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PERILAKU REMAJA DI KOTA MEDAN TENTANG DAMPAK IKLAN
JUDI ONLINE PADA PLATFORM INSTAGRAM

JIHAN AMANDA SASKYA
NPM : 2103110105

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis perilaku remaja di Kota Medan terkait
dampak iklan judi online yang terdapat di platform Instagram. Seiring dengan
perkembangan teknologi dan media sosial, iklan judi online semakin mudah diakses
oleh kalangan remaja, termasuk melalui Instagram. Penelitian ini menggunakan
pendekatan kuantitatif dengan metode survei untuk mengumpulkan data dari
responden remaja yang aktif menggunakan Instagram. Teknik analisis data yang
digunakan adalah deskriptif kualitatif untuk menggambarkan pengaruh iklan judi
online terhadap perilaku dan persepsi remaja, serta dampak psikologis dan sosial
yang mungkin timbul. Adapun Metode pengumpulan data yang digunakan dalam
penelitian ini, dengan Teknik Wawancara Mendalam (In-depth Interview).Teknik
analisis data dalam penelitian kualitatif diperoleh dari berbagai sumber
menggunakan beragam metode pengumpulan data, dan dilakukan secara
berkesinambungan. Bogdan menyatakan bahwa analisis data merupakan proses
pencarian dan penyusunan data secara sistematis, yang diperoleh dari wawancara,
catatan lapangan, dan bahan-bahan lain.Hasil penelitian menunjukkan bahwa
sebagian besar remaja memiliki pemahaman yang minim tentang dampak negatif
iklan judi online, dan iklan tersebut cenderung mempengaruhi sikap serta perilaku
mereka, seperti peningkatan minat terhadap judi dan kecenderungan mengikuti tren
yang ada di media sosial. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan informasi
yang berguna bagi pihak berwenang, orang tua, dan pihak terkait untuk merancang
kebijakan yang dapat mengurangi dampak negatif dari iklan judi online terhadap
remaja.

Kata Kunci: Perilaku Remaja, Iklan Judi Online, Instagram, Dampak Psikologis,
Media Sosial.
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BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Judi menjadi hal yang tidak asing dikalangan masyarakat. Judi sudah ada
sejakzaman dahulu dan masih eksis hingga saat ini dengan sistem atau praktek yang
berbeda beda. Menurut Vigar et al. (2016), judi merupakan permainan yang
melibatkan penggunaan uang maupun benda sebagai taruhan, dengan tujuan
memperoleh sejumlah keuntungan yang lebih besar dibandingkan jumlah uango2 |

yang dimiliki semula.

Dahulu judi yang paling banyak dimainkan adalah judi konvensional, yaitu
berlangsung secara tatap muka, menggunakan sarana yang nyata serta transaksi
pembayaran berupa uang tunai atau barang secara langsung. Beberapa contoh judi
konvensional diantaranya sabung ayam, adu burung dara, adu ikan cupang,
permainan dadu, permainan koin, permainan tebakan, dan permainan kartu
(Nugroho, 2015).

Seiring berkembangnya teknologi, maka praktek judi pun semakin
berkembang. Praktek perjudian saat ini tidak hanya dilakukan secara konvensional,
tetapi juga dilakukan secara online atau biasa disebut judi online. Judi online adalah
suatu bentuk permainan judi yang dimainkan secara online dengan menggunakan
handphone maupun gadget lainnya serta diakses melalui penggunaan jaringan

internet (Migu & Zaky, 2022).



Dalam permainan judi online, seluruh proses dilakukan secara online, baik
pertemuan antar pemain, proses permainan, hingga transaksi keuntungan. Para
penjudi dan bandar diuntungkan dengan sistem judi online, karena dianggap lebih
bersifat privasi sehingga risiko tertangkap aparat hukum lebih kecil dibandingkan
judi konvensional. Beberapa contoh judi online diantaranya slot online, togel
online, sabung ayam online, casino online, domino online, judi bola online, poker
online, dan sepak bola online (Firnando & Legowo, 2021)

Sepanjang tahun 2022, Kapolri Jenderal Listyo Sigit Prabowo menyatakan
telah mengungkap 1.154 kasus perjudian online. Sejak bulan Juli sampai September
2023, Kementerian Kominfo telah melakukan pemutusan akses dan takedown
terhadap 124.439 konten perjudian online yang tersebar pada berbagai situs
platform media sosial (Kominfo, 2023).

Berdasarkan survei yang dilakukan Drone Empirit, sistem monitor dan
analisis media sosial, Indonesia menjadi peringkat satu dengan jumlah pemain judi
online terbanyak di dunia, yaitu mencapai angka sebesar 201.122 pemain (Dian,
2023). Angka kasus judi online tersebut berasal dari berbagai kalangan masyarakat,
pasalnya saat ini judi telah dimainkan oleh siapa saja tanpa memandang strata atau
status sosial, mulai dari anak-anak, pelajar, mahasiswa, remaja, dewasa, pria
bahkan wanita (Hardiansyah & Asriwandari, 2016).

Menurut data PPATK, Indonesia menjadi negara tertinggi pengguna judi
online. Tercatat pemain judi online di Indonesia sebanyak 4.000.000 orang. Pemain
judi online tidak hanya berasal usia dewasa tetapi juga anak-anak. Tidak main-

main, berdasarkan data demografi, pemain judi online usia di bawah 10 tahun



mencapai 2% dari pemain, dengan total 80.000 orang. Sebaran pemain antara usia
antara 10 tahun s.d. 20 tahun sebanyak 11% atau kurang lebih 440.000 orang,
kemudian usia 21 sampai dengan 30 tahun 13% atau 520.000 orang. Usia 30 sampai
dengan 50 tahun sebesar 40% atau 1.640.000 orang dan usia di atas 50 tahun
sebanyak 34% dengan jumlah 1.350.000 orang. Data tersebut diungkap pada
Podcast JUMATAN (Jumpa PPATK Pekanan) edisi 26 Juli 2024 bersama Deputi
Bidang Koordinasi Peningkatan Kualitas Anak, Perempuan, dan Pemuda
Kementerian Koordinator Bidang Pembangunan Manusia dan Kebudayaan
(Kemenko PMK) Woro Srihastuti Sulistyaningrum.

Lebih lanjut Bang FIU menyampaikan bahwa PPATK mencatat ada 168 juta
transaksi judi online dengan total akumulasi perputaran dana mencapai Rp 327
triliun sepanjang tahun 2023. Secara total, akumulasi perputaran dana transaksi judi
online mencapai Rp 517 triliun sejak tahun 2017. Dalam diskusi tersebut, Ibu
Deputi mengatakan anak yang melakukan judi online cenderung melakukan
tindakan kriminalitas. “hal tersebut disebabkan karena mereka belum siap secara
ekonomi, psikososial dan mental” ungkapnya.

Dalam rangka menarik pemain judi, para bandar judi melakukan promosi
melalui iklan di berbagai platform media sosial, diantaranya adalah Instagram.
Berdasarkan laporan yang diterbitkan oleh perusahaan analisis aplikasi mobile,
Instagram merupakan aplikasi yang paling banyak diunduh di dunia hingga
mengalahkan aplikasi Tiktok, Instagram banyak diunduh terutama pada tahun 2023

Sementara itu, TikTok berada di bawahnya. Aplikasi milik ByteDance

tersebut tercatat mengunduh 733 juta kali, mengalami kenaikan hanya sebesar 4



persen dalam periode yang sama. Sensor Tower memperkirakan bahwa aplikasi
Meta berhasil menarik pengguna baru berkat fitur video pendeknya.

Pada periode Januari hingga April 2021, pengguna Instagram didominasi
oleh kelompok usia 18-24 tahun. Pada Januari 2021, proporsinya mencapai 36,4%,
diikuti oleh 36,5% pada Februari 2021, dan 36,6% pada Maret 2021, dan survey ini
telah dilakukan oleh NapoleonCat . Hal ini menunjukkan bahwa kelompok usia
tersebut menjadikan Instagram sebagai platform utama untuk berinteraksi dengan
dunia maya. Selain itu, survei dari NapoleonCat Pada periode Januari hingga April
2021, pengguna Instagram didominasi oleh kelompok usia 18-24 tahun.

Pada Januari 2021, proporsinya mencapai 36,4%, diikuti oleh 36,5% pada
Februari 2021, dan 36,6% pada Maret 2021. Hal ini menunjukkan bahwa kelompok
usia tersebut menjadikan Instagram sebagai platform utama para remaja untuk
berinteraksi dengan dunia maya. Selain itu, survei dari NapoleonCat juga
mengungkapkan bahwa pengguna Instagram di Indonesia lebih didominasi oleh
perempuan dibandingkan laki-laki.

Di Kota Medan, yang merupakan salah satu kota besar dengan populasi
remaja yang signifikan, dampak dari iklan judi online ini mulai terlihat. Remaja
yang terpapar iklan judi online ini dapat mengalami perubahan dalam perilaku
mereka, Terutama dampak sosial dan ekonomi dari judi online sangat merusak akal
sehat mereka. Banyak orang terjebak utang besar akibat judi online, yang akhirnya
merusak hubungan keluarga, gangguan kesehatan mental, dan mengganggu

stabilitas sosial dan produktivitas kerja," jelas AKP Vicktor.



Menurut laporan Menteri Koordinator Bidang Politik, Hukum, dan
Keamanan (Menko Polhukam) Hadi Tjahjanto, ada sekitar 4 juta orang yang
terdeteksi melakukan judi online di Indonesia. Usia pemain judi online ini
bervariasi, mulai dari anak-anak sampai orang tua.

Berdasarkan latar belakang diatas, peneliti tertarik untuk mengamati
dampak judi online pada platform Instagram terhadap perilaku Remaja di Kota
Medan.

1.2. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang permasalahan diatas, maka yang akan dibahas

dalam laporan penelitian ini adalah:
1. Bagaimana dampak iklan judi online pada platform Instagram terhadap
perilaku remaja di Kota Medan.
2. Faktor- faktor apa yang membuat remaja tertarik pada iklan judi online.
1.3. Tujuan dan Manfaat Penelitian
1.3.1. Tujuan Penelitian

Dari rumusan masalah diatas, maka rumusan pada penelitian ini adalah untuk
Menganalisis  Pengaruh  Iklan  Judi  Online terhadap  Perilaku  Remaja
Meneliti sejauh mana iklan judi online yang ditayangkan di platform Instagram
memengaruhi perilaku remaja di Kota Medan, baik dalam aspek sikap, minat, maupun
tindakan terkait perjudian.

1. Menganalisis dampak iklan judi online pada platform Instagram terhadap
perilaku remaja di Kota Medan.

2. Menganalisis faktor- faktor yang membuat remaja terpengaruh judi online.


https://databoks.katadata.co.id/tags/judi-online

1.3.2 Manfaat Penelitian
1. Manfaat Teoritis
Penelitian ini diharapkan dapat memperdalam pemahaman tentang
bagaimana iklan judi online yang muncul di platform media sosial, khususnya
Instagram, dapat memengaruhi perilaku remaja. Ini sangat penting mengingat
Instagram adalah platform yang sangat populer di kalangan remaja, dan banyak

konten yang tersebar tanpa kontrol yang ketat

2. Manfaat Praktis

a. Bagi Masyarakat
Penelitian ini dapat meningkatkan kesadaran orang tua, pendidik, dan
masyarakat umum mengenai potensi bahaya yang ditimbulkan oleh iklan judi
online. Dengan adanya informasi yang lebih banyak mengenai dampaknya,
orang tua bisa lebih waspada dan aktif dalam membimbing anak-anak mereka,
serta mencegah mereka terlibat dalam kegiatan yang merugikan.

b. Bagi Pemerintah
Hasil penelitian ini menjadi dasar untuk kebijakan regulasi dan dapat
digunakan oleh pemerintah, otoritas terkait, dan lembaga pengawas media
untuk mengembangkan kebijakan yang lebih ketat terhadap iklan judi online,
terutama yang ditargetkan kepada kalangan remaja. Hal ini dapat berujung
pada pembuatan regulasi yang lebih efektif untuk melindungi anak muda dari

pengaruh negatif media sosial dan perjudian.



1.4. Sistematika Penulisan

BAB I: Pendahuluan
Pada bagian ini berisi tentang uraian dari Latar Belakang Masalah, Batasan
Masalah, Rumusan Masalah, Tujuan dan Manfaat Penelitian, serta
Sistematika Penulisan.

BAB II: Uraian Teoritis
Uraian teoritis yaitu menjelaskan dan menguraikan, tentang pengertian
dari Komunikasi, Strategi Komunikasi, Media Massa, Kemitraan Publik
(Public Partnership), Manajemen Kebijakan Komunikasi.

BAB III: Metode Penelitian
Metode penelitian berisikan tentang jenis penelitian, kerangka konsep,
defenisi konsep, kategorisasi penelitian, informan/narasumber, teknik
pengumpulan data, teknik analisis data, serta waktu dan lokasi penelitian.

BAB IV: Hasil Penelitian dan Pembahasan
Hasil penelitian dan pembahasan merupakan berisi tentang Hasil
Penelitian dan tentang Pembahasan Penelitian.

BAB V: Penutup
Bagian penutup isi merupakan uraian dan penjelasan tentang Simpulan

dan Saran.



BAB 11

URATAN TEORITIS

2.1. Iklan
2.1.1. Pengertian Iklan

Periklanan merupakan alat pemasaran yang telah digunakan dalam berbisnis
selama beberapa dekade untuk menjangkau calon pelanggan agar membeli suatu
produk atau layanan (MDG, 2018). Hadirnya teknologi memengaruhi
perkembangan periklanan secara daring. Iklan daring pertama kali muncul pada
tahun 1994 (L1, 2019) dan telah berkembang pesat sejak saat itu.

Pertumbuhan iklan daring terjadi secara signifikan sejak tahun 2011 dan
mencapai puncaknya di tahun 2018. Pertumbuhan ini terjadi karena adanya
gelombang transformasi digital. Banyak hal yang dulunya hanya ada dalam
perangkat analog kini telah berubah ke perangkat digital, seperti musik, video, foto,
buku, bahkan cara belanja konsumen (Lee & Cho, 2020).

Keragaman media dalam satu perangkat ini, membuat media yang
sebelumnya dikonsumsi secara tunggal seperti televisi, saat ini dapat dikonsumsi
sambil bermain smartphone dan menggunakan laptop atau tablet. Hal ini disebut
sebagai media multitasking (Duff & Segijn, 2019). Transformasi digital juga
memicu inovasi dalam bidang periklanan. Dalam konteks industri periklanan
sendiri dikenal tiga jenis kategori iklan daring, yakni iklan bergambar seperti
banner dan video, iklan pencarian, dan iklan baris (Goldfarb, 2014). Transformasi

digital iklan daring yang paling mutakhir yakni Programmatic Advertising.



2.2. Judi Online

Dalam era digital seperti sekarang, teknologi informasi telah memberikan
dampak besar terhadap berbagai aspek kehidupan termasuk di dalamnya pola
perilaku dan interaksi sosial di kalangan masyarakat. Saat ini, akses jaringan
internet telah mencapai segala kalangan dan lapisan masyarakat, termasuk orang
dewasa, remaja, dan bahkan anak-anak yang telah memahami prinsip teknologi
internet. Ada banyak alasan mengapa banyak individu merasa bahwa hidup mereka
menjadi lebih sederhana berkat layanan internet.

Internet memberikan kemudahan dalam berbagai aspek kehidupan manusia,
seperti dalam pendidikan, ekonomi, interaksi sosial, akses informasi, dan tentu saja
komunikasi Internet memang telah memberikan banyak kemudahan dalam
kehidupan manusia. Namun, dengan perkembangan zaman semakin banyak
penggunaan internet yang berpotensi untuk disalahgunakan oleh pihak-pihak
tertentu demi mencari keuntungan pribadi (SYALIS & Nurwati,2020).

Di masa yang akan datang, pola perilaku institusi dan individu akan
bergantung pada penggunaan teknologi dengan tujuan menjaga pembangunan yang
berkelanjutan, termasuk perkembangan ekonomi dan kualitas kehidupan manusia.
(Walt Rostow dan Daniel Lerner Abidin et al., 2020). Teknologi dianggap sebagai
gambaran masa depan, di mana peran teknologi adalah untuk mengakomodasi
kemudahan dalam hampir semua aspek aktivitas manusia, mulai dari kegiatan
ekonomi, interaksi sosial, hingga dimensi budaya. Salah satu dampak dari
kemajuan teknologi dan komunikasi saat ini adalah terlihat dalam bentuk perjudian

online, yang juga dikenal sebagai judi online.
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Pada awalnya, teknologi hanya memungkinkan adanya permainan atau
game online yang dapat diakses melalui smartphone yang terhubung dengan
internet. Namun, seiring berjalannya waktu hal ini telah berkembang menjadi
bentuk perjudian yang dapat menghasilkan keuntungan bagi para pemainnya, yang
dikenal sebagai Judi online. Perjudian merupakan bentuk aktivitas taruhan yang
melibatkan penggunaan uang di mana pemenang akan mendapatkan seluruh jumlah
taruhan yang ditaruhkan. Dalam perjudian, elemen keberuntungan memainkan
peran penting bagi para pemain dan mereka yang mengalami kekalahan harus
menerima kerugian finansial yang telah mereka pertaruhkan (Dewi et al., 2020).

