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 ABSTRAK 

 

PENGARUH IKLAN DAN LINGKUNGAN SOSIAL TERHADAP MINAT JUDI 

ONLINE DI KALANGAN REMAJA DESA TRIMULYO KECAMATAN 

PADANG CERMIN KABUPATEN PESAWARAN 

 

Oleh: 

 

ASTI LIANI 

 NPM. 2103011014 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh iklan dan lingkungan 

sosial terhadap minat judi online di kalangan remaja Desa Trimulyo, Kecamatan 

Padang Cermin, Kabupaten Pesawaran. Fenomena meningkatnya aktivitas judi 

online di kalangan remaja memunculkan kekhawatiran terhadap dampak sosial 

dan psikologis yang ditimbulkan. Penelitian ini menggunakan pendekatan 

kuantitatif dengan metode survei melalui kuesioner yang disebarkan kepada 153 

responden remaja berusia 12–18 tahun. Analisis data dilakukan dengan regresi 

linier berganda untuk menguji pengaruh iklan dan lingkungan sosial baik secara 

parsial maupun simultan terhadap minat judi online. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa iklan dan lingkungan sosial 

berpengaruh positif dan signifikan terhadap minat judi online, baik secara parsial 

maupun simultan. Nilai R Square sebesar 0,604 menunjukkan bahwa 60,4% 

variasi minat judi online dapat dijelaskan oleh kedua variabel tersebut. Temuan ini 

menunjukkan pentingnya pengawasan iklan digital dan pembinaan lingkungan 

sosial yang sehat untuk mencegah perilaku judi online pada remaja.Dan 

diharapkan dapat menjadi dasar bagi masyarakat, orang tua, dan pembuat 

kebijakan untuk merumuskan strategi pencegahan yang lebih efektif terhadap 

maraknya perjudian online di kalangan remaja. 

Kata Kunci : Iklan, Lingkungan Sosial, Minat Judi Online, Remaja.  
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MOTTO 

 

 

ْ مَا   نَّهُمۡ رضَُوا
َ
ُ مِن فضَۡلهِۦِ  وَلوَۡ أ ُ سَيُؤۡتيِنَا ٱللََّّ ْ حَسۡبنَُا ٱللََّّ ُ وَرسَُولُُُۥ وَقاَلوُا ءَاتىَهُٰمُ ٱللََّّ

ِ رَغِٰبُونَ   ا  إلََِ ٱللََّّ  ۥ إنَِّ  ٥٩وَرسَُولُُُ
 

Artinya: “Seandainya mereka benar-benar rida dengan apa yang diberikan kepada 

mereka oleh Allah dan Rasul-Nya, dan berkata, “Cukuplah Allah bagi 

kami, Allah akan memberikan kepada kami sebagian dari karunia-Nya, 

dan (demikian pula) Rasul-Nya. Sesungguhnya kami adalah orang-

orang yang selalu hanya berharap kepada Allah.”(Qs. At-Ataubah:59) 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Pasar perjudian online global telah mengalami pertumbuhan pesat 

dalam beberapa tahun terakhir. Menurut laporan The Business Research 

Company, nilai pasar ini diperkirakan meningkat dari $88,65 miliar pada 2023 

menjadi $96,89 miliar pada 2024, dan terus tumbuh hingga mencapai $137,26 

miliar pada 2028. Pendorong utama pertumbuhan ini meliputi kemajuan 

teknologi, meningkatnya penggunaan ponsel pintar dan internet, serta 

popularitas pembayaran digital. Peningkatan daya beli masyarakat turut 

memperkuat perkembangan industri ini, menjadikannya salah satu sektor 

dengan laju pertumbuhan tercepat di dunia.
1
 

 Di Indonesia, tren serupa juga terlihat. Berdasarkan data dari Pusat 

Pelaporan dan Analisis Transaksi Keuangan (PPATK), jumlah transaksi judi 

online meningkat drastis dari Rp2 triliun pada 2017 menjadi Rp190 triliun 

dalam periode 2017–2022, dan melonjak tajam pada 2023 hingga Rp327 

triliun. Pertumbuhan yang signifikan ini menimbulkan kekhawatiran, karena 

berdampak tidak hanya pada aspek ekonomi, tetapi juga pada kehidupan sosial 

masyarakat. Diperlukan intervensi serius dari pemerintah untuk 

                                                 
1
   The Business Research Company. “Online Gambling Global Market Report 2024.” The 

Business Research Company. Diakses 19 Desember 2024. 

https://www.thebusinessresearchcompany.com/report/online-gambling-global-market-report. 
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menanggulangi risiko yang ditimbulkan, khususnya terhadap kelompok 

masyarakat yang rentan.
2
 

Pemerintah Indonesia sendiri telah melarang segala bentuk perjudian, 

baik konvensional maupun online.
3
 Larangan ini ditegaskan dalam Undang-

Undang Informasi dan Transaksi Elektronik (UU ITE) dan Pasal 303 KUHP. 

