. 

Karena dalam sistem kerjanya cyber space (internet) mampu mengubah jarak dan 

waktu menjadi tidak terbatas. Internet digambarkan sebagai kumpulan jaringan komputer 

yang terdiri dari beberapa jaringan lebih kecil, mempunyai sistem jaringan berbeda. Pada 

perkembangan selanjutnya dengan kehadiran teknologi komputer dengan jaringan 
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internet telah membawa manfaat besar bagi manusia. Pemanfaatannya tidak hanya dalam 

instansi pemerintahan, industri, perusahaan, tetapi sudah menjangkau setiap lini 

kehidupan. Internet dan media sosial telah memungkinkan tumbuhnya komunitas, di 

mana individu-individu dengan minat yang sama dapat berkembang. Dalam konteks 

perjudian, komunitas-komunitas ini terbentuk melalui diskusi mengenai perilaku 

perjudian yang bersifat rekreasional. Salah satu fitur utama yang menarik dari komunitas 

game online (Tseng, Huang, & Teng, 2015). Sebaliknya, komunitas game online sering 

kali terbentuk di dalam game sebagai bagian dari pengalaman bermain game (Sirola et 

al., 2020). Partisipasi dalam komunitas online pada dasarnya adalah aktivitas sosial yang 

memenuhi kebutuhan masyarakat akan afiliasi kelompok, maka aktivitas tersebut terbukti 

memiliki dampak positif terhadap kesejahteraan (Bonetti, Camp-bell, & Gilmore, 2010; 

Gaia, Sala, & Cerati, 2021; Huang, Zheng, & Fan, 2022). 

Dibalik segala kemudahan akses dan janji keuntungan secara instan, judi online 

mempunyai dampak negatif  dapat merusak sendi kehidupan. Judi online benar-benar 

menjadi momok menakutkan mampu menggerogoti pondasi moral, sosial, dan spiritual. 

Judi online menjadi ancaman besar yang mengintai masyarakat, sering kali dikemas 

dalam bentuk permainan yang menarik dan mudah diakses. Tanpa disadari mampu 

menjebak banyak orang, dapat menyebabkan kerugian finansial. Banyak individu yang 

terlilit hutang karena sulit mengendalikan keinginan untuk terus bermain dan 

mengharapkan kemenangan. Hal ini sering dihinggapi rasa stres, kecemasan, depresi. 

Berbagai studi menunjukkan bahwa dampak ketergantungan judi online menyebabkan 

data pribadi rentan dicuri, dapat memicu gangguan kesehatan mental, termasuk perilaku 

bunuh diri.  

Tragisnya, kasus bunuh diri akibat terlilit hutang judi online sering terdengar. 

Salah satu contoh tragis di Jawa Tengah adalah kisah seorang pria beristri dan memiliki 

dua anak kecil yang nekat mengakhiri hidupnya setelah terjerat hutang judi online. Pria 

tersebut awalnya hanya mencoba peruntungan, akhirnya kehilangan seluruh tabungannya 

dan terjerat hutang dalam jumlah besar. Putus asa dan malu untuk meminta bantuan, dia 

memilih jalan pintas dengan mengakhiri hidupnya. Masalah perjudian lebih sering terjadi 

pada pria dan mereka yang mengalami tekanan psikologis atau depresi yang lebih tinggi 

(Mora-Salgueiro et al., 2021; Andr´e et al., 2020). Kisah ini menggambarkan betapa 

berbahayanya judi online dan dampaknya yang sangat merugikan. 
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Judi online tidak hanya membawa dampak negatif pada individu dan masyarakat, 

keluarga menjadi korban utama akibat perilaku judi yang tidak terkendali. Menyebabkan 

keretakan rumah tangga, menguras keuangan keluarga, dan menimbulkan konflik antara 

anggota keluarga. Ketika seorang kepala keluarga terjerat judi online, tanggung jawab 

dan perhatian terhadap keluarga sering terabaikan yang berujung pada kehancuran 

keharmonisan keluarga. Keretakan rumah tangga, perceraian, dan kekerasan sektor 

domestik sering kali menjadi akhir dari kisah tragis para pecandu judi online. Dari segi 

ekonomi, judi online mengalirkan uang masyarakat ke luar negeri karena banyak situs 

judi online yang beroperasi dari luar negeri untuk menghindari hukum domestik. Hal ini 

mengakibatkan hilangnya potensi pendapatan yang bisa digunakan untuk pembangunan 

ekonomi. Selain itu, biaya sosial yang harus ditanggung pemerintah untuk mengatasi 

dampak negatif judi online, seperti layanan kesehatan mental dan rehabilitasi sangat 

besar. 