Game berasal dari bahasa Inggris yang berarti permainan. Game
(permainan) secara umum adalah sebuah aktivitas rekreasi dengan tujuan
bersenang-senang, mengisi waktu luang, atau berolahraga ringan. Permainan
biasanya dilakukan sendiri atau bersama-sama. Game merupakan aktifitas
terstruktur atau semi terstruktur yang biasanya bertujuan untuk hiburan dan kadang
dapat digunakan sebagai sarana pendidikan. Karakterisitik game yang
menyenangkan, memotivasi membuat kecanduan dan kolaboratif membuat
aktifitas ini digemari oleh banyak orang.

Game memiliki dampak positif dan negatif bagi penggunanya, contoh
dampak positifnya seperti menghilangan stres karna seharian bekerja dan
permainan daring jika dimanfaatkan dapat membuka peluang bisnis dan lahan
mandapatkan penghasilan tambahan. Sedangkan bagi anak-anak adalah sebagai alat
untuk meningkatkan kecerdasan otak dan daya tanggap pada anak. Dampak negatif

dari game seperti melalaikan tugas dan tanggungjawab, selalu menunda-nunda



11

pekerjaan, sosialisasi fisik berkurang, memerlukan biaya untuk memainkannya,
emosi tidak stabil, permainan daring dapat mengacaukan manajemen waktu jika
tidak diatur dengan baik, pikiran akan selalu terarah pada game. Akibatnya
konsentrasi untuk belajar menurun dan game online dimainkan melalui komputer
yang mengeluarkan spektrum cahaya yang dapat merusak mata jika dipandangi
terus-menerus tanpa istirahat (Cricenti et al., 2022).

Seiring berjalannya waktu game judi online yang sedang banyak diminati
adalah game online berbasis judi atau game judi online. Judi online yang sangat
meresahkan saat ini bernama Higgs Domino/Domino Island (Scatter). Higgs
domino adalah judi online yang dapat diunduh dari Playstore atau Appstore. Ini
fitur berbagai permainan, termasuk domino, kartu, dan slot, yang hanya dapat
dimainkan dengan chip dan koneksi internet.

Chip adalah berupa koin yang menjadi pengganti uang tunai dalam judi
higgs domino. Untuk mendapat chip pemain harus melakukan isi ulang pulsa
kemudian melakukan topup atau bisa juga membeli chip kepada pemain lain atau
penjual chip. Kepolisian Daerah Sumatera Utara kembali membongkar sindikat judi
daring atau online bermodus game Higgs Domino Scatter di Kota Medan
(Rachmawati et al., 2019). Sindikat judi daring itu meraup omset Rp 360 juta per
bulan dari jual-beli chip koin judi. Pembelian chip harganya paling murah Rp.
60.000 per 1 Billion (1B) dan harga biasa Rp.70.000 per 1 Bilion (1B). Di dalam
permainan higgs domino pemain bisa mendapatkan Jackpot jutaan rupiah sehingga
membuat para pemain kecanduan bermain game higgs domino. Dalam game ini
peminatnya bukan hanya dari kalangan orang tua saja bahkan juga anak sekolah.

(Ramadhani,2021;(Plutzer, 2021).
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Higgs Domino Island merupakan permainan yang dapat diunduh di aplikasi
Play Store, Higgs Domino Island pun dalam 2 tahun terakhir sampai sekarang
menjadi permainan yang digemari banyak orang, mulai dari anak anak, remaja
hingga orang tua. Aplikasi ini menyediakan 36 permainan, mulai dari dadu, kartu,
catur, domino, congkak, puzzle hingga slot Namun yang paling digemari para
pemain adalah permainan yang tersedia didalam slot. Didalamnya terdapat
permainan DuoFU Duocai, Fafafa, JinJibauxc, Panda, Rezeki Nomplok,5Dragons,
dan 4Player Room.Belakangan ini muncul dua permainan baru yaitu Golden
Fishing dan 777 Crazy (Jenkins et al., 2021).

Hasil skrining dari 49 remaja di kota medan yang dilakukan oleh peneliti
secara online mengenai pengaruh kontrol diri terhadap kecenderungan kecanduan
game judi online higgs domino pada remaja dikota medan, menemukan bahwa
sebagian besar remaja menjawab bahwa bermain game judi online (higgs domino)
adalah kegiatan tidak terlalu penting sebanyak 73.5%,selain itu remaja tidak terlalu
banyak menghabiskan waktu bermain game higgs domino sebanyak 79.6%,
kemudian remaja bermain game higgs domino tidak dapat membuat dirinya tenang
sebanyak 69.4%,] alu remaja menyatakan membatasi waktu bermain game higgs
domino tidak dapat membuat stres sebanyak 75.5%, remaja tidak ingin memainkan
kembali game higgs domino setelah berhenti beberapa saat sebanyak 61.2%,
selanjutnya remaja tidak suka mengabaikan orang disekitarnya ketika sedang asik
bermain game higgs domino sebanyak 65.3%,remaja tidak suka meninggalkan
pekerjaannya ketika asik bermain game higgs domino sebanyak 67.3%, remaja

tidak bisa berkonsentrasi saat bekerja ketika bermain game higgs domino sebanyak
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66.7%,remaja tidak suka menunda pekerjaan ketika sedang bermain game higgs
domino sebanyak 67.3%, lalu remaja dapat menghindari sesuatu hal yang
berdampak merugikan bagi dirinya walaupun menyenangkan sebanyak 63.3%,
kemudian remaja dapat melakukan pekerjaan dengan baik tanpa terpengaruh unsur
diluar kendalinya sebanyak 77.6%,dan remaja dapat menilai potensi dirinya untuk
jangka panjang sebanyak 69.4%.

Sehingga dapat disimpulkan bahwa dari 49 responden yang mengisi survei
remaja mampu mengontrol dirinya dari kecenderungan kecanduan bermain game
judi online higgs domino, hal ini sejalan dengan adanya pengaruh kontrol diri
terhadap kecendrungan kecanduan.

Dalam penelitian yang dilakukan oleh Ramli (Josefsson et al., 2019) bahwa
memang dengan adanya fenomena perjudian mampu menyebabkan adanya
penyimpangan, baik yang disadari ataupun tidak disadari oleh para remaja. Bahkan
juga mampu merugikan diri sendiri, keluarga, dan juga orang lain. Dengan kata lain
memang game judi online Higgs Domino saat ini bisa dikatakan sebagai game judi
online paling populer. Yang kemudian juga membuat game judi online ini paling
popular adalah karena game ini mampu berbagi chip atau koin emas dengan teman
sepermainan.

Berbeda dengan game lain, game ini menyediakan akses untuk sesama
pemain buat berbagi. Artinya sesame pemain bisa saling memberikan chip,
sehingga banyak pemain yang merasa dimudahkan dengan hal ini. Karena jika
pemain pandai memainkan game ini hanya dengan modal berbagi chip dari teman

bisa mendapat keuntungan. Menurut penelitian Romadhon egi (Hani, 2021) Remaja
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yang sudah kecanduan tidak akan memperdulikan lingkungan sekitarnya, baik itu
diri sendiri, keluarga, ataupun orang lain. Karena mereka asyik dengan dunia game.

Apabila individu yang memiliki kecenderungan adiksi akan tampak gelisah
dan berpikir untuk mengecek website atau grup whatsapp hal ini dinamakan
salience, hal ini dikemukakan oleh Kuss & Griffiths (Syaifulina, 2022). Faktor yang
mempengaruhi kecenderungan kecanduan yaitu keterampilan sosial atau social skill
sangat penting, yaitu agar individu mudah berbicara dan mengungkapkan setiap
masalah dan perasaan yang dihadapinya, sehingga dapat menemukan solusi yang
baik dan tidak merugikan dirinya sendiri maupun orang lain. Sedangkan menurut
Mark, dkk (2004) kecanduan disebabkan karena adanya keinginan yang kuat untuk
selalu terlibat dalam perilaku tertentu, terutama ketika kesempatan untuk perilaku
tertentu tidak dapat dilakukan.

Adanya kegagalan dalam melakukan kontrol terhadap perilaku, individu
merasakan ketidaknyamanan dan stress ketika perilaku ditunda atau dihentikan.
Terjadinya perilaku terus menerus walaupun telah ada fakta yang jelas bahwa
perilaku mengarah kepada permasalahan Menurut Lance Dodes dalam bukunya
berjudul "'The Heart of addiction'’ada dua jenis kecanduan yaitu Physical
Addiction, adalah jenis kecanduan yang berhubungan dengan alcohol atau kokain,
dan non-physical addiction adalah jenis kecanduan yang tidak melibatkan dua hal
diatas, kecanduan terhadap internet dan game online termasuk kecanduan non-
physical addiction. Hal ini lama kelamaan dapat mempengaruhi 6 kepribadiaan

pemain.
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Seorang remaja yang kecanduaan dapat melakukan apa saja untuk dapat
bermain game, diantaranya mereka dapat mencuri, bolos sekolah, malas untuk
mengerjakan tugas, untuk memenuhi keinginan bermain setiap saat. Semua itu
membuat orang tua khawatir kepada anak-anaknya, karena sikap acuh mereka

terhadap pendidikan, kesehatan, maupun kehidupan sosial.
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Gambar 2.1 Data Usia Pemain Judi Online

"Sesuai data demografi pemain judi online, usia di bawah 10 tahun itu ada
2%, totalnya 80 ribu orang yang terdeteksi," kata Hadi dalam konferensi pers, Rabu
(19/6/2024). Kemudian yang berusia 10-20 tahun ada 11% (440 ribu pelaku), usia
21-30 tahun 13% (520 ribu pelaku), usia 31-50 tahun 40% (1,64 juta pelaku), dan
usia di atas 50 tahun 34% (1,35 juta pelaku).
"Pelaku judi online] ini adalah rata-rata kalangan menengah ke bawah,
jumlahnya 80% dari total pemain," kata Hadi. Hadi mengungkapkan, nominal
transaksi judi online di kelompok kelas menengah ke bawah mulai dari Rp10 ribu

sampai Rp100 ribu. Kemudian di kelas menengah ke atas transaksinya mulai dari



Rp100 ribu hingga Rp40 miliar. Adapun menurut laporan Pusat Pelaporan Analisis
dan Transaksi Keuangan (PPATK), pihak berwenang sudah memblokir sekitar 5
ribu rekening yang diduga terkait judi online.

Laporan Bareskrim Polri mencatat, ada 905 kasus perjudian di seluruh

Indonesia yang berhasil ditindak sejak Januari sampai Mei 2022. Polda Sumatera
Utara menduduki posisi teratas kasus perjudian paling banyak ditindak, yakni

sebanyak 134 kasus. Jumlah ini setara 14,8% dari total kasus perjudian nasional.
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Gambar 2.2. Data Kasus Judi Online Di Provinsi Besar

Kasus perjudian yang terbanyak ditindak berikutnya oleh Polda Jawa
Timur sebanyak 109 kasus. Kemudian, sebanyak 84 kasus perjudian terungkap oleh
Polda Nusa Tenggara Barat. Jawa Tengah menempati posisi selanjutnya dengan
total 80 kasus perjudian yang berhasil ditindak. Lalu, masing-masing sebanyak 72

kasus dan 56 kasus perjudian berhasil ditindak Polda Kalimantan Barat dan Riau.


https://databoks.katadata.co.id/tags/kejahatan
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Selanjutnya, Polda Lampung berhasil menindak 48 kasus perjudian. Diikuti
oleh Polda Metro Jaya sebanyak 40 kasus, Kalimantan Selatan 34 sebanyak kasus,
dan Jawa Barat sebanyak 30 kasus. Adapun Kepala Kepolisian Republik Indonesia
(Kapolri) Jenderal Polisi Drs. Listyo Sigit Prabowo, M.Si., memerintahkan jajaran
di tingkat Mabes Polri hingga Polda untuk memberantas habis pelaku aktivitas judi,
termasuk di pihak jajarannya yang melindungi para pemain dan bandar judi.

2.3. Faktor- faktor terjadinya Judi online

Faktor-faktor yang mempengaruhi perilaku berjudi berdasarkan dari
berbagai hasil
penelitian lintas budaya yang telah dilakukan para ahli diperoleh beberapa faktor
yang amat berpengaruh dalam memberikan kontribusi pada perilaku berjudi. Faktor
tersebut adalah:

1. Faktor Sosial dan Ekonomi, Bagi masyarakat dengan status sosial dan
ekonomi yang rendah perjudian seringkali dianggap sebagai suatu sarana
untuk meningkatkan taraf hidup mereka. Tidaklah mengherankan jika pada
masa undian SDSB (Sumbangan Dermawan Sosial Berhadiah) di Indonesia
zaman orde baru yang lalu, peminatnya justru lebih banyak dari kalangan
masyarakat ekonomi rendah seperti tukang becak, buruh, atau pedagang kaki
lima. Dengan modal yang sangat kecil mereka berharap mendapatkan
keuntungan yang sebesar-besarnya atau menjadi kaya dalam sekejab tanpa
usaha yang besar. Selain itu kondisi sosial masyarakat yang menerima
perilaku berjudi juga berperan besar terhadap tumbuhnya perilaku tersebut

dalam komunitas.
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2. Faktor Situasional, adalah situasi yang bisa dikategorikan sebagai pemicu
perilaku berjudi, diantaranya adalah tekanan dari teman-teman atau kelompok
atau lingkungan untuk berpartisipasi dalam perjudian dan metode-metode
pemasaran yang dilakukan oleh pengelola perjudian. Tekanan kelompok
membuat sang calon penjudi merasa tidak enak jika tidak menuruti apa yang
diinginkan oleh kelompoknya. Sementara metode pemasaran yang dilakukan
oleh para pengelola perjudian dengan selalu mengekspose para penjudi yang
berhasil menang memberikan kesan kepada calon penjudi bahwa
kemenangan dalam perjudian adalah suatu yang biasa, mudah dan dapat
terjadi pada siapa saja (padahal kenyataannya kemungkinan menang
sangatlah kecil). Peran media massa seperti televisi dan film yang
menonjolkan keahlian para penjudi yang "seolah-olah" dapat mengubah
setiap peluang menjadi kemenangan atau mengagung-agungkan sosok sang
penjudi, telah ikut pula mendorong individu untuk mencoba permainan judi.

3. Faktor Belajar dimana sangatlah masuk akal jika faktor belajar memiliki efek
yang besar terhadap perilaku berjudi, terutama menyangkut keinginan untuk
terus berjudi. Apa yang pernah dipelajari dan menghasilkan sesuatu yang
menyenangkan akan terus tersimpan dalam pikiran seseorang dan sewaktu-
waktu ingin diulangi lagi. Inilah yang dalam teori belajar disebut sebagai
Reinforcement Theory yang mengatakan bahwa perilaku tertentu akan
cenderung  diperkuat/diulangi  bilamana  diikuti oleh  pemberian
hadiah/sesuatu yang menyenangkan.

4. Faktor Persepsi tentang Probabilitas Kemenangan, bahwa persepsi yang
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dimaksudkan disini adalah persepsi pelaku dalam membuat evaluasi terhadap
peluang menang yang akan diperolehnya jika ia melakukan perjudian. Para
penjudi yang sulit meninggalkan perjudian biasanya cenderung memiliki
persepsi yang keliru tentang kemungkinan untuk menang. Mereka pada
umumnya merasa sangat yakin akan kemenangan yang akan diperolehnya, meski

pada kenyataannya peluang tersebut amatlah kecil karena keyakinan yang ada
hanyalah suatu ilusi yang diperoleh dari evaluasi peluang berdasarkan sesuatu situasi
atau kejadian yang tidak menentu dan sangat subyektif. Dalam benak mereka selalu
tertanam pikiran: "kalau sekarang belum menang pasti di kesempatan berikutnya

akan menang, begitu seterusnya".

5. Faktor Persepsi terhadap Keterampilan bahwa penjudi yang merasa dirinya
sangat trampil dalam salah satu atau beberapa jenis permainan judi akan
cenderung menganggap bahwa keberhasilan/kemenangan dalam permainan
judi adalah karena ketrampilan yang dimilikinya. Mereka menilai
ketrampilan yang dimiliki akan membuat mereka mampu mengendalikan
berbagai situasi untuk mencapai kemenangan (illusion of control). Mereka
seringkali tidak dapat membedakan mana kemenangan yang diperoleh karena
ketrampilan dan mana yang hanya kebetulan semata. Bagi mereka kekalahan
dalam perjudian tidak pernah dihitung sebagai kekalahan tetapi dianggap

sebagai "hampir.