Pelaku dapat dikenai sanksi pidana penjara hingga 6 tahun dan/atau denda 

Rp1 miliar, sementara pemain judi dapat dipidana hingga 4 tahun dan/atau 

denda Rp10 juta. Meskipun regulasi telah ada, pertumbuhan judi online tetap 

sulit dibendung, terutama karena pengaruh kuat dari iklan dan media sosial.
4
 

Menurut survei Populix, sebanyak 82 persen pengguna internet di Indonesia 

menyadari keberadaan iklan judi online, dan 84 persen melihatnya di media 

sosial.
5
 Iklan-iklan ini seringkali menggunakan strategi menarik seperti bonus 

besar atau janji keuntungan finansial. Selain itu, pengaruh lingkungan sosial 

juga turut mendorong keterlibatan dalam judi online. Sekitar 39 persen 

responden Populix mengaku mengenal orang yang bermain judi online, 

bahkan sebagian mengenal lebih dari lima orang. Kehadiran teman sebaya  

                                                 
Ahdiat, Adi. “Pemicu Kecanduan Judi, Ingin Cepat Kaya Sampai Kesepian.” Databoks, 

Diakses pada19 Desember 2024. 

https://databoks.katadata.co.id/demografi/statistik/a931e5d0c06b64e/pemicu-kecanduan-judi-

ingin-cepat-kaya-sampai-kesepian.  
3
 Mahkamah Konstitusi. (2010). Pengujian Kitab Undang-Undang Hukum Pidana dan 

Undang-Undang Nomor 7 Tahun 1974 tentang Penertiban Perjudian. Jakarta. 
4
 Indonesia. (2023). Undang-Undang Nomor 1 Tahun 2023 tentang Kitab Undang- Undang 

Hukum Pidana. Lembaran RI Tahun 2023, No. 1. Sekretariat Negara. Jakarta. 
5
 Populix. (2024). Understanding the Impact of Online Gambling Ads Exposure. Indonesia: 

Jakarta. 

https://databoks.katadata.co.id/demografi/statistik/a931e5d0c06b64e/pemicu-kecanduan-judi-ingin-cepat-kaya-sampai-kesepian
https://databoks.katadata.co.id/demografi/statistik/a931e5d0c06b64e/pemicu-kecanduan-judi-ingin-cepat-kaya-sampai-kesepian
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yang terlibat dalam aktivitas ini dapat menormalisasi perjudian dan 

mendorong lebih banyak orang untuk ikut serta.
6
  

Selain iklan, dorongan untuk bermain judi online juga dapat 

dipengaruhi oleh lingkungan sosial.
7
 Teman sering kali menjadi kelompok 

rujukan yang signifikan, di mana pendapat dan tindakan mereka dianggap 

penting dan dijadikan bahan pertimbangan dalam pengambilan keputusan. 

Dalam lingkungan sosial ini, informasi dan dukungan dari teman sebaya 

berperan besar dalam membentuk persepsi dan minat seseorang terhadap 

perjudian online. Individu cenderung belajar dari tanggapan dan masukan 

teman sebaya untuk menilai apakah tindakan tertentu lebih baik, setara, atau 

bahkan lebih buruk dibandingkan dengan tindakan orang lain.
8
  

Menurut Erikson dalam Jamilatul, masa remaja berada pada tahap 

kelima dari delapan tahap perkembangan psikososial, yaitu pada rentang usia 

antara 12 hingga 18 tahun. Pada tahap ini, individu mengalami masa transisi 

yang sangat penting dalam pembentukan identitas diri. Erikson menyebut 

tahap ini sebagai krisis antara "identity vs. role confusion", yang berarti remaja 

harus mampu membentuk identitas diri yang stabil agar tidak mengalami 

kebingungan peran. Remaja yang berhasil melalui tahap ini dengan baik akan 

tumbuh menjadi individu yang memiliki rasa percaya diri, arah tujuan yang 

                                                 
6
 Restu, Wulan Fuji, Asep Muhamad Ramdan, Erry Sunarya, and Rani Santika. "Analisis 

iklan Ruang Guru dan brand ambassador dalam meningkatkan kepercayaan konsumen pengguna 

Ruang Guru." Syntax 2, no. 9 (2020): 691. 
7
 Faradila, Alvina, and Amrizal Siagian. "Perilaku Penyimpangan Sosial dalam Praktik 

Perjudian Online di Kalangan Pengemudi Ojek Online Kawasan Pamulang Tangerang 

Selatan." Jurnal Ilmu Hukum, Humaniora dan Politik (JIHHP) 4, no. 5 (2024). 
8
 Hidayat, Wahyu, Djoko Setyabudi, and Nurist Surayya Ulfa. "Pengaruh Terpaan Iklan 

Judi Online Dan Intensitas Komunikasi Dengan Teman Sebaya Terhadap Minat Bermain Judi 

Online." Interaksi Online 12, no. 4 (2024): 637-647. 
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jelas, serta mampu berkontribusi secara positif dalam kehidupan sosial. 