Upaya Menanggulangi Perjudian Online 

Perjudian adalah aktivitas sosial yang tersebar luas di berbagai belahan dunia, 

dimana peserta mempertaruhkan sejumlah uang atau barang berharga dalam suatu 

peristiwa atau aktivitas dengan hasil yang tidak pasti dengan harapan memperoleh 

kemenangan. Dalam beberapa dekade terakhir, perjudian telah meningkat secara 

eksponensial, termasuk modalitas online dan offline. Seiring dengan meningkatnya 

pengeluaran untuk perjudian dan munculnya gangguan perjudian (Direccion General de 

Ordenacion del Juego, 2023; Plan Nacional sobre Drogas, 2023). Meskipun perjudian 

dapat berfungsi sebagai bentuk hiburan bagi banyak orang, penting untuk memahami 

perjudian dari sudut pandang kesehatan masyarakat, mengingat risiko pribadi dan sosial 

yang terkait dengan aktivitas ini (Latvala et al., 2019). Salah satu konsekuensi yang paling 

banyak dipelajari dari keterlibatan perjudian berkaitan dengan dampaknya terhadap 

kesehatan mental (Dowling et al., 2017).  

Patut dicatat bahwa dampak perjudian tidak hanya berdampak pada para penjudi 

itu sendiri, tetapi juga berdampak signifikan pada aspek sosial seperti keluarga (Dighton 

et al., 2018; Uwiduhaye et al., 2021), kesepian (Sirola et al., 2023), kinerja akademik 

(Espadafor & Martínez, 2021), dan keuangan (Muggleton et al., 2021). Perjudian 

menyebabkan berbagai kerugian yang signifikan bagi individu, teman, keluarga, maupun 

komunitas (Ferris & Wynne, 2001). Perkiraan prevalensi orang yang mengalami masalah 

akibat perjudian di seluruh dunia berkisar antara 0,12 dan 5,8% dari populasi usia dewasa 
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(Calado & Grif-fiths, 2016). Meskipun perjudian dianggap aktivitas refresing bagi 

sebagian orang, konsekuensi yang mungkin terjadi adalah kesulitan keuangan, kesehatan 

buruk, penurunan produktivitas kerja, dan kejahatan (Browne et al., 2017). Masalah 

kesehatan mental dapat memengaruhi kondisi dan perilaku masyarakat (Perini et al., 

2019). Sebuah penelitian di Spanyol  menunjukkan bahwa taruhan judi online marak 

terjadi di kalangan penjudi (Lobez-Gonzales, Estévez & Griffiths, 2019). Dalam konteks 

online, perjudian lebih mudah dilakukan secara diam-diam tanpa sepengetahuan aparat 

(Cotte & Latour, 2008). Ketika perjudian diintegrasikan sebagai bagian dari rutinitas 

kehidupan sehari-hari, peluang pengambilan risiko yang tidak masuk akal dalam 

perjudian menjadi berlipat ganda (Cotte & Latour, 2008).  

Beberapa penelitian menunjukkan, bahwa ketika generasi muda telah 

mengintegrasikan media sosial sebagai bagian dari gaya hidup mereka, menjadi lebih 

rentan terhadap perjudian online (Oksanen, Sirola, Savolainen & Kaakinen, 2019). 

Perjudian telah menjadi masalah sosial yang cukup serius. Polri sebagai kekuatan inti 

pembinaan keamanan dan ketertiban telah berbuat banyak untuk memberantas perjudian 

online dan berhasil meringkus bandar-bandar besar. Namun keberhasilan tersebut akan 

sia-sia apabila masih ada oknum aparat penegak hukum mau menerima sogokan yang 

dilakukan para pelaku perjudian online. Mayoritas agen judi online memanfaatkan jasa 

perbankan untuk melancarkan bisnis ilegal judi online, melalui ATM, internet banking, 

mobile banking.  

Kepolisian memiliki beberapa upaya penanggulangan terkait tindak perjudian 

online yang bersifat preventif dan represif.  Langkah awal dalam mencegah perjudian 

melalui media internet dengan menutup semua akses ke situs-situs perjudian online. 

Dibutuhkan kerjasama dengan beberapa ISP (Internet Service Provider) atau penyedia 

jasa internet untuk menutup semua situs-situs yang bermuatan konten perjudian. Upaya 

preventif, penanggulangan kejahatan dilakukan untuk mencegah terjadinya kejahatan 

yang pertama kali. Penanganan tindak kejahatan secara preventif, suatu upaya yang 

dilakukan untuk mencegah agar seseorang tidak melakukan tindak kejahatan. Tindakan 

secara preventif termasuk di dalamnya mencegah niat dan peluang seseorang yang 

hendak melakukan suatu kejahatan. Upaya yang dilakukan pihak penegak hukum dalam 

memberantas perjudian online yaitu melakukan pengawasan di dalam dunia maya. 