2.4. Instagram
Instagram adalah aplikasi media sosial yang tersedia di smartphone dan

termasuk dalam kategori media digital, serupa dengan Twitter. Namun,
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perbedaannya terletak pada fokus Instagram yang lebih mengutamakan
pengambilan foto dan menyediakan tempat bagi penggunanya untuk berbagi
informasi. Instagram juga dapat memberikan inspirasi serta meningkatkan
kreativitas penggunanya, karena memiliki fitur yang memungkinkan foto menjadi
lebih menarik, artistik, dan estetis (Atmoko, 2012:10).

Sejak tahun 2018 hingga Juli 2023, sebanyak 846.047 situs judi online telah
diblokir. Perjudian yang dilakukan secara konvensional, apabila dipindahkan ke
media maya atau elektronik, diatur dalam Pasal 27 ayat 2 Undang-Undang Nomor
11 Tahun 2008 tentang Informasi dan Transaksi Elektronik (Dewi, 2023).

Dengan munculnya media sosial Instagram, banyak selebgram yang
berkembang, yaitu public figure di Instagram dengan jumlah pengikut yang banyak,
yang kemudian dimanfaatkan oleh pelaku usaha sebagai peluang untuk berpromosi
secara online. Sebelum 2010, pelaku usaha hanya memiliki dua pilihan untuk
beriklan: melalui media cetak (majalah, surat kabar, baliho) atau media elektronik
(televisi, radio, internet) (Hariyanto, 2010). Namun kini, banyak orang tidak lagi
mempermasalahkan hal tersebut karena dampak negatif dari iklan-iklan tersebut.

Internet kini menjadi alat yang sangat efektif bagi bisnis untuk
mempromosikan situs judi online kepada orang-orang di seluruh dunia, yang
dikenal dengan transaksi tanpa kertas dan tanpa interaksi langsung. Hal ini
disebabkan oleh perkembangan teknologi dan informasi, serta pertumbuhan pesat
internet (Barakatullah, 2009).

Promosi perjudian online sering menggunakan media sosial, layanan

streaming, dan blog untuk menjangkau pengguna internet dengan iklan situs judi
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mereka. Pemilik situs judi online seringkali menawarkan pembayaran lebih tinggi
daripada yang dibayarkan untuk iklan tradisional. Selain itu, kurangnya tindakan
tegas dari pihak berwenang terhadap pemasar judi online berkontribusi pada
pesatnya perkembangan situs judi ini. Berdasarkan hal tersebut, tujuan penelitian
ini adalah untuk memastikan adanya sanksi pidana terhadap pemasangan iklan dan
promosi judi online (Paramartha, dkk, 2021). Kegiatan perjudian sendiri telah
diatur dalam Pasal 303 Kitab Undang-Undang Hukum Pidana (Wetboek Van

Staatrech).



BAB III

METODE PENELITIAN

3.1. Jenis Penelitian

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian
deskrptif kualitatif. Metode penelitian kualitatif menekankan pada pemahaman
tentang pengalaman subjek penelitian, termasuk perilaku, persepsi, motivasi, dan
tindakan yang terlibat dalam hal Judi Online di kalangan remaja Kota Medan.
penelitian kualitatif akan menjadi pendekatan yang sangat relevan untuk menggali
pemahaman mendalam tentang Perilaku Remaja Di Kota Medan Terhadap Iklan
Judi Online Pada Platform Instagram Di Kota Medan. Metode penelitian kualitatif
akan memungkinkan peneliti untuk memahami fenomena ini dalam konteks
alamiah dan menggambarkannya secara holistic melalui deskripsi kata-kata dan
Bahasa.

Penelitian ini mencakup penggunaan berbagai metode alamiah, seperti
wawancara mendalam dengan remaja, observasi alami, dan analisis teks, sesuai
dengan kondisi obyek yang alamiah dan peneliti sebagai instrument.

3.2. Kerangka Konsep

Dalam penelitian Perilaku Remaja Terhadap Iklan Judi Online Pada
Platform Instagram Di Kota Medan, Peneliti memaparkan tentang perilaku yang
mencakup sikap, tindakan, dan reaksi remaja terhadap fenomena yang terjadi di
sekitar mereka terhadap iklan judi online. Akibat-akibat dari suatu tingkah laku
dianggap sebagai variabel independen. Ini menunjukkan bahwa teori ini berusaha

menjelaskan tingkah laku remaja di kota medan yang terjadi berdasarkan akibat-
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akibat yang mengikutinya setelah itu. Dengan kata lain, secara metafisik, teori ini

menjelaskan tingkah laku yang terjadi di masa sekarang melalui kemungkinan

akibat yang akan terjadi di masa depan. (Skinner, 2005.)

Agar konsep tersebut dapat dijelaskan, maka kerangka konsep dirangkum

dalam sebuah gambar yang mewakili pola pemikiran sebagai berikut :

Platform Instagram

Perilaku Remaja di Kota

Iklan Judi Online 1 Medan

) N

sumber : Olahan Penulis, 2025

3.3. Dampak

Dampak judi online telah banyak dialami di berbagai negara, termasuk
Indonesia. Studi sebelumnya mengungkapkan bahwa dari segi psikologis, individu
yang terjerat dalam kecanduan judi online mungkin merasakan berbagai perasaan,
seperti depresi, stres, keputusasaan, kehilangan rasa kontrol, bahkan berisiko
melukai diri sendiri atau orang lain (Karli et al, 2023). Beberapa penelitian lainnya
juga menunjukkan bahwa perjudian melibatkan permainan berbasis peluang dengan

taruhan berupa uang atau aset bernilai, dengan tujuan menggandakan taruhan jika
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berhasil memenangkan permainan. Sebaliknya, jika kalah, pemain akan mengalami
kerugian besar karena taruhan yang hilang (Kurniawan et al, 2022).
3.4. Iklan Judi Online

Pasar perjudian online global telah mengalami pertumbuhan yang pesat
dalam beberapa tahun terakhir. The Business Research Company (2024)
melaporkan bahwa pasar ini diperkirakan akan mencapai $96,89 miliar pada tahun
2024, meningkat dari $88,65 miliar pada tahun 2023. Pasar ini diperkirakan akan
terus tumbuh dengan pesat, mencapai $137,26 miliar pada tahun 2028. Faktor
pendorong pertumbuhan pasar perjudian online termasuk kemajuan ekonomi di
negara berkembang, meningkatnya penggunaan ponsel pintar dengan konektivitas
internet yang lebih baik, adopsi pembayaran digital yang semakin luas, dan
peningkatan pengeluaran konsumen (The Business Research Company, 2024).
1. Judi Online

Peningkatan jumlah pemain judi online di Indonesia dapat dihubungkan
dengan banyaknya konten perjudian online yang tersebar di internet. Menurut
Populix (2024), sekitar 82 persen pengguna internet menyadari iklan judi online
yang muncul di internet, dengan frekuensi paparan minimal 1-2 kali dalam
seminggu. Sementara itu, 84 persen pengguna juga menyadari iklan judi online di
media sosial.
2. Platform Instagram

Media sosial berbasis video pendek yang banyak digunakan oleh remaja.
Platform ini menjadi salah satu sarana iklan karena memiliki daya tarik visual dan

aksesibilitas yang tinggi. Kementrian kominfo mengatakan total konten iklan judi
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yang di temukan melalui platform sosial media seperti facebook dan instagram
sebanyak 171.426 konten. Pada sumber data yang sama konten iklan judi online
yang di temukan pada platform digital dari Januari 2023 hingga Oktober 2023
mencapai 607.064 konten yang tersebar (Novina Putri Bestari, 2023).
3. Perilaku Remaja

Merujuk pada pola tindakan, sikap, dan keputusan yang diambil oleh remaja
(usia 20 — 29 atau bisa di sebut sebagai generasi Z sebesar 75,95%,di lanjutkan
dengan usia 30-49 sebesar 68,34, dan yang paling sedikit di usia 50-79 sebesar
50,79% Gentilviso & Aikat, 2019) . Dalam konteks ini, perilaku yang dianalisis
melibatkan reaksi mereka terhadap paparan iklan judi online, seperti minat terhadap
judi, partisipasi, atau perubahan sikap.
4. Kota Medan

Wilayah spesifik yang menjadi lokasi penelitian atau pengamatan. Remaja
di kota Medan dijadikan subjek kajian untuk melihat bagaimana fenomena iklan
judi online memengaruhi mereka dalam konteks geografis dan kultural tertentu.
3.4. Kategorisasi Penelitian

Berdasarkan kerangka konsep yang telah diuraikan, maka kategorisasi yang
akan di jelaskan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

Tabel 3.1 Kategorisasi Penelitian

KONSEP TEORITIS KATEGORISASI

1. Paparan terhadap iklan judi online . Frekuensi paparan
. Jenis konten iklan
. Respon awal

. Perilaku online
. Perilaku offline
. Ketertarikan pada judi

2. Pengaruh terhadap perilaku remaja

3. Dampak Psikologis dan Sosial . Dampak Perilaku

. Dampak Sosial

N — (W N — (W N —

Sumber : Olahan Data Peneliti 2025
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3.5. Informan atau Narasumber

Informan dalam penelitian ini ditetapkan dengan Teknik Purposive
Sampling yakni dengan menentukan sampel dengan pertimbangan tertentu, yaitu
memilih sampel dengan pertimbangan tertentu, yaitu memilih sampel yang
dianggap paling relevan dan informatif untuk penelitian (Sugiyono 2018) yakni
dengan kriteria sebagai berikut :

a. Pengguna Instagram

b. Mengetahui jenis judi online

c. Melihat iklan judi online di Instagram

3.6. Teknik Pengumpulan Data
Adapun metode pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini,
dengan Teknik Wawancara Mendalam (In-depth Interview):

a. Wawancara semi-terstruktur d engan remaja, untuk menggali pemahaman
mereka mengenai pengaruh iklan judi online di Instagram terhadap sikap
dan perilaku mereka.

b. Observasi
Observasi adalah pengamatan langsung oleh peneliti untuk memahami
konteks data dalam keseluruhan situasi sosial, sehingga dapat diperoleh
pandangan yang holistic (Nasution dalam Sugiyono 2020). Pengamatan
langsung terhadap penggunaan Instagram oleh remaja, termasuk jenis iklan
yang mereka lihat, untuk mendapatkan gambaran yang lebih nyata tentang

konten yang ada di platform.
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c. Dokumentasi (kepustakaan)
Dokumentasi merupakan sumber data yang digunakan untuk melengkapi
penelitian, baik berupa sumber tertulis, film, gambar, maupun karya-karya
monumental yang memberikan informasi penting daqlam proses penelitian

(Fitrah & Lutfiyah, 2017).

3.7. Teknik Analisis Data

Teknik analisis data dalam penelitian kualitatif diperoleh dari berbagai
sumber menggunakan beragam metode pengumpulan data, dan dilakukan secara
berkesinambungan. Bogdan menyatakan bahwa analisis data merupakan proses
pencarian dan penyusunan data secara sistematis, yang diperoleh dari wawancara,
catatan lapangan, dan bahan-bahan lain. Proses ini dilakukan agar data dapat mudah
dipahami dan hasil temuan bisa disampaikan kepada orang lain. Berdasarkan hal
tersebut, analisis data adalah hasil observasi di lapangan yang diatur secara
sistematis dan disajikan dengan jelas, dan diinterpretasikan untuk mengungkap
makna secara mendalam hingga tidak ada makna lain yang belum terungkap
(Hardani et al.,, 2020). Setelah data diperoleh, maka data akan dianalisis
menggunakan Teknik Miles dan Huberman dengan tahapan sebagai berikut:

1. Reduksi Data
a. Definisi: Proses menyaring, merangkum, dan memilih data yang relevan
dari hasil penelitian untuk fokus pada hal yang penting.
b. Penerapan:
1) Mengidentifikasi informasi dari wawancara, observasi, atau

dokumentasi terkait paparan iklan judi online di Instagram.
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2) Mengelompokkan data berdasarkan tema, seperti pola paparan
iklan, reaksi remaja, dan perubahan perilaku yang diamati.

3) Menghilangkan data yang tidak relevan, seperti informasi yang tidak
terkait dengan topik penelitian.

2. Penyajian Data
a. Definisi: Menyusun data dalam bentuk yang sistematis, seperti tabel,
grafik, diagram, atau narasi, agar mudah dipahami dan dianalisis lebih
lanjut.
b. Penerapan:

1) Menyajikan pola perilaku remaja setelah terpapar iklan judi online,
seperti minat terhadap judi, rasa ingin tahu, atau pengalaman mereka
mencoba.

2) Mengorganisasi data menjadi kategori, seperti "frekuensi paparan

"o

iklan," "jenis iklan yang menarik perhatian," dan "efek psikologis."
3) Menampilkan hasil wawancara atau observasi dalam bentuk narasi
atau matriks untuk mempermudah analisis.
3.8. Lokasi dan Waktu Penelitian
Lokasi penelitian ini dilaksanakan di Kota Medan, Provinsi Sumatera Utara.

Adapun waktu penelitian ini akan dilakukan pada bulan Desember 2024 sampai

April 2025.



BAB 1V

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

4.1. Hasil Penelitian
4.1.1. Observasi

Sebelum wawancara dilakukan, peneliti mengikuti dan mengamati dengan
tujuan untuk mengetahui strategi yang digunakan narasumber yakni Remaja di Kota
Medan.
4.1.2. Daftar Wawancara

Narasumber yang pertama dalam penelitian Perilaku Remaja di Kota Medan
tentang lklan Judi Online Pada Platform Instagram adalah salah satu remaja
perantauan dan bekerja di Kota Medan yang berusia 21 tahun, yakni Bayu
Rangkuti. Sedangkan narasumber kedua adalah Seorang Mahasiswa di salah satu
universitas Negeri di Kota Medan, yakni Ahmad Zakir yang berumur 19 tahun.
Selanjutnya Narasumber ketiga yang berkuliah di salah satu Perguruan Tinggi
Swasta Di Kota Medan, yakni Maharani Dwi yang baru saja berusia 18 tahun.
Narasumber keempat adalah Seorang mahasiwa di salah satu Perguruan Tinggi
Negeri Medan, yakni Kania feby yang berusia 19 tahun. Selanjutnya Narasumber
ke-lima adalah seorang mahasiswa perantauan yang baru tamat Sekolah Menengah
Atas, yakni Agung Ray yang masih berusia 17 tahun. Narasumber ke-enam adalah
Seorang Mahasiswa di salah satu Perguruan Tinggi Negeri di Kota Medan, yakni
Arya fajri yang berusia 25 tahun. Narasumber ke-tujuh adalah seorang Mahasiswa
di salah satu Perguruan Tinggi Negeri di Kota Medan, yakni Farhan Naufal yang

berusia 20 tahun. Narasumber ke-delapan adalah seorang Remaja yang saat ini
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memiliki usaha angkringan, yakni Rozi saputra yang berusia 21 tahun. Selanjutnya
Narasumber ke-sembilan adalah salah satu Siswa Sekolah Menengah Atas, yakni
Hanif zahran yang berusia 16 tahun. Dan Narasumber yang terakhir yakni yang ke-
sepuluh adalah mahasiswa yang sedang bekerja di Kota Medan, yakni Fadhil putra

yang berusia 24 tahun.

Gambar 4.1 Narasumber 1

Gambar4.2 Narasumber 2



Gambar 4.4 Narasumber 4



Gambar 4.5 Narasumber 5

Gambar 4.6 Narasumber 6
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Gambar 4.8 Narasumber 8



Gambar 4.10 Narasumber 10
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Narasumber I

Nama
Pendidikan
Pekerjaan
Usia

Jenis Kelamin

Narasumber 11

Nama
Pendidikan
Pekerjaan
Usia

Jenis Kelamin

Narasumber II1

: Bayu Rangkuti
: S1

: Salah satu Karyawan Bumn di Kota Medan
: 21 tahun

: Laki — laki

: Ahmad Zakir

: Mahasiswa

: Belum Bekerja
: 19 tahun

: Laki - laki
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Nama : Maharani Dwi

Pendidikan : Mahasiswi

Pekerjaan : Belum Bekerja

Usia : 18 tahun

Jenis Kelamin : Perempuan
Narasumber IV

Nama : Kania Feby

Pendidikan  : Mahasiswi

Pekerjaan : Belum Bekerja

Usia : 19 tahun



Jenis Kelamin
Narasumber V
Nama
Pendidikan
Pekerjaan

Usia

: Perempuan

: Agung Ray
: Siswa Menengah Atas
: Belum Bekerja

: 17 tahun

Jenis Kelamin : Laki - laki

Narasumber VI
Nama
Pendidikan
Pekerjaan
Usia
Jenis Kelamin :

Narasumber VII
Nama
Pendidikan
Pekerjaan
Usia
Jenis Kelamin

Narasumber VIII
Nama
Pendidikan

Pekerjaan

: Arya Fajri
: Mahasiswa
: Belum Bekerja

: 25 tahun

Laki — laki

: Farhan Naufal
: Mahasiswa

: Belum Bekerja
: 20 tahun

: Laki-laki

: Rozi Saputra
: Mahasiswa

: Belum Bekerja

36



Usia
Jenis Kelamin
Narasumber IX
Nama
Pendidikan
Pekerjaan
Usia
Jenis Kelamin
Narasumber X
Nama
Pendidikan
Pekerjaan
Usia

Jenis Kelamin

: 21 tahun

: Laki — laki

: Hanif Zahran

: Siswa Menengah Atas
: Belum Bekerja

: 16 tahun

: Laki — laki

: Fadil Putra

: Mahasiswa

: Belum Bekerja
: 24 tahun

: Laki-laki
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4.1.3. Hasil Wawancara Dengan Narasumber

Pertanyaan 1 :

Peneliti bertanya kepada Narasumber pertama yakni Bayu Rangkuti seorang
perantauan yang sedang bekerja di Kota Medan tentang Seberapa sering Anda
melihat iklan judi online di Instagram? Lalu Bayu Rangkuti memberikan tanggapan
bahwasannya ia sangat sering melihat iklan Judi Online di Instagram bahkan
hampir setiap hari.