Sebaliknya, jika gagal menemukan jati diri, remaja dapat mengalami 

kebingungan, ketidakpastian, bahkan kecemasan terhadap masa depan. Oleh 

karena itu, masa remaja menjadi fase krusial yang memerlukan dukungan dari 

lingkungan sekitar, seperti keluarga dan sekolah, agar proses pencarian 

identitas dapat berjalan dengan sehat dan konstruktif.
9
 Berdasarkan data 

jumlah penduduk Desa Trimulyo menurut kelompok umur, dapat disusun 

gambaran demografi sebagai berikut: 

Tabel 1.1 

Komposisi Penduduk menurut Kelompok Umur 

Desa Trimulyo Tahun 2024 

 

No Kelompok Umur Jumlah 

1 0-5 77 

2 6-10 78 

3 11-15 96 

4 16-20 90 

5 21-25 106 

6 26-30 74 

7 31-35 65 

8 36-40 69 

9 41-45 67 

10 46-49 55 

11 50-55 65 

12 56-60 48 

13 61-65 38 

14 66-70 30 

15 71-75 25 

16 76-80 9 

17 >80 12 
Total 1031 

Sumber: Data Penduduk Desa Trimulyo Tahun 2024 

                                                 
9
 Jimatul Rizki, Najrul. "Teori Perkembangan Sosial dan Kepribadian dari Erikson 

(Konsep, Tahap Perkembangan, Kritik & Revisi, dan Penerapan)." Epistemic: Jurnal Ilmiah 

Pendidikan 1, no. 2 (2022): 153-172. 
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Berdasarkan tabel tersebut, total penduduk Desa Trimulyo sebanyak 

1.031 jiwa, dengan distribusi usia yang cukup merata di berbagai kelompok 

umur. Dalam penelitian ini, objek yang dijadikan bahan penelitian adalah 

remaja dengan rentang usia 12 hingga 18 tahun sesuai dengan teori psikologi 

Erikson. Pamong desa berpendapat bahwa minat judi online di Desa Trimulyo 

meningkat meskipun perilaku tersebut terlarang secara hukum dan norma 

masyarakat. Minat judi online di kalangan remaja ini dipengaruhi oleh 

berbagai faktor, seperti kemudahan akses internet, pengaruh lingkungan, serta 

kurangnya pengawasan dari orang tua. Banyak dari mereka tergoda oleh janji 

keuntungan instan, namun justru terjerumus dalam hutang dan masalah 

finansial.
10

  

Berdasarkan hasil wawancara dengan beberapa remaja laki-laki dan 

remaja perempuan di Desa Trimulyo yang berusia 12-18 tahun. Diperoleh 

informasi bahwa iklan judi online yang sering muncul di media sosial, 

terutama Instagram, Tiktok, dan Google cukup memberikan pengaruh 

terhadap remaja tersebut. Meskipun lingkungan sosialnya secara umum 

menolak aktivitas judi online, beberapa remaja tersebut mengaku pernah 

merasa penasaran untuk mencoba judi online karena terpengaruh oleh iming-

iming hadiah yang ditawarkan dalam iklan. Hal ini menunjukkan bahwa 

meskipun ada penolakan dari lingkungan sekitar, faktor pengaruh iklan dan 

dorongan dari rasa penasaran tetap dapat mempengaruhi minat remaja dalam 

mencoba judi online.  

                                                 
10

 Pamong Desa Trimulyo, wawancara oleh Asti Liani, 17 Februari 2025, Desa Trimulyo. 
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Temuan awal ini menunjukkan beberapa informan adanya ketegangan 

antara norma sosial yang berlaku di lingkungan sekitar dengan daya tarik 

personal yang dibentuk oleh paparan iklan digital. Oleh karena itu, fenomena 

ini penting untuk dikaji lebih lanjut secara empiris guna mengetahui sejauh 

mana pengaruh iklan judi online dan lingkungan sosial terhadap minat remaja 

dalam mencoba aktivitas perjudian online, terutama di wilayah pedesaan yang 

sedang mengalami perkembangan akses digital. 

Pemilihan Desa Trimulyo sebagai lokasi penelitian didasarkan pada 

fenomena meningkatnya aktivitas judi online di kalangan remaja yang 

teridentifikasi melalui hasil wawancara awal dengan perangkat desa dan tokoh 

masyarakat setempat. Desa ini memiliki akses internet yang cukup baik serta 

tingginya penggunaan ponsel pintar di kalangan remaja, sehingga 

mempermudah mereka terpapar iklan judi online dan pengaruh lingkungan 

sosial. Selain itu, belum banyak penelitian sebelumnya yang secara khusus 

mengkaji faktor-faktor yang memengaruhi minat judi online di wilayah 

pedesaan seperti Desa Trimulyo, sehingga penelitian ini diharapkan dapat 

memberikan kontribusi nyata bagi pencegahan dan penanganan masalah sosial 

tersebut di tingkat lokal. Oleh karena ini peneliti memilih penelitian berjudul 

“Pengaruh Iklan dan Lingkungan Sosial Terhadap Minat Judi Online di 

Kalangan Remaja Desa Trimulyo Kecamatan Padang Cermin Kabupaten 

Pesawaran”. 
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B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang yang telah dipaparkan dalam 

proposal ini, terdapat sejumlah permasalahan yang dapat diidentifikasi sebagai 

berikut: 

1. Perkembangan teknologi digital dan media sosial mempermudah akses 

remaja terhadap berbagai konten, termasuk judi online. Iklan tersebut 

sering muncul dalam bentuk yang menarik  

dan masyarakat cenderung menolak aktivitas judi online, masih ditemukan 

remaja yang memiliki keinginan atau rasa ingin tahu untuk mencoba 

aktivitas ini. 