Melakukan patroli cyber dengan cara mencari link-link terkait permainan perjudian online 

disetiap website. Melakukan koordinasi dengan Kementrian Komunikasi dan Informatika 
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(KOMINFO) melakukan pemblokiran situs website guna mencegah adanya seseorang 

yang bermain judi online. 

Tindakan preventif berikutnya dengan memberikan himbauan kepada masyarakat 

mengenai bahaya melakukan perjudian dan memberi pengawasan di dunia maya melalui 

media internet. Himbauan dengan terjun langsung ke masyarakat memberikan peringatan 

dan penyuluhan. Penyuluhan dalam hal ini melakukan pendekatan dengan cara 

memberikan pengertian mengenai perjudian online dan dampak perjudian. Kepolisian 

memberikan peringatan dengan menekankan, bahwa perjudian online merupakan tindak 

pidana dan akan mendapatkan sanksi pidana sebagaimana diatur dalam Pasal 303 dan 

303bis KUHP. Langkah berikutnya untuk mencegah tindak pidana perjudian online 

adalah memberikan teguran atau peringatan melalui iklan. Seperti kita ketahui media-

media sosial saat ini sudah banyak digunakan sebagai alat untuk melakukan promosi. 

Sekaligus membuat larangan untuk membuka situs-situs yang memuat konten perjudian 

dengan mencantumkan kalimat larangan disertai sanksi. Kemudian membuat poster atau 

selebaran yang ditempel di warung internet dan tempat dimana masyarakat dapat 

mengakses internet. 

Sedangkan upaya represif dilakukan dengan cara mencari langsung akar 

permasalahan di tengah masyarakat guna memberantas tindak kejahatan agar pelaku 

kejahatan mendapatkan efek jera. Terbitnya Undang-undang Republik Indonesia nomor 

7 Tahun 1974 Tentang Penertiban Perjudian, merupakan salah satu upaya nyata 

pemerintah dalam memberantas perjudian. Dalam undang-undang tersebut dijelaskan, 

bahwa perjudian masuk dalam tindak pidana kejahatan yang bisa di hukum penjara 

kurungan selama sepuluh tahun atau denda sebanyak-banyaknya dua puluh lima juta 

rupiah. Bekerjasama dengan Kementerian Komunikasi dan Informatika dengan cara 

pemblokiran terhadap situs perjudian online yang beredar di internet supaya pemain tidak 

bisa mengakses situs perjudian online. 

Beberapa situs perjudian online yang sudah diblokir oleh Kominfo, tetapi sampai 

saat ini masih ada situs baru yang beredar di internet, maka dibutuhkan pemantauan lebih 

lanjut oleh tim cyber dengan berkordinasi dengan Kominfo. Upaya pemblokiran ini 

sebagai antisipasi agar perjudian online tidak dapat mengakses situs perjudian yang berisi 

konten negatif. Upaya kepolisan dalam menanggulangi tindak pidana perjudian online 

tidak terlepas dari bantuan atau informasi dari masyarakat. Apabila masyarakat tidak 

perduli dengan tindak pidana kejahatan ini, maka aparat penegak hukum akan kesulitan 



 39 

dalam menanggulanginya. Disamping kurangnya sarana dan prasarana dibidang 

teknologi informasi. Dalam rangka menanggulangi kejahatan terhadap berbagai sarana 

sebagai reaksi yang dapat diberikan kepada pelaku kejahatan yang bersifat preventif 

maupun yang bersifat represif. 

 

SIMPULAN 

Beberapa jenis permainan judi online, seperti taruhan olahraga, poker online, slot 

online, dan permainan kasino virtual lainnya. Tujuan dari permainan ini dibuat agar 

terlihat menarik dan menyenangkan, namun sebenarnya dirancang untuk membuat 

pemain kecanduan dan terus menghabiskan uang dapat menyebabkan kerugian finansial. 

Banyak individu yang terlilit hutang karena sulit mengendalikan keinginan untuk terus 

bermain dan mengharapkan kemenangan. Ketergantungan judi online menyebabkan data 

pribadi rentan dicuri, dapat memicu gangguan kesehatan mental, stres, depresi, hingga 

bunuh diri. Sehingga diperlukan upaya penanggulangan terkait tindak perjudian online 

yang bersifat preventif dan represif. Upaya preventif yang dilakukan pihak penegak 

hukum dalam memberantas perjudian online yaitu melalui pengawasan di dunia maya. 

Melakukan patroli cyber dengan cara mencari link-link terkait permainan perjudian online 

disetiap website. Sedangkan upaya represif dilakukan melalui akar permasalahan di 

tengah masyarakat bertujuan memberantas judi online agar pelaku kejahatan 

mendapatkan efek jera melalui denda dan hukuman kurungan. 
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