“Kalau iklan Judi Online di Instagram sangat sering, dan biasanya
dalam bentuk game”

Sedangkan menurut Ahmad Zakir yakni Narasumber kedua, ia
menyebutkan bahwa ia juga sangat sering melihat iklan Judi Online di Reels
Instagram.

“Awalnya saya hanya penasaran dengan melihat iklan yang berupa
game dan setelah melihat itu 1a jadi sangat terobsesi dan akhirnya ia
terbawa arus.”

Lalu Narasumber ke-tiga yakni Maharani Dwi mengatakan bahwa ia
memang sering melihat iklan Judi Online yang ada di Instagram, tetapi ia lebih
tertarik kepada link Judi yang biasa ia mainkan daripada yang ada di Instagram.

“Iklan Judi online sih sangat sering saya lihat di Instagram apalagi
di Capcut, tapi saya lebih Prefer memainkan Judi Online yang saya
mainkan biasanya yakni Toto.”

Selanjutnya, Narasumber ke-empat yakni Kania Feby juga menyebutkan
bahwa ia tidak sesering itu melihat iklan Judi Online di Instagram tetapi kalua

sekali-sekali iya.

“Kalau iklan Judi Online jarang saya lihat di Instagram, lebih sering
di platform lain sih, kayak capcut, Remini, dan Google.”
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Narasumber ke-lima yakni Agung Ray menyebutkan bahwa Ia sering
melihat iklan Judi Online bahkan explore Instagramnya rata-rata postingan tentang
Judi Online sangking seringnya ia ngestalk hal-hak tentang Judi.

“Sering banget lah kalua iklan Judi online, apalagi setiap saya
melihat Story Instagram orang, kalau nge-swipe ke-kanan pati ada
aja iklan yang muncul”.

Narasumber ke-enam yakni Arya fajri menyebutkan bahwa ia cukup sering
melihat iklan judi online di Instagram terutama di Feed dan Stories.

"Saya cukup sering melihat iklan judi online di Instagram, terutama
saat saya membuka aplikasi. Ada iklan yang muncul di feed maupun
stories."

Narasumber ke-tujuh yakni Farhan Naufal menyebutkan bahwa ia cukup
sering melihat iklan judi online di Instagram terutama di Feed dan Stories.

"Saya tidak terlalu sering melihat iklan judi online di Instagram.
Hanya sesekali muncul, terutama saat iklan bertarget berdasarkan
minat saya. Atau mungkin karena saya jarang membuka Instagram".

Narasumber ke-delapan yakni Rozi Saputra menyebutkan bahwa ia cukup
sering melihat iklan judi online di Instagram terutama di Feed dan Stories.

"Saya jarang melihat iklan judi online di Instagram. Jika ada,
biasanya hanya muncul sekali-sekali. Tetapi kalau seperti di Remini
atau Google sering saya lihat iklan judi online."

Narasumber ke-sembilan yakni Hanif Zahran menyebutkan bahwa ia cukup
sering melihat iklan judi online di Instagram terutama di Feed dan Stories.

“Dulu Iklan judi online sering sekali muncul di Instagram saya dan
terkadang cukup mengganggu, walaupun saya sering memainkan
Judi Online, Sekarang saya sudah berhenti makanya ketika saya
melihat iklan itu lagi saya merasa ini perlu ditangani lebih baik oleh
platform."

Narasumber ke-sepuluh yakni Fadhil Putra menyebutkan bahwa ia cukup

sering melihat iklan judi online di Instagram terutama di Feed dan Stories.
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“Sering sih, karena juga saya sering tidak skip iklan judi online dan
kadang kalau lagi gabut saya mainkan game nya”.

Pertanyaan 2:

Peneliti bertanya kepada Narasumber 1 yakni Bayu Rangkuti tentang
apakah Anda merasa terpengaruh oleh iklan judi online yang Anda lihat di
Instagram? Lalu Narasumber 1 menjawab bahwa ia terpengaruh karena iklan-nya
sangat menarik perhatian hingga akhirnya ia memainkannya.

“Awal saya melihat iklan tersebut, saya hanya penasaran dengan
menjanjikan kemenangan besar dengan modal kecil, dari situ saya
mulai tertarik, awalnya benar saya menang terus, lama kelamaan
mulai kalah, nah dari kekalahan tersebut makin memacu saya untuk
coba lagi dan akhirnya setelah saya kalah terus saya menyesal.”

Sedangkan menurut Ahmad Zakir yakni Narasumber kedua, ia
menyebutkan bahwa walaupun ia sering melihat iklan judi online di instagram, ia

merasa biasa saja dan tidak tertarik dengan iklan di instagram

“Iklannya sering muncul tetapi saya sama sekali tidak tertarik
bahkan saya skip”

Lalu Narasumber ke-tiga yakni Maharani Dwi mengatakan bahwa ia biasa
saja terhadap iklan yang muncul di Instagram.

“Saya kalau iklan kurang ngaruh sama saya karena kadang itu adalah
penipuan.”

Selanjutnya, Narasumber ke-empat yakni Kania Feby juga menyebutkan
bahwa ia tidak tertarik dengan iklan judi online yang ada di Instagram.
“Kalau iklan Judi di Instagram itu buat have fun saja bukan iklan
yang menjanjikan kemenangan uang asli jadi saya tidak tertarik jika
ada iklan yang berbau judi online di instagram.”

Narasumber ke-lima yakni Agung Ray menyebutkan bahwa ia terkadang

tertarik dengan game nya saja tetapi tidak dengan iklannya.
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“Game judi itu unik-unik dan menarik jadi saya sering
memainkannya ketika iklan, tetapi kalau untuk memainkannya
dengan top up uang saya kurang tertarik.”

Narasumber ke-enam yakni Arya fajri menyebutkan bahwa ia cukup tertarik
dengan iklan yang ada di Instagram karena iklan judi sepertinya mudah dan
menyenangkan dimainkan sekedar tetapi kalau untuk permainan serius ia kurang
tertarik.

“Iklannya unik dan menarik, jujur saya sangat tertarik terhadap
game-nya tetapi kalau main sampai top-up ngga dulu deh takut
penipuan.”

Narasumber ke-tujuh yakni Farhan Naufal menyebutkan bahwa ia selama
ini selalu tertarik dengan iklan game yang muncul di Instagram bahkan jika iklan
itu muncul di platform lain ia sering memainkannya.

“Iklan judi online itu menarik semua dan sepertinya mudah, saya
sering mendownloadnya tetapi kalau masalah mau top-up saya pilih-
pilih iklannya juga takutnya penipuan.”

Narasumber ke-delapan yakni Rozi Saputra menyebutkan bahwa ia sama

sekali tidak tertarik dan sering ia skip.

“Saya memang pemain judi online, tetapi kalau melihat iklan-iklan
judi online saya kurang suka dan sering saya skip.”

Narasumber ke-sembilan yakni Hanif Zahran juga memiliki jawaban yang
sama dengan Rozi, ia menyebutkan bahwa ia sama sekali tidak tertarik dengan iklan
yang ada di Instagram, tetapi kalau ia melihat temannya memainkannya langsung
baru ia tertarik.

“Iklan judi online itu menurut saya sangat mengganggu, tetapi kalau
teman saya main judi online saya baru tertarik.”
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Narasumber ke-sepuluh yakni Fadhil Putra menyebutkan bahwa ia biasa saja kalau
melihat iklan tersebut bahkan sama sekali tidak terpengaruh.

“Kalau cuma iklan itu biar game nya laku aja, tapi kalau link

Judi Online yang nyata barulah saya tertarik.”
Pertanyaan 3:

Peneliti bertanya kepada Narasumber 1 yakni Bayu Rangkuti tentang
Bagaimana pengaruh iklan judi online di Instagram terhadap perilaku remaja di
kota Medan? Bayu menjawab bahwa biasanya akibat dari pengaruh judi online
terhadap remaja yakni semakin meningkatnya ketertarikan terhadap keinginan
bermain judi online.

“Iklan judi online di Instagram dapat menarik perhatian remaja,
terutama yang memiliki minat pada permainan atau hiburan yang
melibatkan uang. Hal ini bisa meningkatkan ketertarikan mereka
terhadap aktivitas judi online, yang sebelumnya mungkin tidak
terlalu mereka minati.”

Sedangkan menurut Ahmad Zakir yakni Narasumber kedua, ia
menyebutkan bahwa iklan yang terus menerus muncul itu dijadikan normalisasi
bagi remaja yang memainkannya sehingga tidak menutup kemungkinan
penyebarannya makin luas.

“Iklan yang terus-menerus muncul di media sosial seperti Instagram
dapat membuat remaja merasa bahwa judi adalah aktivitas yang
normal atau sah, bahkan jika mereka belum pernah terlibat langsung
sebelumnya. Ini bisa mempengaruhi pola pikir mereka mengenai
judi.”

Lalu Narasumber ke-tiga yakni Maharani Dwi mengatakan bahwa

sebenarnya iklan judi online itu dapat membuat pemainnya terbiasa dengan resiko
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buruk judi, seperti misalnya jika sudah rungkad mereka merasa itu hal biasa,
padahal mereka jadi susah karena keuangannya menurun drastic jika kalahj.
“Pengaruh iklan ini bisa membuat remaja menjadi lebih terbiasa
dengan risiko yang terkait dengan judi, seperti kerugian finansial
dan dampak psikologis. Mereka mungkin tidak sepenuhnya
memahami konsekuensi negatif dari perjudian, karena iklan
biasanya menampilkan sisi positif yang dilebih-lebihkan.”
Selanjutnya, Narasumber ke-empat yakni Kania Feby juga menyebutkan
bahwa iklan judi online bisa membuat pemainnya merasa dirinya paling diatas
padahal uangnya karena judi.
“Iklan judi online yang muncul di Instagram sering kali dikaitkan
dengan gaya hidup glamor dan kebebasan finansial, yang bisa
menciptakan tekanan sosial di kalangan remaja untuk ikut serta
dalam kegiatan judi demi merasa diterima atau dianggap "keren."
Narasumber ke-lima yakni Agung Ray menyebutkan bahwa bagi mereka
yang sudah terpapar judi online, pasti keuangannya terganggu.
“Remaja yang terpapar iklan judi mungkin terpengaruh untuk
menggunakan uang mereka, baik uang saku maupun uang hasil kerja
sampingan, untuk berjudi. Ini bisa menyebabkan mereka
menghabiskan uang tanpa pertimbangan yang matang dan merusak
kebiasaan finansial mereka.”
Narasumber ke-enam yakni Arya fajri menyebutkan bahwa ijudi online ini
bisa buat kecanduan.
“Paparan iklan judi online yang konsisten dapat meningkatkan
risiko kecanduan judi di kalangan remaja. Mereka yang sudah mulai
bermain judi mungkin terjebak dalam siklus permainan yang
merugikan dan sulit untuk dihentikan.”
Narasumber ke-tujuh yakni Farhan Naufal menyebutkan bahwa resiko

lainnya itu bisa buat prestasi turun.

“Iklan yang mengedepankan kemenangan instan dan cara mudah
menghasilkan uang dapat mempengaruhi remaja untuk mengubah
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prioritas mereka, seperti lebih mengutamakan perjudian daripada
pendidikan atau kegiatan positif lainnya sehingga jika Pendidikan
terganggu, maka pasti prestasinya juga menurun.”
Narasumber ke-delapan yakni Rozi Saputra menyebutkan bahwa mereka
yang telah terpengaruh dengan judi online, mereka hanya berfikir kesenangan
semata tanpa memikirkan apa akibat buruk di kemudian hari.
“Remaja yang terpapar iklan judi online dapat mulai mengejar
kesenangan sesaat tanpa memikirkan akibatnya, yang bisa
mengurangi kemampuan mereka untuk mengelola emosi dan
membuat keputusan yang rasional, terutama dalam situasi stres.”
Narasumber ke-sembilan yakni Hanif Zahran menyebutkan bahwa
pengaruh buruk lainnya yakni dapat meningkatkan resiko stereotip gender.
“Beberapa iklan judi online mungkin mengandung stereotip gender
yang memperkuat peran tradisional, seperti menggambarkan pria
sebagai pemain judi yang berani dan wanita sebagai pelengkap. Ini
dapat memengaruhi pandangan remaja terhadap peran gender dan
cara mereka berinteraksi dengan orang lain.”
Narasumber ke-sepuluh yakni Fadhil Putra menyebutkan bahwa resiko
lainnya adalah iklannya palsu bahkan penipuan.
“Iklan judi online sering kali menampilkan informasi yang tidak
akurat atau menyesatkan tentang peluang kemenangan atau cara
bermain. Remaja yang menganggap iklan tersebut sebagai sumber
informasi bisa membuat keputusan yang salah dan merugikan diri
mereka sendiri.”

Pertanyaan 4:

Peneliti bertanya kepada Narasumber 1 yakni Bayu Rangkuti tentang jenis
iklan apa yang menarik perhatian anda ketika berinteraksi dengan iklan judi online

di instagram? lalu ia menjawab:

“Jenis iklan yang biasanya menawarkan bonus dan promosi
menarik. Iklan yang menawarkan bonus pendaftaran atau promosi
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spesial, seperti "dapatkan bonus 100% untuk deposit pertama"

cenderung menarik perhatian pemain bahkan calon pemain judi

karena keuntungan langsung yang bisa didapat dengan mudah dan
cepat."

Lalu menurut Narasumber 2 yakni Ahmad Zakir mengatakan bahwa jenis
iklan yang biasanya mencolok adalah iklan yang tampilan visual nya menarik.

"Biasanya desain grafis yang mencolok dan warna-warna cerah

yang digunakan dalam iklan membuat iklan lebih mudah dan

menarik untuk dilihat dan diingat."

Selanjutnya menurut Maharani Dwi yakni Narasumber ke-3 mengatakan
bahwa iklan judi online yang bikin menarik itu adalah testimoni kemenangan dan
kesuksesan dari pemain.

"Iklan yang menampilkan testimonial pengguna yang puas bisa
membangun rasa kepercayaan terhadap layanan yang ditawarkan, serta
menarik bagi orang yang baru pertama kali mencoba."

Lalu menurut Narasumber ke-4 yakni Kania Feby mengatakan bahwa iklan
yang menarik menurutnya adalah iklan yang menawarkan keamanan dan
kepercayaan untuk pemain.

"Iklan yang menekankan aspek keamanan dan kepercayaan,

misalnya dengan sertifikasi atau lisensi yang jelas, bisa menarik

perhatian karena banyak orang khawatir tentang keamanan data
mereka saat bermain judi online."

Selanjutnya menurut Narasumber ke-5 yakni Agung Ray mengatakan
bahwa iklan yang bisa menarik calon penjudi adalah iklan yang menawarkan
permainan secara live atau langsung.

"Iklan yang menonjolkan fitur live, seperti permainan kasino live

atau turnamen langsung, memberi kesan lebih dinamis dan

interaktif, yang bisa menarik perhatian lebih banyak orang."

Narasumber ke-6 yakni Arya Fajri mengatakan bahwa iklan yang menarik

perhatian yakni iklan yang menekankan kemudahan untuk mengaksesnya.
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"Iklan yang menekankan kemudahan akses dan penggunaan aplikasi
judi di perangkat mobile membuat calon pengguna merasa bahwa
mereka bisa bermain kapan saja dan di mana saja."

Lalu menurut Farhan Naufal yakni Narasumber ke-7 mengatakan bahwa
iklan yang menarik perhatian itu adalah iklan yang menawarkan judi yang populer
dan terbaru.

"Iklan yang menawarkan akses ke permainan judi yang sangat
populer atau terbaru, seperti slot games, poker, atau taruhan
olahraga, menarik perhatian orang yang tertarik dengan permainan
tertentu."

Selanjutnya menurut Narasumber ke-8 yakni Rozi Saputra ia mengatakan
bahwa iklan yang menawarkan reward untuk pelanggan setia itu menarik.

"Iklan yang menawarkan program loyalitas atau reward untuk
pemain setia akan menarik perhatian pengguna yang ingin
mendapatkan keuntungan lebih banyak dari aktivitas bermain
mereka."