2. Iklan judi online yang masif di media sosial diduga memengaruhi perilaku 

dan ketertarikan remaja untuk mencoba, akibat daya tarik dari promosi 

yang ditampilkan dalam iklan. 

3. Lingkungan sosial remaja, khususnya teman sebaya, turut menjadi faktor 

pendorong dalam pembentukan sikap dan minat terhadap perjudian online. 

4. Kurangnya pengawasan dari keluarga atau tokoh masyarakat tentang 

dampak negatif dari judi online. Rasa penasaran dan ketertarikan terhadap 

iming-iming hadiah menunjukkan bahwa masih banyak remaja yang 

belum memiliki kesadaran penuh tentang risiko dari aktivitas perjudian 

online. 

C. Batasan Masalah 

Agar penelitian ini lebih terarah, fokus, dan dapat dilakukan secara 

efektif, maka peneliti menetapkan batasan masalah sebagai berikut: 



8 

 

 

 

1. Penelitian ini hanya membahas pengaruh iklan dan lingkungan sosial 

sebagai variabel independen terhadap minat judi online sebagai variabel 

dependen. 

2. Iklan yang dimaksud dalam penelitian ini terbatas pada iklan judi online 

yang muncul di media sosial, seperti Instagram, Tiktok, dan platform 

digital lainnya yang umum diakses remaja. 

3. Lingkungan sosial dalam penelitian ini difokuskan pada pengaruh teman 

sebaya, keluarga, dan masyarakat sekitar terhadap minat remaja untuk 

terlibat dalam perjudian online. 

4. Minat judi online yang dikaji dalam penelitian ini meliputi keinginan 

mencoba, frekuensi akses terhadap situs judi online, serta kecenderungan 

untuk berpartisipasi dalam aktivitas judi online. 

 

D. Rumusan Masalah 

Hasil penelitian sebelumnya menguatkan pentingnya meneliti pengaruh 

iklan dan lingkungan sosial terhadap minat judi online di kalangan remaja. 

Penelitian oleh Muhammad Yusuf Akbar dkk. menunjukkan bahwa paparan 

iklan judi online di media sosial serta intensitas komunikasi dengan teman 

sebaya memiliki pengaruh signifikan terhadap meningkatnya minat berjudi, 

sedangkan pengawasan orang tua memiliki pengaruh yang lebih kecil.
11

 

Temuan ini didukung oleh penelitian Muhammad Wahyu Hidayat dkk. yang 

juga menegaskan bahwa komunikasi intensif dengan teman sebaya secara 

                                                 
11

 Syarifudin, Muhammad. "Pengaruh Fenomena Judi pada Pemuda Muslim Di Kota 

Pekalongan." PhD diss., UIN KH Abdurrahman Wahid Pekalongan, 2024. 
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positif mendorong minat terhadap perjudian online.
12

 Oleh karena itu, 

rumusan masalah dalam penelitian ini yang menyoroti pengaruh iklan dan 

lingkungan sosial terhadap minat judi online remaja di Desa Trimulyo 

menjadi sangat relevan dan perlu untuk dikaji lebih dalam dalam konteks 

lokal. Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana pengaruh iklan judi online terhadap minat melakukan judi 

online pada remaja di Desa Trimulyo Kecamatan Padang Cermin 

Kabupaten Pesawaran? 

2. Bagaimana pengaruh lingkungan sosial terhadap minat judi online di 

kalangan remaja Desa Trimulyo Kecamatan Padang Cermin Kabupaten 

Pesawaran? 

3. Bagaimana pengaruh iklan dan lingkungan sosial terhadap minat judi 

online di kalangan remaja Desa Trimulyo Kecamatan Padang Cermin 

Kabupaten Pesawaran? 

 

E. Tujuan dan Manfaat Penelitian 

1. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah di atas maka tujuan penelitian ini yaitu:  

a. Untuk mengetahui dan menganalisis pengaruh iklan minat judi online 

di kalangan remaja Desa Trimulyo Kecamatan Padang Cermin 

Kabupaten Pesawaran.  

                                                 
12

 Hidayat, Wahyu, Djoko Setyabudi, and Nurist Surayya Ulfa. "Pengaruh Terpaan Iklan 

Judi Online Dan Intensitas Komunikasi Dengan Teman Sebaya Terhadap Minat Bermain Judi 

Online." Interaksi Online 12, no. 4 (2024): 637-647. 
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b. Untuk mengetahui dan menganalisis pengaruh lingkungan sosial 

terhadap minat melakukan judi online di kalangan remaja Desa 

Trimulyo Kecamatan Padang Cermin Kabupaten Pesawaran. 

c. Untuk mengetahui dan menganalisis pengaruh iklan dan lingkungan 

sosial secara simultan terhadap minat melakukan judi online di 

kalangan remaja Desa Trimulyo Kecamatan Padang Cermin 

Kabupaten Pesawaran. 