Lalu Narasumber ke-9 yakni Hanif Zahran mengatakan jika ada influencer
atau selebriti yang menjadi brand ambassador iklan judi online itu membuat
siapapun jadi tertarik memainkannya.

"Iklan yang menggunakan influencer atau selebriti sebagai brand
ambassador untuk mempromosikan situs judi online memberikan
rasa kepercayaan lebih dan membuat iklan lebih menarik."

Terakhir, menurut Narasumber ke-10 yakni Fadhil Putra mengatakan bahw
iklan yang hanya bisa diakses oleh pengikut Instagram dan memiliki penawaran
khusus itu pasti banyak yang minat.

"Iklan yang hanya bisa diakses oleh pengikut Instagram atau
memberikan penawaran eksklusif bagi pengikut dapat mendorong

orang untuk mengikuti akun tersebut dan tertarik untuk berinteraksi
lebih lanjut."
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Pertanyaan ke-5:
Peneliti bertanya kepada Narasumber 1 yakni Bayu Rangkuti tentang sejauh
mana anda menyadari dampak negatif dari iklan judi online yang tampil di
instagram?
"Saya sepenuhnya menyadari saat judi online menyebabkan
kecanduan, kerugian finansial saya, serta masalah sosial yang serius
bagi individu dan keluarga saya.
Selanjutnya Narasumber ke-2 yakni Ahmad Zakir mengatakan bahwa ia
menyadari setelah ia mengalami kesehatan mental.
"Saya tahu bahwa judi online bisa berdampak negatif pada
kesehatan mental, dan saya telah mengalaminya, saya jadi sering
marah, sensitif dan emosi, saya rasa pemain lainnya juga merasakan
hal yang sama, tetapi mungkin dampaknya sangat tergantung pada
seberapa sering seseorang terlibat di dalamnya."
Lalu Maharani Dwi selaku Narasumber 3 mengatakan bahwa ia menyadari
dampaknya setelah ia mengalami masalah di keuangan.
"Saya sadar ketika saya mengalami permasalahan kecanduan dan
masalah keuangan, saya merasa uang jajan saya benar-bebr hbis dan
kandas setelah mengalami rungkad."
Selanjutnya Kania Feby Narasumber ke-4 berkata bahwa ia menyadarinya
ketika hubungan nya dengan orang sekitar mulai rusak.
"Saya sadar bahwa judi online bisa merusak hubungan sosial dan
menyebabkan ketergantungan yang merugikan. Dan saya telah
merasakannya sendiri, saya dimarahi orangtua saya."
Demikian dengan Narasumber ke-5 yakni Agung Ray mengatakan bahwa
ia menyadari dampak terserbut ketika ia mengalami kerugian besar, dan tabungan

nya lenyap seketika, padahal tabungan tersebut untuk uang simpanan di kemudian

hari.
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"Gara-gara Judi online, tabungan saya lenyap seketika dan
menyebabkan kerugian finansial besar, sehingga saya sempat
terjerat hutang dan kehilangan sebagian kecil harta benda yang saya
miliki."

Lalu Narasumber-6 yakni Arya Fajri mengatakan bahwa ia menyadarinya
ketika ia selama ini cuek terhadap dampak negatifnya, saat ia mulai merasa tidak
ada uang lagi karna habis ke judi online, ia langsung sadar dan ia tak mau lagi
menyentuh judi hingga sekarang.

"Awalnya saya tidak terlalu memikirkan dampak negatif judi online,
tetapi setelah saya lihat rekening saya tinggal 100 ribu saya terkejut
dan menyesal, hingga saat ini saya tifak pernah menyentuhnya lagi."

Farhan Naufal selaku Narasumber ke-7 mengatakan bahwa ia memiliki
masalah yang sama dengan Arya Fajri yakni uang bulanan nya habis bahkan ia
sampai mengutang kesana kemari karena kehabisan uang,

"Saya sampai mengutang kesana kemari demi untuk saya membeli
makan karena uang saya sudah habis ke judi, saya sangat teramat
menyesalinya dan semenjak itu saya sadar."

Lalu Narasumber ke-8 yakni Rozi Saputra mengatakan hal yang hampir
mirip sampai ia mengalami sudah tidur dan stres.

"Saya menyadari bahwa judi online dapat menyebabkan stres,
kecemasan, dan bahkan depresi karena mengalami kekalahan
berulang."

Selanjutnya tanggapan Narasumber ke-8 yakni Hanif Zahran mengatakan
bahwa karna sufah kecanduan ia susah keluar dari zona yang membuatnya hancur
tersebut.

"Saya sangat menyesal tetapi keluar dari zona tersebut sangat susah,
dampak negatif dari judi online juga sangat membuat segalanya

hancur, karena bisa merusak mentalitas dan membuat seseorang
terjebak dalam lingkaran permasalahan yang sulit keluar darinya.”
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Lalu Narasumber terakhir yakni Fadhil putra mengatakan hal yang sama
yakni ia sampai mengalami stres karena terlilit hutang.

"Gara-gara kecanduan uang saya sampai habis dan kini saya terlilit
hutang karena saya butuh uang untuk bayar ini itu."

Pertanyaan ke-6:

Peneliti bertanya kepada Narasumber-1 yakni Bayu Rangkuti tentang apa
faktor yang memperngaruhi anda dalam merespons iklan judi online yang anda lihat
di instagram? lalu bayu rangkuti menjawab:

"Menurut saya, salah satu faktornya adalah karena tertarik pada jenis
permainan yang ditawarkan, saya lebih tertarik untuk mengklik
iklan tersebut."

Lalu Narasumber ke -2 yakni ahmad zakir menjawab:

"Iklan dengan desain yang menarik atau gambar yang mencolok bisa
meningkatkan minat seseorang untuk melihat lebih lanjut."

Selanjutnya Narasumber ke-3 yakni Maharani Dwi juga menjawab:
"Menurut saya tawaran seperti bonus pendaftaran atau promosi
menarik lainnya dapat mendorong seseorang untuk mencoba
layanan tersebut."

Lalu Kania Feby selaku Narasumber ke-4 berkata bahwa;
"Menurut saya iklan yang menyertakan testimonial atau
rekomendasi dari teman atau influencer yang dipercaya bisa
memengaruhi respons seseorang."

Selanjutnya Agung Ray selaku Narasumber ke-5 berkata bahwa:

"Jika platform tersebut terlihat kredibel atau sudah dikenal, orang
lebih cenderung merespons iklan tersebut."

Lanjut ke Narasumber 6 yakini Arya Fajri yang mengatakan bahwa:

"Jika seseorang sudah memiliki pengalaman positif dengan judi
online, mereka lebih cenderung merespons iklan yang serupa."

Selanjutnya Narasumber ke-7 yakni Farhan Naufal juga mengatakan bahwa:
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"Faktor lainnya yakni jenis iklan yang disesuaikan dengan usia, jenis
kelamin, atau minat pengguna dapat lebih efektif dalam menarik
perhatian."

Lalu Rozi Saputra yakni Narasumber ke-8 juga mengatakan:
"Menurut saya, lklan yang membangkitkan perasaan tertentu,
seperti rasa ingin menang atau kegembiraan, dapat memotivasi
orang untuk bertindak."

Selanjutnya ke Narasumber 9 yakni Hanif Zahran mengatakan bahwa

"Keamanan dan privasi yang dijanjikan oleh platform judi online
dalam iklan bisa memengaruhi respons seseorang."

Lalu Narasumber ke-10 yakni Fadhil Putra mengatakan bahwa:
"Semakin sering seseorang melihat iklan tersebut, semakin tinggi
kemungkinan mereka merasa tertarik untuk mencoba layanan yang
ditawarkan."

Pertanyaan 7:

Peneliti bertanya kepada Narasumber-1 yakni Bayu rangkuti tentang apakah
anda memahami bahwa iklan judi online di instagram dapat berdampak negatif
pada perilaku korbannya?

"Ya, saya paham bahwa iklan judi online di Instagram dapat
mendorong individu untuk terlibat dalam perjudian yang berisiko.
Karena dapat menyebabkan kecanduan dan masalah finansial yang
serius."

Lalu Narasumber-2 yakni Ahmad Zakir juga mengatakan bahwa ia sadar
dengan sepenuh hati terhadap dampak judi online makanya ia sudah berhenti
memainkannya.

"Tentu, iklan judi online bisa menargetkan orang yang rentan,

seperti remaja atau mereka yang memiliki masalah kecanduan, yang
dapat memperburuk perilaku mereka dan menyebabkan kerugian."
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Selanjutnya Narasumber ke-3 yakni Maharani Dwi menjawab bahwa iklan
judi dapat meningkatkan kecanduan dan sangat berdampak buruk bagi pecandu judi
online.
"Iklan seperti itu berpotensi meningkatkan kecanduan judi, yang
bisa berdampak buruk pada kesejahteraan psikologis dan finansial
seseorang."

Narasumber ke-4 yakni Kania Feby menjawab:
"Saya sadar bahwa promosi judi online di Instagram dapat
mempengaruhi individu untuk mencoba peruntungan mereka, yang
sering berujung pada konsekuensi yang merugikan."

Lalu Narasumber ke-5 yakni Agung ray mengatakan bahwa:
"Iklan judi online di platform sosial dapat mendorong perilaku
impulsif dan menyebabkan masalah kecanduan, terutama bagi
pengguna yang belum cukup dewasa atau tidak siap secara mental."

Selanjutnya tanggapan dari narasumber ke -6 yakni Arya Fajri adalah:
"Iklan tersebut dapat menyebabkan seseorang merasa terdesak untuk
berjudi, yang dalam banyak kasus mengarah pada kerugian besar
atau masalah sosial lainnya."

Lalu Narasumber ke-7 yakni Farhan Naufal mengatakan bahwa:
"Saya mengerti bahwa perjudian yang dipromosikan lewat iklan
online dapat memicu perubahan perilaku yang merugikan, terutama
bagi mereka yang belum memiliki pemahaman yang cukup tentang
risikonya."

Jawaban Narasumber ke-8 yakni Rozi Saputra juga mirip dengan jawaban
Narasumber -3 yakni mengatakan bahwa:

"Iklan judi online dapat memperburuk masalah kecanduan,
mempengaruhi keputusan finansial yang buruk, dan menurunkan
kualitas hidup bagi korban yang sudah terjebak dalam lingkaran

perjudian."”

Selanjutnya Hanif Zahran yakni Narasumber ke-9 mengatakan bahwa :
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"Terutama bagi mereka yang memiliki kecenderungan untuk
berjudi, iklan-iklan ini bisa membuat mereka terperangkap dalam
kebiasaan buruk yang berdampak pada kesejahteraan mental dan
sosial mereka."

Dan yang terakhir yakni jawaban dari Narasumber ke-10 Fadhil Putra adalah:
"Saya sadar bahwa iklan judi di Instagram dapat merugikan korban
dengan mendorong perilaku yang tidak bertanggung jawab dan
menambah potensi kerugian emosional maupun finansial."

Pertanyaan ke-8:

Peneliti bertanya kepada Narasumber-1 yakni Bayu Rangkuti tentang
Bagaimana persepsi anda terhadap legitimasi atau keaslian iklan judi online yang
muncul di instagram? Lalu Bayu Rangkuti Menjawab:

"Menurut saya, iklan judi online di Instagram tidak sah karena
melanggar hukum yang berlaku di Indonesia. Banyak yang
menganggapnya sebagai praktik ilegal."

Lalu Narasumber ke-2 yakni Ahmad zakir mengatakan bahwa :

"Meskipun iklan tersebut terlihat profesional, saya masih
meragukan keasliannya. Instagram tidak memiliki mekanisme yang
efektif untuk memverifikasi iklan tersebut."

Selanjutnya Narasumber ke-3 yakni Maharani Dwi mengatakan:

"Iklan judi online yang muncul di Instagram sering kali memberikan

kesan negatif, karena mereka menargetkan audiens yang lebih muda
dan rentan."

Narasumber ke-4 yakni Kania Feby juga mengatakan bahwa:
"Seharusnya iklan judi online tidak boleh muncul di platform
seperti Instagram. Ini bisa merusak citra dan bisa berbahaya bagi

pengguna yang belum cukup umur."

Lalu narasumber ke-5 yakni Agung Ray mengatakan bahwa:
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"Menurut saya, keberadaan iklan judi online di Instagram itu ilegal
karena banyak yang tidak terdaftar atau tidak memiliki izin yang sah
dari pemerintah."

Selanjutnya Narasumber ke-6 yakni Arya Fajri mengatakan bahwa:

"Iklan judi online di Instagram sering kali menyesatkan,
memberikan janji-janji kemenangan besar yang tidak realistis, yang
bisa membuat orang terjerat dalam permainan tersebut."
Lalu jawaban dari Narasumber ke-7 yakni Farhan Naufal yang mengatakan
bahwa iklan judi online di Instagram banyak yang tidak transparan.

"Banyak iklan judi online di Instagram yang tidak transparan, seperti tidak

mencantumkan peringatan atau informasi yang jelas mengenai risiko yang bisa

dihadapi pemain."

Selanjutnya Rozi Saputra yakni Narasumber ke-8 mengatakan bahwa :
"Iklan-iklan tersebut sering kali menyasar remaja dan orang muda
yang mungkin belum cukup dewasa untuk memahami dampak dari
perjudian."”

Lalu Narasumber ke-9 yakni Hanif Zahran mengatakan bahwa iklan judi
online tidak sah jikan bagaimana jenis konten dan brandingnya.
"Ada iklan judi online yang tampak profesional dan sah, namun ada
juga yang tampak mencurigakan. Saya pikir, keaslian iklan
tergantung pada bagaimana konten dan brandingnya."

Lalu Narasumber ke-10 yakni Fadhil Putra mengatakan bahwa:

"Iklan judi online di Instagram bisa mempengaruhi banyak orang,
terutama mereka yang terpengaruh oleh tren. Ini bisa merusak moral
dan memicu ketergantungan pada perjudian."”

Pertanyaan ke-9:

Peneliti bertanya kepada Narasumber 1 yakni Bayu Rangkuti tentang

Apakah anda tahu tentang risiko atau bahaya yang terkait dengan judi online?
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Sejauh mana pengetahuan ini mempengaruhi pandangan anda terhadap iklan judi
online di Instagram?

“Saya sadar bahwa judi online dapat menyebabkan kecanduan yang
sangat merugikan, baik secara finansial maupun psikologis.
Mengetahui hal ini membuat saya lebih berhati-hati terhadap iklan
judi online, karena saya khawatir iklan tersebut dapat menarik orang
untuk terjerat dalam kecanduan.”

Lalu Narasumber ke- 2 yakni Ahmad Zakir mengatakan bahwa:

"Judi online berisiko mengakibatkan kerugian finansial besar. Hal
ini mempengaruhi pandangan saya terhadap iklan judi online,
karena seringkali iklan tersebut tidak menampilkan konsekuensi
negatifnya."

Selanjutnya Narasumber ke-3 yakni Maharani Dwi mengatakahan bahwa;
"Terlibat dalam judi online bisa menyebabkan stres, kecemasan, dan
depresi. Mengetahui hal ini membuat saya cenderung menanggapi
iklan judi online dengan skeptis dan khawatir akan dampaknya pada
kesehatan mental."

Lalu Narasumber ke-4 yakni Kania Feby mengatakan bahwa resikonya
dapat merusak hubungan keluarga.
"Risiko perjudian online dapat merusak hubungan keluarga.
Pengetahuan ini mempengaruhi cara saya melihat iklan judi online,
karena saya khawatir ini bisa menargetkan individu yang rentan
tanpa memberikan peringatan yang cukup."

Narasumber ke-5 yakni Agung Ray juga mengatakan bahwa:

"Judi online seringkali memanfaatkan teknologi untuk menarik
pemain, bahkan anak-anak dan remaja. Menyadari hal ini membuat
saya lebih kritis terhadap keberadaan iklan judi online di platform
seperti Instagram."

Lalu tanggapan dari Narasumber ke-6 yakni Arya Fajri yamg mengatakan

bahwa:
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"Banyak platform judi online tidak terdaftar atau ilegal.
Pengetahuan ini membuat saya merasa bahwa iklan-iklan tersebut
tidak bertanggung jawab dan dapat menyesatkan orang."
Selanjutnya, tanggapan dari Narasumber ke-7 yakni Farhan Naufal yang
mengatakan bahwa hal ini dapat mempengaruhi dan mengarahkan orang pada
bahaya judi online.
"Dalam perjudian online, ada potensi pencurian identitas dan
penipuan. Mengetahui hal ini mempengaruhi pandangan saya
terhadap iklan judi, karena saya merasa iklan tersebut bisa
mengarahkan orang pada bahaya tersebut."
Lalu Narasumber ke-8 yakni Rozi Saputra mengatakan bahwa:
"Judi online sering menggunakan strategi manipulatif untuk menarik
pemain, seperti menjanjikan kemenangan besar. Pengetahuan ini
membuat saya lebih kritis terhadap iklan yang menyajikan perjudian
sebagai hal yang mudah dan menyenangkan."
Setelah itu, Narasumber ke-9 yakni Hanif Zahran mengatakan bahwa:
"Regulasi perjudian online di banyak negara belum jelas, yang
meningkatkan risiko penipuan dan eksploitasi. Ini membuat saya
lebih berhati-hati terhadap iklan judi online di Instagram, yang
sering kali tampaknya tidak terawasi dengan baik."
Dan tanggapan dari Narasumber terakhir yakni Fadhil Putra mengatakan
bahwa:
"Terkadang, perjudian online dapat berhubungan dengan aktivitas
kriminal, seperti pencucian uang atau penipuan. Pengetahuan ini
membuat saya lebih waspada terhadap iklan judi online dan potensi
dampaknya terhadap masyarakat."
Pertanyaan ke-10:
Peneliti bertanya kepada Bayu Rangkuti yakni Narasumber 1 tentang Apa

dampak jangka panjang terhadap perilaku remaja akibat adanya iklan judi online di

platform instagram? lalu Bayu Rangkuti menjawab :
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"Judi online dalam jangka panjang dapat menyebabkan kecanduan
yang parah, mengarah pada gangguan perilaku dan ketergantungan
yang mempengaruhi kehidupan pribadi dan sosial."
Selanjutnya Narasumber ke-2 yakni Ahmad Zakir berkata:
"Orang yang kecanduan judi online jangka panjang sering kali
menghabiskan uvang yang seharusnya digunakan untuk kebutuhan
sehari-hari, yang dapat menyebabkan masalah keuangan jangka
panjang, seperti utang yang menumpuk."
Lalu Maharani Dwi selaku Narasumber ke-3 juga mengatakan:
"Kecanduan judi online dalam jangka panjang dapat menyebabkan
stres, kecemasan, depresi, dan gangguan mental lainnya karena rasa
bersalah atau kekhawatiran akan masa depan keuangan."
Selanjutnya tanggapan dari Narasumber ke-4 yakni Kania Feby yang
mengatakan bahwa:
"Dampak negatif dari kebiasaan berjudi online apalagi dalam jangka
panjang bisa merusak hubungan dengan keluarga, teman, dan
pasangan, terutama jika ada ketidakjujuran atau ketergantungan
pada judi."
Lalu Narasumber ke-5 yakni Agung Ray mengatakan bahwa:
"Sering menghabiskan waktu untuk berjudi online dapat
menurunkan produktivitas kerja atau studi, mengarah pada kinerja
yang buruk dan kehilangan kesempatan karier."
Tanggapan selanjutnya yakni dari Narasumber ke-6 yakni Arya Fajri yang
mengatakan bahwa:
"Sangat jauh hingga saya bisa membeli mobil, handphone, dan jam
tangan baru, tetapi langsung lenyap ketika perputaran uangnya
memburuk, saya kehilangan harta yang telah saya beli tersebut."
Tanggapan selanjutnya yakni dari Narasumber ke-6 yakni Arya Fajri yang

mengatakan bahwa:

"Lumayan jauh, tetapi saya langsung menyadari dampak buruknya
dan langsung meninggalkan hal tersebut."
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Tanggapan selanjutnya dari Narasumber ke-7 yakni Farhan Naufal yang
mengatakan bahwa:
"Tidak terlalu jauh saya terbawa arus, karena saya juga sibuk,
banyak kegiatan sehingga terkadang lupa hingga akhirnya benar-
benar meninggalkannya."

Lalu Narasumber ke-8 yakni Rozi Saputra mengatakan bahwa:

"Cukup jauh, sampai saya merasa stress dan pusing karena saya
terpaksa hutang sana sini untuk menutupi kebutuhan saya."

Lalu Narasumber ke-9 yakni Hanif Zahran mengatakan bahwa:

"Lumayan jauh karena lingkungan saya setiap nongkrong juga
mainnya judi online jadi mau tidak mau saya ikut memainkannya."

Selanjutnya tanggapan terakhir yakni dari Fadhil Putra Narasumber ke-10
mengatakan bahwa:
"Sangat jauh hingga saat itu saya untuk makan saja tidak memiliki
sepeserpun uang, untung saja orang tua saya tahu, ia marah tetapi
saya tetap diberi uang jajan."

Pertanyaan ke -12:
Peneliti bertanya kepada Narasumber-1 yakni Bayu Rangkuti tentang
Apakah sekarang anda merasa tergoda lagi untuk mencoba judi online setelah
melihat iklan di instagram? Lalu Bayu Rangkuti menjawab:
“Tidak, saya tidak merasa tergoda sama sekali. Saya lebih memilih
untuk menghindari hal-hal yang berisiko seperti judi online karena
tidak mau mengulangi kesalahan yang sama.”

Selanjutnya Narasumber ke-2 yakni Ahmad Zakir berkata:
“Kalau sekarang saya merasa tidak tertarik lagi dengan iklan-iklan
judi online di Instagram. Bagi saya, itu adalah hal yang berisiko dan

tidak ada keuntungan jangka panjang.”

Lalu Maharani Dwi selaku Narasumber ke-3 juga mengatakan:
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“Meskipun iklan tersebut sering muncul, saya tidak merasa tertarik
lagi untuk mencoba judi online karena saya tahu dampak
negatifnya.”

Selanjutnya tanggapan dari Narasumber ke-4 yakni Kania Feby yang

mengatakan bahwa:

“Tidak, saya cukup sadar akan bahaya yang bisa timbul dari judi
online, jadi meskipun iklannya muncul, saya tidak tergoda untuk
mencoba.”

Lalu Narasumber ke-5 yakni Agung Ray mengatakan bahwa:

“Saya tidak merasa tertarik sama sekali. lklan tersebut hanya
membuat saya lebih berhati-hati dan menghindari konten serupa.”

Tanggapan selanjutnya yakni dari Narasumber ke-6 yakni Arya Fajri yang
mengatakan bahwa:
“Tidak akan, Saya merasa tidak tergoda untuk mencoba judi online
lagi. Bahkan Iklan tersebut lebih terlihat sebagai sesuatu yang tidak
perlu saya perhatikan.”
Tanggapan selanjutnya dari Narasumber ke-7 yakni Farhan Naufal yang
mengatakan bahwa:
“Tidak, Meskipun ada banyak iklan judi online di Instagram, saya
lebih memilih untuk fokus pada kegiatan yang lebih positif dan
bermanfaat.”

Lalu Narasumber ke-8 yakni Rozi Saputra mengatakan bahwa:

“Tidak, saya tidak akan merasa tergoda lagi. Iklan judi online di
Instagram justru membuat saya lebih sadar tentang risiko yang ada.”

Lalu Narasumber ke-9 yakni Hanif Zahran mengatakan bahwa:
“Saya tidak tertarik sama sekali. Saya menganggap judi online

hanya akan membawa masalah dan lebih memilih untuk
menjauhinya.”
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Selanjutnya tanggapan terakhir yakni dari Fadhil Putra Narasumber ke-10
mengatakan bahwa:

“Tidak, saya sama sekali tidak merasa tergoda untuk mencoba judi
online. Saya sadar bahwa itu adalah sesuatu yang bisa merugikan.”

Pertanyaan ke-13:

Peneliti bertanya kepada Bayu Rangkuti yakni Narasumber pertama tentang
Apakah paparan terhadap iklan judi online dapat berkontribusi pada masalah
psikologis, seperti kecanduan atau masalah keuangan di kalangan remaja? apa
dampaknya terhadap hubungan sosial anda, terutama keluarga dan teman? Lalu ia
menjawab:

“Tentu saja, Pecandu judi sering merasa tertekan karena kerugian
finansial dan utang yang menumpuk, yang dapat menyebabkan
tingkat stres dan kecemasan yang tinggi.”

Lalu Ahmad Zakir selaku Narasumber ke-2 mengatakan:

“Ya, salah satu dampak psikologisnya adalah perasaan putus asa
akibat kerugian besar dan beban utang dapat memicu depresi, yang
jika tidak ditangani dapat berujung pada pikiran atau tindakan bunuh
diri.”

Selanjutnya, tanggapan dari Narasumber ke-3 yakni Maharani Dwi adalah:
“Menurut saya tentu saja ada dampak psikologisnya, misaalnya saja
kemenangan atau kekalahan dalam berjudi dapat menyebabkan
perubahan mood yang drastis, mulai dari euforia hingga depresi,
mempengaruhi kestabilan emosional sehari-hari.”

Selanjutnya tanggapan dari Narasumber ke-4 yakni Kania Feby yang
mengatakan bahwa:

“tentu saja ada dampaknya, Kecanduan judi online sering
mengakibatkan pola tidur yang terganggu, seperti bermain hingga

larut malam, yang dapat menurunkan kualitas tidur dan kesehatan
fisik secara keseluruhan.”
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Lalu, menurut Narasumber ke-5 yakni agung Ray mengatakan bahwa:

“ya, biasanya dampak bagi pecandu judi cenderung menarik diri dari
interaksi sosial dengan keluarga dan teman, baik karena rasa malu,
ingin menyembunyikan kebiasaan berjudi, atau keinginan untuk
terus bermain.”

Selanjutnya Narasumber ke-6 yakni Arya Fajri mengatakan bahwa:

“Tentu saja, salah satu dampaknya yakni fokus yang berlebihan pada
judi dapat membuat individu kehilangan minat pada hobi atau
kegiatan lain yang sebelumnya disukai, mengurangi kualitas hidup
secara keseluruhan.”

Lalu Narasumber ke-7 yakni Farhan Naufal memberikan tanggapan yakni:
“dampak psikologisnya terhadap pecandu judi yang khasusnya
paling banyak adalah kerugian finansial dan dampak negatif lainnya
dapat menimbulkan perasaan bersalah dan malu yang mendalam,
mempengaruhi harga diri dan hubungan interpersonal.”

Narasumber ke-8 yakni Rozi Saputra juga memberi tanggapan:

“Pikiran yang terus-menerus terfokus pada perjudian dapat
mengganggu konsentrasi dalam pekerjaan atau studi, menurunkan
produktivitas dan kinerja.

Lalu Narasumber ke-9 yakni Hanif Zahran memberikan tanggapan bahwa:
“Dampak psikologisnya itu terjadi pada diri saya sendiri sih, saya
mengalami stress berkepanjangan karena saya baru kali ini merasa
kehilangan uang sampai saya susah membeli makan sendiri.”

Yang terakhir, tanggapan dari Narasumber ke-10 yakni Fadhil Putra adalah:
“Tentu saja dampak psikologis yang paling sering muncul adalah
terlilit hutang, itu sudah menjadi resiko paling umum, saya sampai
bingung membayar hutang saya karena saya juga gatau dapat
uangnya darimana.”

Pertanyaan ke-14:

Peneliti bertanya kepada Narasumber-1 yakni Bayu rangkuti tentang

Menurut anda apa langkah langkah yang seharusnya diambil oleh pemerintah dalam
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pemberantasan judi online? Lalu Bayu Rangkuti menjawab:

“Menurut saya, Pemerintah dapat memperkuat regulasi yang ada
terkait perjudian online, dengan menambah aturan dan sanksi
hukum yang lebih ketat bagi pihak yang terlibat dalam kegiatan judi
online.”

Lalu Ahmad Zakir selaku Narasumber ke-2 mengatakan:

“Pemerintah dapat bekerja sama dengan penyedia layanan internet
(ISP) untuk memblokir akses ke situs-situs judi online yang ilegal di
wilayah Indonesia.”

Selanjutnya, tanggapan dari Narasumber ke-3 yakni Maharani Dwi adalah:

“Pemerintah dapat mengadakan kampanye edukasi untuk
masyarakat agar mereka lebih memahami bahaya perjudian online,
serta cara-cara untuk melaporkan situs judi yang mereka temui.”

Selanjutnya tanggapan dari Narasumber ke-4 yakni Kania Feby yang
mengatakan bahwa:

“Meningkatkan pengawasan terhadap transaksi keuangan yang
mencurigakan, termasuk aliran dana yang digunakan untuk
perjudian online, serta bekerja sama dengan lembaga keuangan
untuk memblokir transaksi yang terkait dengan perjudian.”

Lalu, menurut Narasumber ke-5 yakni agung Ray mengatakan bahwa:

“Pemerintah dapat berkoordinasi dengan perusahaan-perusahaan
teknologi dan platform digital, seperti Google, Facebook, dan
platform lainnya, untuk mengidentifikasi dan menutup iklan atau
aplikasi yang mempromosikan judi online.”

Selanjutnya Narasumber ke-6 yakni Arya Fajri mengatakan bahwa:
“Meningkatkan kapasitas dan pelatihan bagi aparat penegak hukum,
termasuk polisi dan jaksa, agar mereka lebih efektif dalam
mendeteksi dan menangani kasus judi online.”

Lalu Narasumber ke-7 yakni Farhan Naufal memberikan tanggapan yakni:
“Menyediakan saluran pengaduan bagi masyarakat untuk

melaporkan aktivitas perjudian online, baik melalui telepon, situs
web, atau aplikasi pemerintah.”
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Narasumber ke-8 yakni Rozi Saputra juga memberi tanggapan:

“Mengadakan kerja sama dengan negara-negara lain yang memiliki
masalah serupa, guna memperkuat upaya pemberantasan judi online
yang bersifat lintas negara.”

Lalu Narasumber ke-9 yakni Hanif Zahran memberikan tanggapan bahwa:
“Memberikan hukuman yang berat kepada individu atau organisasi
yang terlibat dalam operasional atau promosi judi online, baik itu
denda maupun hukuman penjara.”

Yang terakhir, tanggapan dari Narasumber ke-10 yakni Fadhil Putra adalah:
“Menindak keras penyedia layanan yang memfasilitasi perjudian
online, baik dalam bentuk aplikasi, situs web, maupun platform
lainnya yang menawarkan perjudian.”

Pertanyaan ke-15:

Peneliti bertanya kepada Narasumber-1 yakni Bayu rangkuti tentang
Bagaimana cara anda untuk menghindari Judi Online? Lalu Bayu Rangkuti
menjawab:

“Berhenti mengunjungi atau mengakses situs web yang
menawarkan permainan judi online. Jika menemukan situs yang
mencurigakan, saya sebisa mungkin langsung menhindari untuk
membuka atau terlibat di dalamnya.”

Lalu Ahmad Zakir selaku Narasumber ke-2 mengatakan:

“saya menghindarinya dengan menggunakan aplikasi pengelola
waktu atau aplikasi pemblokir konten untuk membatasi akses ke
aplikasi atau situs judi online di perangkat saya, terutama jika saya
merasa rentan.”

Selanjutnya, tanggapan dari Narasumber ke-3 yakni Maharani Dwi adalah:

“Sebisa mungkin saya belajar untuk memahami konsekuensi
negatif yang ditimbulkan oleh perjudian online, baik dari segi

finansial, sosial, dan kesehatan mental, ahal itu yang membuat saya
memiliki motivasi kuat untuk menghindarinya.”
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Selanjutnya tanggapan dari Narasumber ke-4 yakni Kania Feby yang
mengatakan bahwa:

“Saya biasanya mengalihkan perhatian saya ke aktivitas yang lebih
bermanfaat, seperti berolahraga, belajar, berkumpul dengan
keluarga, atau melakukan hobi yang positif.”

Lalu, menurut Narasumber ke-5 yakni agung Ray mengatakan bahwa:

“Sebisa mungkin saya menghindari berkumpul dengan orang-orang
atau teman yang sering berbicara atau mengajak saya untuk berjudi,
karena ini bisa meningkatkan risiko saya terlibat lagi.”

Selanjutnya Narasumber ke-6 yakni Arya Fajri mengatakan bahwa:

“Mengelola keuangan pribadi dengan bijak dapat mengurangi
godaan untuk berjudi. Menyusun anggaran dan menghindari
pengeluaran berlebihan sangat membantu saya tetap fokus pada
tujuan keuangan yang sehat.”

Lalu Narasumber ke-7 yakni Farhan Naufal memberikan tanggapan yakni:

“Saya sangat berusaha mewaspadai iklan atau promosi judi yang
dapat muncul di media sosial atau platform lainnya. Sebisa
mungkin agar tidak tergoda lagi untuk mengklik iklan yang dapat
membawa ke situs judi.”

Narasumber ke-8 yakni Rozi Saputra juga memberi tanggapan:
“Saat saya merasa terpengaruh atau tertarik pada perjudian di
lingkungan saya, saya biabicarakan masalah ini dengan keluarga
atau teman dekat yang dapat memberi dukungan dan membantu
Anda menghindarinya.”

Lalu Narasumber ke-9 yakni Hanif Zahran memberikan tanggapan bahwa:
“Saya melakukan pertimbangkan untuk berkonsultasi dengan
seorang profesional, seperti psikolog atau konselor, yang dapat
membantu Anda mengatasi kecanduan atau godaan judi.”

Yang terakhir, tanggapan dari Narasumber ke-10 yakni Fadhil Putra adalah:

“Saya menggunakan fitur atau software pemblokir yang tersedia di
perangkat saya untuk memblokir situs judi online dan mengatur
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pembatasan waktu penggunaan internet untuk menghindari situs-
situs tersebut.”