2. Manfaat Penelitian 

Dari hasil penelitian ini, diharapkan dapat memberikan manfaat: 

a. Manfaat Teoritis 

Penelitian ini membantu memperdalam pemahaman persepsi 

remaja terhadap judi online, baik dari sisi media (iklan) maupun 

lingkungan sosial (keluarga, teman sebaya, dan masyarakat sekitar).  

b. Manfaat Praktis  

Penelitian ini dapat memberikan pemahaman yang lebih 

mendalam tentang bagaimana judi online dapat menarik minat di 

kalangan remaja. Hal ini dapat mendorong masyarakat untuk lebih 

peduli dan aktif dalam melawan masalah judi online. 

 

F. Penelitian Relevan 

Penelitian relevan merupakan uraian secara sistematis mengenai hasil 

penelitian terdahulu tentang persoalan yang akan dikaji. Berdasarkan 

penelusuran yang peneliti lakukan menemukan beberapa karya ilmiah yang 

terkait dengan pembahasan peneliti, yaitu: 
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Tabel 1.2 Penelitian Relevan 

No Nama 

Peneliti & 

Tahun 

Judul 

Penelitian 

Metode 

Penelitian 

Hasil 

Penelitian 

Relevansi 

dengan 

Penelitian Ini 

1 Rikza 

Ramadhan 

(2023)
13

 

Pengaruh 

Paparan Online 

Gambling Ads 

dan Motif 

Perjudian 

terhadap 

Perilaku 

Perjudian 

Online pada 

Mahasiswa 

Surabaya. 

Kuantitatif, 

regresi linier 

berganda, 97 

responden 

dari 9 

universitas 

Iklan 

berpengaruh 

negatif sangat 

kecil, motif 

berjudi 

berpengaruh 

positif dan 

signifikan. 

Kedua 

variabel 

berpengaruh 

simultan. 

Menguatkan 

bahwa iklan, 

meskipun tidak 

dominan, tetap 

berperan dalam 

membentuk 

perilaku 

berjudi dan 

relevan untuk 

diteliti pada 

remaja. 

2 Muhammad 

Yusuf Akbar, 

Tandiyo 

Pradekso, 

Nurist 

Surayya Ulfa 

(2024)
 14

 

Pengaruh 

Terpaan Iklan 

Judi Online di 

Media Sosial, 

Tingkat 

Pengawasan 

Orang Tua, dan 

Intensitas 

Komunikasi 

Peer Group 

terhadap Minat 

Bermain Judi 

Online 

Kuantitatif, 

paradigma 

positivistik, 

kuesioner. 

Iklan dan 

teman sebaya 

berpengaruh 

signifikan; 

pengawasan 

orang tua juga 

berpengaruh 

tapi lebih 

kecil. 

Memperkuat 

bahwa iklan 

dan lingkungan 

sosial (teman 

sebaya) adalah 

faktor 

signifikan 

terhadap minat 

berjudi online. 

3 Muhammad 

Wahyu 

Hidayat, 

Djoko 

Setyabudi, 

Nurist 

Pengaruh 

Terpaan Iklan 

Judi Online dan 

Intensitas 

Komunikasi 

dengan Teman 

Kuantitatif 

eksplanatori, 

purposive 

sampling, 100 

responden di 

Jawa Tengah 

Iklan 

berpengaruh 

negatif, teman 

sebaya 

berpengaruh 

positif 

Relevan karena 

menekankan 

pengaruh 

lingkungan 

sosial dan iklan 

sebagai dua 

                                                 
13

 Ramadhan, Rikza. "Pengaruh Paparan Online Gambling Ads dan Motif Perjudian 

Terhadap Perilaku Perjudian Online pada Mahasiswa Surabaya" PhD diss., Universitas Islam 

Negeri Sunan AmpeL, 2024. 
14

 Akbar, Muhammad Yusuf, Tandiyo Pradekso, and Nurist Surayya Ulfa. "Pengaruh 

Terpaan Iklan Judi Online Di Media Sosial, Tingkat Pengawasan Orang Tua, Dan Intensitas 

Komunikasi Peer Group Terhadap Minat Bermain Judi Online." Interaksi Online 12, no. 4 (2024): 

120-129. 
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No Nama 

Peneliti & 

Tahun 

Judul 

Penelitian 

Metode 

Penelitian 

Hasil 

Penelitian 

Relevansi 

dengan 

Penelitian Ini 

Surayya Ulfa 

(2024)
 15

 

Sebaya 

terhadap Minat 

Bermain Judi 

Online 

signifikan 

terhadap minat 

berjudi. 

variabel utama 

terhadap minat 

judi online. 

 

 

                                                 
15

 Hidayat, Wahyu, Djoko Setyabudi, and Nurist Surayya Ulfa. "Pengaruh Terpaan Iklan 

Judi Online Dan Intensitas Komunikasi Dengan Teman Sebaya Terhadap Minat Bermain Judi 

Online." Interaksi Online 12, no. 4 (2024): 637-647. 



 

 

 

 

BAB II 

KAJIAN TEORI 

  

A. Minat Judi Online 

1. Pengertian Minat Judi Online 

Minat adalah kecenderungan atau gairah kuat terhadap suatu hal 

yang memotivasi seseorang untuk bertindak dan terlibat aktif dalam suatu 

kegiatan. Minat terbentuk melalui informasi relevan dan dipengaruhi oleh 

perasaan serta lingkungan sekitar.
1
 Minat ini muncul setelah seseorang 

memperoleh informasi yang relevan tentang objek atau kegiatan yang 

menarik minatnya, disertai dengan keterlibatan perasaan yang terarah pada 

objek tersebut. Proses pembentukan minat ini juga dipengaruhi oleh 

lingkungan sekitar.
2
 Minat terhadap judi online adalah ketertarikan 

emosional dan kognitif seseorang untuk terlibat dalam aktivitas perjudian 

digital setelah terpapar informasi atau pengalaman yang membangkitkan 

rasa ingin tahu atau kesenangan terhadapnya. 

Menurut Slameto, minat adalah suatu rasa lebih suka dan rasa 

keterikatan pada suatu hal atau aktivitas tanpa ada yang menyuruh. Minat 

akan membuat individu cenderung untuk memilih dan melakukan suatu 

aktivitas secara sukarela karena dianggap menyenangkan atau 

                                                 
1
 Heri, Totong. "Meningkatkan motivasi minat belajar siswa." Rausyan Fikr: Jurnal 

Pemikiran dan Pencerahan 15, no. 1 (2019). 
2
 Saputri, Devi, Syarwani Ahmad, and Neta Dian Lestari. "Hubungan Motivasi Belajar 

Siswa dan Pendapatan Orang Tua Terhadap Minat Melanjutkan Studi ke Perguruan Tinggi SMK 

Negeri 1 Palembang." PROMOSI: Jurnal Program Studi Pendidikan Ekonomi (e-Journal) 7, no. 2 

(2019). 
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menguntungkan
3
 

Dalam konteks judi online, minat remaja sering kali dipicu oleh 

beberapa faktor, antara lain: kemudahan akses melalui internet, konten 

iklan yang menarik, serta dorongan emosional seperti keinginan 

mendapatkan keuntungan instan. Hal ini sejalan dengan teori perilaku 

konsumen menurut Engel, Blackwell, dan Miniard, yang menyatakan 

bahwa consumer interest dapat terbentuk melalui stimulus eksternal 

seperti iklan, yang kemudian diolah melalui proses persepsi hingga 

menghasilkan sikap dan perilaku.
4
  

Menurut Akbar dkk mengungkapkan bahwa iklan perjudian online 

di media sosial memiliki pengaruh signifikan terhadap minat dalam 

perjudian online. Tingkat pengawasan orang tua juga berpengaruh, 

meskipun tidak sebesar pengaruh iklan. Sementara itu, intensitas 

komunikasi dalam kelompok teman sebaya memberikan dampak 

signifikan, yang menunjukkan bahwa pengaruh teman sebaya merupakan 

faktor penting dalam minat terhadap perjudian online. Dari penelitian 

tersebut menjadi gambaran tentang bahaya perjudian online dan 

pentingnya pengawasan orang tua serta komunikasi yang baik dengan 

anak-anak.
5
 

                                                 
3
Slameto. Belajar dan Faktor-faktor yang Mempengaruhinya. (Jakarta: Rineka Cipta, 

2010), hlm. 180  
4
Engel, J.F., Blackwell, R.D., & Miniard, P.W. Consumer Behavior. (Fort Worth: Dryden 

Press, 1995), hlm. 35  
5
 Akbar, Muhammad Yusuf, Tandiyo Pradekso, and Nurist Surayya Ulfa. "Pengaruh 

Terpaan Iklan Judi Online Di Media Sosial, Tingkat Pengawasan Orang Tua, Dan Intensitas 

Komunikasi Peer Group Terhadap Minat Bermain Judi Online." Interaksi Online 12, no. 4 (2024): 

120-129. 
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Perjudian merupakan aktivitas permainan yang melibatkan taruhan, 

di mana pemain memilih satu opsi dari beberapa pilihan yang tersedia, 

dengan hanya satu opsi yang dianggap benar dan dinyatakan sebagai 

pemenang. Pemain yang kalah wajib menyerahkan taruhannya kepada 

pihak pemenang, dan aturan serta besaran taruhan umumnya telah 

ditetapkan sebelum permainan dimulai.
6
 Dengan berkembangnya 

teknologi, perjudian kini dapat dilakukan secara online. Judi online diatur 

secara khusus dalam Pasal 27 Ayat (2) Undang-Undang Republik 

Indonesia Nomor 11 Tahun 2008 tentang Informasi dan Transaksi 

Elektronik (UU ITE), yang melarang distribusi, transmisi, atau penyebaran 

informasi elektronik yang mengandung muatan perjudian secara sengaja 

dan tanpa hak 

Judi online memiliki karakteristik yang membedakannya dari 

perjudian konvensional, yakni aksesibilitasnya yang tinggi. Aktivitas ini 

dapat dilakukan kapan saja dan di mana saja selama pelaku memiliki akses 

ke perangkat seperti komputer atau smartphone dan koneksi internet, serta 

sejumlah uang yang tersedia untuk taruhan. Hal ini menjadikan judi online 

semakin mudah diakses dan berpotensi memperburuk kecanduan, karena 

pelaku dapat terjerat dalam siklus perilaku berulang yang dipicu oleh 

kemenangan.
7
 

                                                 
6
 Situmeang, Tondi Amos, Revi Ariska, and Tengku Mabar Ali. "Tinjauan Hukum Tentang 

Pengaruh Judi Online Terhadap Perceraian." Innovative: Journal Of Social Science Research 3, 