Pertanyaan ke-16:

Peneliti bertanya kepada Narasumber-1 yakni Bayu rangkuti tentang
Bagaimana sebaiknya peran orang tua dalam mengatasi pengaruh iklan judi online
terhadap Remaja di Kota Medan? Lalu Bayu Rangkuti menjawab:

“Orang tua dapat menjelaskan dengan jelas kepada anak-anak atau
remaja tentang bahaya judi online dan dampaknya terhadap
kehidupan sosial dan finansial, serta mengapa mereka harus
menghindarinya.”

Lalu Ahmad Zakir selaku Narasumber ke-2 mengatakan:

“Orang tua berperan dalam mengawasi dan membatasi penggunaan
internet anak-anak, memastikan bahwa mereka tidak terpapar iklan
atau konten judi yang merugikan.

Selanjutnya, tanggapan dari Narasumber ke-3 yakni Maharani Dwi adalah:

“Orang tua dapat menginstal aplikasi atau perangkat lunak
pemblokiruntuk  membatasi akses ke situs web atau aplikasi yang
mengandung iklan judi online, sehingga anak-anak terhindar dari
pengaruh tersebut.

Selanjutnya tanggapan dari Narasumber ke-4 yakni Kania Feby yang mengatakan
bahwa:
“Orang tua bisa memberi contoh yang baik dengan tidak terlibat
dalam perjudian atau menunjukkan perilaku positif terkait
penggunaan internet, sehingga anak-anak memiliki teladan yang
bisa diikuti.

Lalu, menurut Narasumber ke-5 yakni agung Ray mengatakan bahwa:
“Orang tua dapat menciptakan komunikasi yang terbuka dengan
anak-anak, di mana anak merasa nyaman untuk berbicara tentang
apa yang mereka lihat atau alami di dunia maya, termasuk iklan judi
online.

Selanjutnya Narasumber ke-6 yakni Arya Fajri mengatakan bahwa:
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“Orang tua dapat mengajarkan anak-anak untuk bersikap kritis
terhadap iklan yang mereka temui di internet, termasuk mengenali
iklan yang menyesatkan atau merugikan seperti judi online.”

Lalu Narasumber ke-7 yakni Farhan Naufal memberikan tanggapan yakni:
“Orang tua dapat menanamkan nilai-nilai positif yang
mengutamakan kejujuran, disiplin, dan tanggung jawab, agar anak-
anak tidak mudah terpengaruh oleh iklan yang menggoda untuk
berjudi.”

Narasumber ke-8 yakni Rozi Saputra juga memberi tanggapan:
“Orang tua bisa mengontrol atau mendampingi anak-anak saat
mereka Dberselancar di internet, memastikan mereka tidak
mengunjungi situs-situs yang berpotensi berbahaya seperti situs judi
online.”

Lalu Narasumber ke-9 yakni Hanif Zahran memberikan tanggapan bahwa:
“Orang tua dapat menetapkan batasan waktu untuk penggunaan
internet sehingga anak-anak tidak memiliki waktu berlebihan untuk
terpapar iklan atau konten judi online.”

Yang terakhir, tanggapan dari Narasumber ke-10 yakni Fadhil Putra adalah:
“Orang tua dapat mengarahkan anak-anak untuk terlibat dalam

aktivitas yang lebih bermanfaat, seperti olahraga, belajar, atau hobi
lainnya, yang bisa mengalihkan perhatian dari godaan judi online.”

4.2. Pembahasan

Berdasarkan hasil wawancara yang telah dijelaskan sebelumnya, dapat
disimpulkan bahwa penelitian ini berlangsung dengan baik. Informasi yang
diberikan informan, yang terdiri dari Bayu Rangkuti, Ahmad Zakir, Maharani Dwi,
Kania Feby, Agung Ray, Arya Fajri, Farhan Naufal, Rozi Saputra, Hanif Zahran,
dan Fadhil Putra semuanya sangat jelas sehingga sangat membantu pada proses

penelitian yang dilakukan oleh peneliti. Hasil wawancara telah menemukan
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beberapa perilaku yang umumnya paling banyak dialami oleh pemain Judi Online,

diantaranya:

1.

Korban mengalami Kehilangan Kontrol Diri (Loss of Control)

Menurut American Psychiatric Association (APA), pecandu judi online sering kali
mengalami kesulitan dalam mengendalikan dorongan untuk berjudi, meskipun
tahu dampaknya negatif. (Dr. Mark Griffiths (Psikolog, spesialis kecanduan
perilaku) Ia menyatakan bahwa judi online sangat adiktif karena mudah diakses
dan memberi ilusi "kemenangan cepat".

Obsesi dan Pemikiran Terus-Menerus Tentang Judi

Pecandu judi sering memikirkan strategi, hasil, atau kapan mereka bisa bermain
lagi. Ini mirip dengan gejala obsessive-compulsive disorder (OCD). (Dr. Robert
Ladouceur (Universitas Laval, Kanada) Ia menyebutkan bahwa pecandu judi
memiliki distorsi kognitif, seperti "gambler’s fallacy" (keyakinan salah bahwa
hasil sebelumnya mempengaruhi hasil selanjutnya).

Menarik Diri dari Lingkungan Sosial

Banyak pecandu mulai menjauh dari keluarga dan teman karena malu atau terlalu
asyik dengan judi. (Prof. Nando Pelusi, Ph.D. (Psikolog Kognitif) la mengatakan
bahwa pecandu akan mulai menomorduakan hubungan sosial demi kepuasan
instan dari judi.

Masalah Keuangan Serius

Salah satu dampak utama adalah terlilit utang, menjual aset pribadi, atau bahkan
melakukan tindak kriminal untuk mendapatkan uang. (Dr. Timothy Fong (UCLA
Gambling Studies Program) Ia menjelaskan bahwa konsekuensi finansial sering

menjadi pemicu stres berat dan bahkan pikiran bunuh diri.
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5. Perilaku Agresif atau Manipulatif

Pecandu bisa menjadi lebih mudah marah, defensif, atau manipulatif saat

dihadapkan dengan masalah judi mereka. (Dr. Henrietta Bowden-Jones (Royal

College of Psychiatrists, Inggris) la menyatakan bahwa penderita gangguan judi

bisa menunjukkan gejala mirip kecanduan zat, termasuk agresi saat dihalangi

berjudi.
6. Penyangkalan dan Minimnya Kesadaran Diri

Banyak pecandu tidak menyadari atau menyangkal bahwa mereka memiliki

masalah, meskipun dampaknya sudah jelas. DSM-5 (Diagnostic and Statistical

Manual of Mental Disorders) Menyebutkan bahwa penyangkalan adalah salah satu

gejala umum dalam gambling disorder.

Berdasarkan dari hasil yang telah saya temukan pada korban pecandu judi
online maka dapat dipastikan penyebab utamanya ialah faktor Kontrol diri terhadap
lingkungan sekitar. Jika calon pemain dapat mengontrol dirinya dengan baik, mau
sesering apapun ia melakukan interaksi dengan lingkungan pemain judi online,
makai a tidak akan terpengaruh. Hal ini terbukti pada Jurnal Sinopsi (Jurnal
Seminar Nasional Psikologi, 30 November 2023 fak. Psikologi- UNMER
MALANG Indonesia) yang menyatakan bahwa Berdasarkan hasil penelitian
kuantitatif (Fangky, 2016) dengan sample 100 mahasiswa, yang mana
menghasilkan penelitian kontrol diri mahasiswa penjudi sebesar 64% dan
berada pada kategori rendah. Rendahnya kontrol diri didasari oleh rendahnya
kontrol perilaku sebesar 64%, kontrol kognitif mencapai nilai sebesar 57%, dan

kontrol keputusan mencapai nilai sebesar 60%.
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Berdasarkan hasil penelitian kuantitatif (A. Nita, 2023) menjelaskan bahwa
Self control menunjukkan korelasi secara negatif terhadap kecanduan pada
permainan judi online. Apabila Semakin tinggi self control seseorang maka akan
semakin rendah kecenderungan adiksi judi online para judi online. Rendahnya
tingkat kontrol diri seseorang individu menyebabkan mahasiswa dan remaja
menjadi sulit dalam mengendalikan atau menentukan situasi yang berasal dari luar
maupun dalam diri seorang pelaku judi online tersebut. Seseorang tidak mampu
mengambil keputusan kognitif dengan tepat, tidak mampu melihat peristiwa dengan
hati-hati dan tidak mampu menentukan dan menilai tindakannya secara baik.
(Zurohman et al., 2016) menjelaskan bahwa penyebab remaja melakukan
permainan judi online adalah bentuk dari melemahnya nilai agama yang dianut
sebagaimana remaja meninggalkan kewajiban menunaikan ibadah mereka kepada
tuhan yang maha Esa, contohnya meninggalkan sembahyang atau sholat dan
meninggalkan puasa pada bulan ramadhan, melakukan tindakan-tindakan yang
melanggar norma di masyarakat seperti meminum-minuman keras dan sejenisnya.
Remaja yang memilih permainan judi secara online akan menjadi pemicu seseorang
melakukan penyimpangan perilaku yang melanggar moral dan hukum, pelanggaran
tersebut akan berdampak pada lingkungan keluarga dan masyarakat. Selain hal
tersebut, remaja tidak memiliki kesadaran diri dalam mengontrol sikap dan jika hal
tersebut dilakukan secara berulang maka akhirnya remaja akan menyadari bahwa
permainan judi online membawa dampak negatif bagi kehidupan mereka.

Selain itu, Self Control yang buruk pada remaja juga bisa berdampak kepada

seseorang apabila ia ingin berbuat nakal. Hal ini terbukti dalam jurnal (Ilmu
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Kesehatan Afiyah Vol.IX NO.l Bulan Januari Tahun 2022) yang menyatakan
bahwa Menurut Gottfredson dan Hirschi (dalam Fidiana, 2014) remaja yang
memiliki self control yang rendah tidak bisa mentolerir frustasi dan ingin mencapai
sesuatu dengan mudah, sulit mengendalikan emosi, Mereka tidak memiliki
keterampilan kognitif atau akademik, mencari sensasi, sedangkan remaja dengan
self control yang tinggi cenderung berfikir berhati-hati dalam bertindak, lebih
berperilaku yang baik dan mampu bertanggung jawab. Menurut Guffron dan
risnawati (2012) Kemampuan self control remaja juga dipengaruhi oleh usia.
Semakin bertambahnya usia seseorang maka semakin baik kemampuan mengontrol
dirinya, dikarenakan bertambahnya pengetahuan pengalaman sehingaa remaja
mampu mengontrol diri dengan baik dan tidak mudah terpengaruh lingkungan luar.
Sejalan dengan penelitian yang dilakukan Munawaroh (2015) mengatakan bahwa
responden yang memiliki self control kategori tinggi sebanyak 83 siswa (63,35%).
Penelitian ini sejalan juga dengan penelitian yang dilakukan Permono (2014)
menyatakan bahwa 50 (60,3%) responden memilki self control kategori tinggi.
Menurut Karlina (2020) kenakalan remaja dipengeruhi oleh faktor salah
satunya self control. Santrock (2017) mengungkapkan bahwa kenakalan remaja
dapat digambarkan sebagai kegagalan untuk mengembangkan self control.
Kurangnya pengendalian terhadap dirinya akan menyebabkan remaja tidak
memiliki batasan-batasan diri terhadap pengaruh dari lingkungan yang negatif,
sehingga remaja dapat terjerumus pada perilaku kenakalan remaja. Hasil penelitian
ini sejalan dengan hasil penelitian yang dilakukan oleh Fidiana (2014) bahwa

kenakalan reamaja dari 42 responden yang diteliti sebanyak 30 siswa memiliki
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kenakalan remaja kategori sedang, Dan juga penelitian Istifany (2018) mengatakan

sebanyak 67 responden (67%) melakukan kenakalan remaja kategori sedang.
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PENUTUP

5.1. Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan mengenai perilaku remaja di

Kota Medan terhadap dampak iklan judi online pada platform Instagram, dapat

disimpulkan bahwa:

1.

Paparan iklan judi online di Instagram cukup tinggi, terutama di
kalangan remaja yang aktif menggunakan media sosial. Iklan-iklan ini sering
muncul dalam bentuk sponsor, endorse oleh influencer, maupun dalam
konten tersembunyi (soft selling).

Respon remaja terhadap iklan judi online bervariasi, tergantung pada
tingkat pengetahuan, kontrol diri, dan lingkungan sosial. Sebagian remaja
menunjukkan ketertarikan karena iming-iming keuntungan cepat, sementara
sebagian lainnya menolak karena menyadari risiko hukuman dan dampak
negatifnya.

Iklan judi online berpotensi memengaruhi perilaku remaja secara
signifikan, terutama bagi mereka yang memiliki tingkat literasi digital dan
finansial yang rendah. Dampak yang muncul antara lain rasa ingin mencoba,
peningkatan konsumsi waktu di media sosial, hingga indikasi perilaku
adiktif terhadap aktivitas perjudian.

Faktor-faktor seperti lingkungan keluarga, teman sebaya, dan kurangnya
pengawasan digital turut memperkuat kerentanan remaja terhadap

pengaruh negatif iklan judi online.
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Kesadaran akan bahaya judi online di kalangan remaja masih rendah,
sehingga diperlukan edukasi yang lebih intensif dari sekolah, orang tua, dan

pemerintah terkait bahaya perjudian dan literasi media digital.

Secara umum, terdapat beberapa temuan penting dalam penelitian ini :

1.

Pertama, tingginya frekuensi paparan iklan judi online berbanding lurus
dengan meningkatnya rasa penasaran remaja terhadap praktik perjudian
digital. Banyak di antara mereka yang melihat iklan tersebut sebagai bentuk
hiburan atau cara cepat untuk mendapatkan uang. Hal ini menandakan
adanya potensi pergeseran nilai dalam kelompok remaja, di mana norma-
norma sosial mulai mengalami pelemahan akibat penetrasi digital yang

masif.

. Kedua, iklan judi online yang tampil di Instagram seringkali dikemas

dengan sangat menarik dan persuasif, menggunakan bahasa yang santai,
visual yang mencolok, dan testimoni palsu dari figur publik atau selebgram,
sehingga menciptakan persepsi bahwa perjudian adalah hal yang wajar dan
bahkan menguntungkan. Dalam konteks ini, sebagian remaja
menunjukkan perubahan sikap, dari yang awalnya menolak menjadi
permisif, bahkan hingga mencoba berpartisipasi.

Ketiga, pengaruh iklan tersebut juga menyebabkan perubahan perilaku
konsumtif, di mana remaja terdorong untuk menggunakan uang saku atau
pinjaman daring demi melakukan deposit awal pada situs-situs judi yang

diiklankan. Tidak sedikit pula dari mereka yang mengalami kerugian
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finansial maupun gangguan psikologis ringan, seperti stres, cemas, dan
gangguan tidur akibat aktivitas berjudi secara diam-diam.

4. Keempat, rendahnya literasi digital dan kontrol diri menjadi faktor utama
mengapa remaja menjadi kelompok yang rentan terhadap dampak negatif
iklan judi online. Ketidaktahuan mereka terhadap bahaya perjudian serta
minimnya pengawasan orang tua dan institusi pendidikan membuat remaja
cenderung mengeksplorasi konten-konten yang berisiko tinggi tanpa filter
atau batasan.

5. Terakhir, penelitian ini juga menyoroti perlunya regulasi yang lebih ketat
dari pemerintah dan pihak Instagram dalam menindaklanjuti maraknya
promosi judi online, serta mendorong partisipasi aktif dari orang tua, guru,
dan masyarakat dalam memberikan edukasi dan pengawasan kepada
remaja. Tanpa upaya kolektif, dikhawatirkan generasi muda akan semakin

terjebak dalam budaya digital yang destruktif.

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa iklan judi online di Instagram
telah memberikan dampak signifikan terhadap perilaku remaja di Kota Medan, baik
dari segi kognitif, afektif, maupun konatif. Diperlukan langkah-langkah preventif
dan edukatif secara berkelanjutan guna melindungi remaja dari bahaya laten

perjudian digital yang terus berkembang melalui media sosial.
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5.2. Saran

Berdasarkan hasil penelitian mengenai perilaku remaja di Kota Medan

terhadap dampak iklan judi online di platform Instagram, peneliti memberikan

beberapa saran sebagai berikut:

1.

Untuk Remaja

Diharapkan para remaja lebih meningkatkan literasi digital dan kemampuan
berpikir kritis terhadap konten yang mereka konsumsi di media sosial,
khususnya Instagram. Remaja perlu memahami bahwa iklan judi online
tidak hanya ilegal, tetapi juga berdampak negatif terhadap kehidupan sosial,
psikologis, dan finansial mereka.

Untuk Orang Tua dan Keluarga

Orang tua diharapkan dapat lebih aktif dalam mengawasi aktivitas anak-
anak mereka di media sosial. Komunikasi terbuka dan edukasi sejak dini
mengenai bahaya judi online dapat membantu membentuk sikap dan
perilaku remaja agar tidak terjerumus.

Untuk Pemerintah dan Lembaga Terkait

Pemerintah, khususnya Kominfo dan BNN, disarankan untuk memperketat
pengawasan terhadap iklan-iklan berbau judi di media sosial, serta
melakukan kerja sama dengan platform seperti Instagram untuk memblokir
konten yang melanggar hukum. Selain itu, kampanye edukatif mengenai
bahaya judi online di kalangan remaja perlu digencarkan secara masif.
Untuk Pihak Sekolah dan Lembaga Pendidikan

Lembaga pendidikan diharapkan dapat memasukkan materi literasi digital

dan bahaya judi online dalam kegiatan pembelajaran atau ekstrakurikuler.
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Guru BK juga dapat memberikan penyuluhan mengenai dampak negatif dari
judi online agar siswa memiliki pemahaman yang lebih baik.

. Untuk Peneliti Selanjutnya

Penelitian selanjutnya disarankan untuk menggali lebih dalam tentang
hubungan antara frekuensi paparan iklan judi online dengan tingkat perilaku
konsumtif atau kecanduan judi di kalangan remaja. Selain itu, cakupan

wilayah penelitian dapat diperluas agar hasilnya lebih representatif secara

nasional.
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Tentang Panduan Penulisan Tugas Akhir Mahasiswa (Skripsi dan Jurnal Tlmiah) dan Rekomendasi
Pimpinan Program Studi Ilmu Komunikasi tertanggal : 08 Januari 2025, dengan ini menetapkan
judul dan pembimbing penulisan Tugas Akhir Mahasiswa (Skripsi dan Jurnai Ilmiah) untuk

mahasiswa sebagai berikut:

Nama mahasiswa : JIHAN AMANDA SASKYA

NPM : 2103110105

Program Studi : Ilmu Komunikasi

Semester : VII (Tujuh) Tahun Akademik 2024/2025

Judul Tugas Akhir Mahasiswa - PERILAKU REMAJA DI KOTA MEDAN TENTANG

(Skripsi dan Jurnal I1lmiah) DAMPAK IKLAN JUDI ONLINE PADA PLATFORM
INSTAGRAM

Pembimbing : Dr. LUTFI BASIT, S.Sos., M.I.LKom.

Dengan demikian telah diizinkan menulis Tugas Akhir Mahasiswa (Skripsi dan Jumnal Ilmiah),

dengan ketenituan sebagai berikut :

1. Penulisan Tugas Akhir Mahasiswa (Skripsi dan Jumal Ilmiah) harus memenuhi prosedur dan
tahapan sesuai dengan buku pedoman penulisan Tugas Akhir Mahasiswa (Skripsi dan Jurnal
Ilmiah) FISIP UMSU Tahun 2024.

2. Penetapan judul dan pembimbing Tugas Akhir Mahasiswa (Skripsi dan Jurnal [lmiah) sesuai

dengan nomor yang terdaftar di Program Studi limu Komunikasi: 078.21.311 tahun 2025.

Penetapan judul, pembimbing dan naskah Tugas Akhir Mahasiswa (Skripsi dan Jurnal Iimiah)

dinyatakan batal apabila tidak selesai sebelum masa kadalvarsa atau bertentangan dengan

peraturan yang berlaku.

Masa Kadaluarsa tanggal: 08 Juli 2025.

e

Ditetapkan di Medan,
Pada Tangal, 08 Rajab 1446 H

Tembusan -

1. Ketua Program Studi lmu Komunikasi
FISIP UMSU di Medan;

2. Pembimbing ybs. di Medan;

3. Pertinggal.

Agensi Eclayakan Malaysla
laleywian mm’luﬂhm‘p‘

< [ [
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Hal : Permohonan Perubahan Judul Tugas Akhir Medan, 4 Februari 2025
Lampiran :.... Lembar

Kepada:
Yth. Dekan Fakultas Ilmu Sosial dan Politik
Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara W

Dengan hormat,
Bersama surat ini, saya bermaksud mengajukan permohonan revisi judul Skripsi yang telah

diajukan sebelumnya.

Nama : JHA“'FMAHEHYM'M'
NPM Q10310005 ..
Program Studi MO KoM NIKAS)

Dosen Pembimbing . Dr...LutfL. easT $.8os, M.I.Kowm
Judul Skripsi yang sebelumnya diajukan:

“DAMPAK IKLAN JUDI ONLINE PADA PLATFORM TIKTOK TERHADAP PERILAKU
REMAJA DI KOTA MEDAN “

Saya bermaksud merevisi judul menjadi:

“PERILAKU REMAJA DI KOTA MEDAN TENTANG DAMPAK IKLAN JUDI ONLINE
PADA PLATFORM INSTAGRAM”

Adapun alasan revisi judul ini karena Judul awal saya menggunakan metode KUANTITATIF
sedangkan Laporan Tugas Akhir saya menggunakan metode KUALITATIF.

Demikian Surat permohonan ini saya ajukan. Atas perhatiannya saya ucapkan terima kasih

Pemohon PemPinbing
(Qm‘s‘“'
; \‘. d—:----__
(e froanion_ k1. Dr (U"W”’ 7.9
Mengetahui,
Ketua Program Studi
-~
( )
' ”"'l'hﬂmr;}M‘_nglu_w,,.mm wment/u/0/d/ IMREBUGKemL Wamima_s70ulHg 1UWZg4fP/ mobllobastc 14/02/23, 34.43

Page 1 al 2
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UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS ILMU SOSIAL DAN ILMU POLITIK

MNomor :

Program Studi
Hari, Tanggal
Waktu :
Tempat * %

Pemimpin mmemam_. :

35JUNDIL 3 ALUMSU-03/FI2025

limu Komunikasi

Jum'at, OF Februari 2025

05,00 WIB s.d. selesai

AULA FISIP UMSU Lt 2

AKHYAR ANSHORI, S.50s., M.LKom.

$.50s., M4, M.LKom,

No. N masewe | Noworeokok] : =
Ne. MaHasiswa | NOMORPOKOK|
NAMA MAHASISWA - - ~MAHASISWA = W umcam__,_.E é_ﬁmh_:.:_m.
I Assoc, Prof. Dr. FAUSTYRA MANASEMEN KOMUNIKASI DINAS PARINISATA DALAM
18 [FERAN ARDIRNSYAH NAPTUPLLY 2103110033 i i MENINGHATKAN KESADARAN PARIWISATA BERKELANAUTAN PADA

Dr. [RWAN SYARI TJG, 8.5¢0s., MAP

MASYARAKAT TOR SIMAGO-MAGD KECAMATAN SIFIROK

Cr, MUHAMRMAD THARIQ,

POLA KCMUNECAS] BUDAYA GENDANG CURC-GURD ARON DALAM
MELESTARIKAN TRADIS| RASA SYUKUR ATAS KEBERHASILAN PANEN

5508, MiKom.

17 [FATIMAH INTAN AZURA BR PINEM 03110217 %t Assoe. Prof. Dr, LEVLIA KHAIRANL MSi.
Sos, M.LKom MASYARAKAT Di KABUPATEN KARO
: CORRY NOVRICA 4P DAMPAX IKLAN JUDI ONLINE PADA PLATFORM TIKTCK TERHADAP
16 | AN AMANDA SaSKYA ¥ TFIBAS '
AN AMANDA SASKYA oistiomns | QO Dr. LUTFI BASIT, §.Sos., M Ko, S AR AL ¥ Kl i
e PERAN SOSIALISAS] PROGRAM CITA MANIS DALAM MEMINGKATKAN
19 JovI HUMAIRAH HaNDaYAN Haesap | 2100110120 | Wik | Assse Prot Dr. H. MUISHIDDIN, MSP. KESADARAN MASYARAKAT DESA CITAMAN JERNIH TENTANG
s PEMGELOLAAN SAMPAR
. FAIZAL HAMZAH LUBIS MANAJEMEN KOMUNIKAS! DINAS PERTANIAN SUMATERA LTARA
20 [SHERLA HANASTA LESMANS SR : N ! g
& TA LESNANS, e ARHYAR ANSHORI, $.50s., M. Kom. MELALU! PROGRAM AKUNTABILITAS PENYAMPAIAN INFORMAS] PUBLIK

Madan,

25 M

{8 Syzban 1446 H
o0
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MAJELIS PENDIDIKAN TINCGI PENELITIAN & PENGEMBANGAN PIMPINAN PUSAT MUHAMMADIYAH

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS ILMU SOSIAL DAN ILMU POLITIK

UMSU Terakraditasi nggul Uardasarkan KepJtusan Badan Akreditasi Nasional Perguruan Tinggi No. 1QiﬂsKjBAN-P'fI.kk.KPfPT!XlﬂU?Z
Pusat Administrasl: Jalan Mukhtar Bsasri No. 3 Medan 20238 Telp. (061) 6622400 - 66226567 Fax, (061) 6625474 - 6631003

MSU

S rclas | Torpercay, '
UZHUL e #hitps:ifisip.umsu.acid 7 fisip@umau.ac.id Wumsumedan @umsumedan  Dumsumedan @ umsumedan
i rrgrwal tursl e bger di r—
et dan langpaimys y -
Sk-5

BERITA ACARA BIMBINGAN TUGAS AKHIR MAHASISWA

WNama lengiap

C dWae Aveapy Qe

NP M . AOBROICS e
Program Studi - o K"D’OWW .
- Judul Tugas Akhir Mahasiswa

(Skripsi Dan Jurnal Hmiah)

| :-%ﬁl.w;s?..é%w A D, Kotk preons
- @{jk Kiaed
3 Dam, .......;Mr...P&%
; ’g;f?: r:ik n o

r' T L é@gﬁﬁg
L [enetapan
g = 24 [wfoc] | Revis Bab | (ofer Beﬁ,tanj
| 5. [o7/01)2035 | Kvvi  Koangika  Kewep
4. | 8ot faozs | Bec femicor - Bropomal
q. 9—‘/02{2023 pc‘: me‘t .wau}ll’!@lm . .
G | (3fon f2oe Bimbioan  Bab 4 bt (Oetdancara =
" p:[o'afwu' ; J?ﬂ Bob 4 {%mg,ima.n, H:ﬂhuh dlous ~
- 1| WOowar e =
g | 15]osfsmes | Koy wavfala,n' R _ Wi
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UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS ILMU SOSIAL DAN ILMU POLITIK

HDANG

A8

(SKRIPS1 OAN JURNAL ILMAY)

Nomer : BB1/UND/IL3 ALYUMSU-03/F 12025

UMSU Pogram Stud s Komunikas!
Unggui | cevdes | TefPofeary Hari, Tenggal Kamis, 17 Apdl 2025
Wekly 08.15WAB .4, Selosai
Tarmipa: Hula FISIP UMSU Lt 2
No. Nanta Mahasinwa :H%EE TH PENGIAY Judul Skrip!
aslswa PENGLLI I PENGUA R PENGU I
DY Pe— 2o31101eq [1850 Prof Dr ABRAR  [FAIZAL HAMZAH LUBIS, |or, MUHANMAD THARIQ, | REPRESENTASI PESAN PERILAKU LINGKUNGAN PADA KOHTEN
ADHAMLMIKom  |5.Ses, WiKom 5 S0s, M LKom TIKTOK @JERHEMYNEMOO SEBAGA! MEDIA EDURASI DIBITAL
NURFASANAR VRN PESAN FOMUNIAS] PARENTIG FADA NN ThTon
of [ueisvararazzarn  of | 2iostionzs [ WUIFIBASTTSS0s, JELVTAVENNLSS, |0 mg'cer, @BABEHE| EPISODE *ANAK GIMANA NANTI TERGANTUNG ORANG
M. Kom M Hum »
MLKom TUANYA
_ PENERAPAN EMFATYY THEORY DALAM PROSES PENDAVPINGAN
B8 | ALIYA CINDY SAPITRI 103110028 JovLuriansr sses. o musssvan LVITA YENM, 5.5, PADA ANAK DOWN SYNDROME DI SLB MELAT| AISYIYAHDELI
. M1Kom TANJUMG, S Sos, MAP  IMLFHum oy
PERAN ROMNIRAS] PENERINT AH NAGAR] LJUNG GADNG
89 | FADLI ZIKRI q. riogtiozgy [KHYARANSHORL,  JOr MUHAMVAD THARID. 1O LUTFIBASIT, $508, | b o, \uin oA RAT DAL AM PELAKSANAAN PROGRAM KETAHANAN
5.508, M.LKom 8.0z, ALLom ML Kem
PANGAN DESA
Asson, Fral Dr H
Assoe. Pro, D, ABRAR Dr. LUTFIBASIT, S80s, | PERILAKU REMAJA DI KOTA MEDAN TENTANG DAMPAK IKLAN JU01
i FOTHIOND Lo iom, PRIAHPOIN Sy ONLINE PADA PLATFORMINSTAGRAM
r.&aﬂ__, m M.EE {446 H

[

basos, £, D

ARIFIN SALEH, WP,

15 Aprl 2025 M
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DRAFT PERTANYAAN WAWANCARA PENELITIAN SKRIPSI

400, Batias 1oferie,,

NAMA : IHAN AMANDA SASKYA
NPM :2103110105 .
JURUSAN : ILMU KOMUNIKASI —
2/ C
FAKULTAS : ILMU SOSIAL DAN ILMU POLITI A -do¥H
PERGURUAN TINGGI : UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
JUDUL SKRIPSI : PERILAKU REMAJA DI KOTA MEDAN TENTANG
DAMPAK IKLAN JUDI ONLINE PADA PLATFORM
INSTAGRAM
PERTANYAAN:

a. ) Frkuensi Paparan

1. Seberapa sering Anda melihat iklan judi online di Instagram?
2. Apakah Anda merasa terpengaruh oleh iklan judi online yang Anda lihat di Instagram?

b.) Jenis Konten Iklan

1. Bagaimana pengaruh iklan judi online di Instagram terhadap perilaku remaja di kota

Medan?

- 2.Jenis konten iklan apa yang paling menarik perhatian Anda ketika berinteraksi dengan
iklan judi online di Instagram?

c.) Respon awal

1. Sejauh mana Anda menyadari dampak negatif dari iklan judi online yang tampil di

Instagram?

2. Apa faktor yang mempengaruhi Anda dalam merespons iklan judi online yang Anda

lihat di Instagram?

d.) Perilaku online
1. Apakah Anda memahami bahwa iklan judi online di Instagram dapat berdampak negatif
pada perilaku mereka?
2. Bagaimana persepsi Anda terhadap legitimasi atau keaslian iklan judi online yang
muncul di Instagram? '

e. ) Perilaku offline
1. Apakah Anda tahu tentang risiko atau bahaya yang terkait dengan judi online? Sejauh
mana pengetahuan ini mempengaruhi pandangan Anda terhadap iklan judi online di
Instagram?
2. Apakah Anda merasa ada dampak jangka panjang terhadap perilaku remaja akibat
adanya iklan judi online di platform seperti Instagram?
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f. ) Ketertarikan pada Judi Online

1. Sejauh mana Anda telah terpapar oleh iklan judi online di platform Instagram?

2. Apakah Anda merasa tergoda untuk mencoba judi online setelah melihat iklan di
Instagram

£.) Dampak Perilaku
I. Apakah paparan terhadap iklan judi online dapat berkontribusi pada masalah
psikologis, seperti kecanduan atau masalah keuangan di kalangan remaja? Apa
dampaknya terhadap hubungan sosial Anda, terutama dengan keluarga dan teman?
2. Apa langkah-langkah yang diambil oleh pemerintah atau Instagram untuk mengurangi
dampak negatif dari iklan judi online bagi remaja di Medan? Apakah ada kebijakan
khusus untuk melindungi remaja dari pengaruh negatif ini?

h.) Dampak Sosial
1. Apa dampak psikologis yang dialami oleh Anda sendiri setelah terpapar iklan judi
online di Instagram?

2. Bagaimana peran orang tua Anda dan sekolah dalam mengatasi pengaruh iklan judi
online terhadap remaja di Kota Medan?
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DAFTAR RIWAYAT HIDUP

Data Pribadi

Nama : Jihan Amanda Saskya
Tempat/Tanggal Lahir : Rantauprapat,13 Februari 2002
Agama : Islam

Kewarganegaraan : Indonesia

Alamat : J1. SM.RAJA No.62 Aek.Nabara
Anak ke : 1(pertama) dari 2 bersaudara
Data Orang Tua

Nama Ayah : Andy Andreya Putra

Nama Ibu : Sriemayana

Pekerjaan Ayah : Karyawan BUMN

Pekerjaan Ibu : Ibu Rumah Tangga

Alamat : J. SM.RAJA No.62 Aek.Nabara

Pendidikan Formal

TK : TK AL-ITIHAD Aek.Nabara

SD : SD Negeri 2 112166 Aek.Nabara
SMP : MTsN 1 Rantauprapat

SMA : SMAN 1 Rantau Selatan

S1 : Ilmu Komunikasi Universitas

Muhammadiyah Sumatera Utara