no. 4 (2023): 3808-3817. 
7
 Hermawan, Nofa, Yetti Yetti, and Indra Afrita. "Penegakan Hukum Terhadap Tindak 

Pidana Perjudian Jenis Permainan Secara Online." Innovative: Journal Of Social Science 

Research 4, no. 6 (2024): 7630-7646. 
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Terdapat berbagai dampak negatif yang dapat timbul sebagai 

akibat dari keterlibatan individu, khususnya remaja, dalam aktivitas 

perjudian online. Dampak ini tidak hanya bersifat ekonomis, tetapi juga 

mencakup aspek sosial, psikologis, hingga moral. Adapun dampak 

tersebut dapat diklasifikasikan berdasarkan tiga jenis nilai menurut 

Notonegoro, yaitu nilai material, nilai vital, dan nilai spiritual.: 

a. Material 

Nilai material berkaitan dengan segala sesuatu yang bermanfaat 

bagi kehidupan manusia, terutama dalam memenuhi kebutuhan fisik. 

Dalam perjudian online, dampak material yang paling nyata adalah 

hilangnya uang akibat kekalahan taruhan. Jika terus berlanjut, kondisi 

ini dapat menyebabkan masalah sosial seperti tindakan kriminal akibat 

tekanan finansial.
8
 

b. Nilai Vital  

Nilai vital berperan penting dalam mendukung aktivitas 

kehidupan sehari-hari. Perjudian online tidak hanya berdampak pada 

nilai material, tetapi juga mengganggu nilai vital individu. Kekalahan 

dalam judi sering mendorong seseorang untuk menggadaikan barang 

berharga demi kebutuhan mendesak atau kepuasan sesaat. Hal ini 

mengganggu kestabilan hidup dan menghambat kehidupan yang sehat 

                                                 
8
 Nurdiansyah, Angga, and Ageng Saepudin Kanda. "Bahaya Judi Online: Dampak Sosial, 

Ekonomi, Dan Kesehatan." Student Scientific Creativity Journal 2, no. 1 (2024): 305-310. 
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serta produktif.
9
 

c. Kerohanian 

Nilai kerohanian berkaitan dengan aspek jiwa manusia yang 

menunjang kehidupan rohani. Nilai ini terbagi dalam empat kategori 

utama: kebenaran (berdasarkan akal), keindahan (berkaitan dengan 

perasaan), kebaikan (berakar pada niat), dan religius (nilai tertinggi 

yang bersumber dari keyakinan).
10

 

Perjudian online dapat melemahkan nilai kerohanian pemainnya, 

seperti mengabaikan ibadah wajib dan melanggar norma sosial serta 

agama. Kebiasaan ini dapat mendorong perilaku negatif, seperti konsumsi 

minuman keras dan tindakan tidak etis lainnya, yang merusak 

keseimbangan spiritual dan moral individu. 

2. Dimensi Minat Judi Online 

Minat merupakan salah satu faktor psikologis yang memengaruhi 

kecenderungan seseorang untuk melakukan suatu tindakan tertentu, 

termasuk dalam hal ini, minat untuk terlibat dalam aktivitas judi online. 

Minat dipahami sebagai suatu dorongan atau ketertarikan terhadap objek 

tertentu yang muncul akibat adanya ketertarikan emosional, kognitif, 

maupun sosial. Dalam konteks perilaku menyimpang seperti perjudian 

online, minat menjadi elemen awal yang mendorong seseorang untuk 

                                                 
9
 Satriyono, Dedy, and Dany Miftahul Ula. "Dampak Judi Online Dikalangan Masyarakat 

Kabupaten Katingan Daerah Tumbang Samba." Triwikrama: Jurnal Ilmu Sosial 2, no. 6 (2023): 

97-102. 
10

 Rafiqah, Lailan, and Harunur Rasyid. "The Dampak Judi Online terhadap Kehidupan 

Sosial Ekonomi Masyarakat." Al-Mutharahah: Jurnal Penelitian dan Kajian Sosial 

Keagamaan 20, no. 2 (2023): 282-290. 
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mencoba dan kemudian secara potensial terlibat secara aktif. 

Menurut Ferdinand dalam Robi dkk (2021), terdapat empat 

dimensi utama dari minat yang relevan untuk menjelaskan minat individu 

terhadap aktivitas tertentu, termasuk judi online, yaitu: minat 

transaksional, referensial, preferensial, dan eksploratif. Keempat dimensi 

ini menjelaskan dinamika psikologis dan sosial yang melatarbelakangi 

ketertarikan seseorang terhadap perjudian digital.:
11

 

a. Minat Transaksional 

Minat transaksional dalam konteks judi online mencirikan 

kecenderungan individu untuk segera terlibat dalam perjudian setelah 

memperoleh informasi terkait. Ini dapat dilihat sebagai keinginan 

mereka untuk mendaftar dan mulai bertaruh di situs judi online 

dengan cepat, terutama jika mereka terpapar pada iklan atau promosi 

yang menggugah. 

b. Minat Referensial 

Minat referensial dalam judi online mencirikan kecenderungan 

individu untuk merekomendasikan situs atau aktivitas judi online 

kepada orang lain. Hal ini seringkali terjadi di kalangan teman sebaya 

atau komunitas yang terlibat dalam perjudian, di mana individu yang 

sudah berpengalaman dalam judi online cenderung membagikan 

pengetahuan dan pengalaman mereka kepada orang lain, dengan 

                                                 
11

 Robi, Muhammad Rezqi, Andrian Andrian, and Franciscus Dwikotjo Sri Sumantyo. 

"Peran Promosi, Kualitas Pelayanan, Dan Lokasi Pada Qesera Coffee And Park Bekasi Utara 

Terhadap Minat Konsumen." Jurnal Economina 2, no. 9 (2023): 2545-2567. 
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harapan orang lain juga akan terlibat dalam aktivitas serupa. 

c. Minat Preferensial 

Minat preferensial dalam judi online mengacu pada 

kecenderungan individu untuk memilih atau memprioritaskan satu 

jenis judi online di atas jenis lainnya. Misalnya, seseorang yang lebih 

tertarik pada taruhan olahraga dibandingkan permainan kasino atau 

poker. Preferensi ini mencirikan perilaku individu yang memiliki 

kesukaan atau kecenderungan terhadap jenis perjudian tertentu, yang 

didorong oleh pengalaman pribadi atau faktor lainnya. 

d. Minat Eksploratif 

Minat eksploratif dalam judi online mencirikan perilaku 

individu yang terus mencari informasi lebih lanjut tentang berbagai 

opsi perjudian yang tersedia. Mereka tertarik untuk mengeksplorasi 

berbagai jenis permainan, memahami strategi yang lebih efektif, atau 

mencari tahu lebih banyak tentang keuntungan dan kerugian dari 

berbagai jenis taruhan.  

Berdasarkan pengertian di atas, minat judi online menunjukkan 

kecenderungan individu untuk terlibat dalam perjudian digital, yang 

dipengaruhi oleh faktor emosional, sosial, dan kognitif. Dimensi-dimensi 

tersebut menyediakan gambaran yang lebih mendalam tentang berbagai 

cara individu tertarik dan berperilaku dalam perjudian online. 
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3. Indikator Minat Judi Online 

Minat terhadap judi online dapat dianalisis menggunakan indikator 

yang secara umum digunakan dalam studi perilaku konsumen, khususnya 

minat beli produk, sebagaimana dijelaskan oleh Suwandari dalam Suryana 

. Minat beli mencerminkan kecenderungan seseorang untuk melakukan 

suatu tindakan konsumtif setelah melalui proses penilaian dan 

pertimbangan. Dalam konteks ini, konsep tersebut dapat digunakan untuk 

memahami bagaimana minat terhadap judi online terbentuk, karena 

aktivitas judi online pada dasarnya melibatkan pengambilan keputusan 

untuk “mengonsumsi” layanan atau produk digital berupa permainan 

taruhan..
12

 Berikut adalah indikator-indikator yang mempengaruhi minat 

judi online: 

a.  Attention (Perhatian) 

Perhatian dalam konteks judi online mengacu pada bagaimana 

pesan terkait perjudian mampu menarik perhatian calon pemain. Iklan 

dan promosi yang menarik akan memastikan bahwa perhatian 

konsumen diarahkan pada situs judi online atau jenis permainan 

tertentu. Pesan yang menarik, baik melalui media sosial, platform 

iklan, atau aplikasi judi online, harus cukup mencolok untuk menarik 

minat audiens dan memotivasi mereka untuk mengeksplorasi lebih 

jauh. 
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b. Interest (Ketertarikan) 

Setelah perhatian tertarik, ketertarikan konsumen terhadap judi 

online harus ditumbuhkan. Ketertarikan ini seringkali berawal dari 

rasa penasaran terhadap cara permainan bekerja, potensi kemenangan, 

atau fitur-fitur menarik yang ditawarkan oleh platform judi online. 

Informasi yang jelas dan menggugah seperti bonus pendaftaran atau 

permainan gratis dapat merangsang minat konsumen untuk terlibat 

lebih jauh dalam perjudian online. 

c. Desire (Keinginan) 

Keinginan ini merupakan tahap lanjutan, di mana konsumen 

mulai merasakan dorongan untuk memiliki pengalaman perjudian 

online tersebut. Keinginan muncul setelah konsumen merasa bahwa 

mereka dapat memperoleh keuntungan atau kesenangan dari aktivitas 

tersebut. Penyampaian informasi yang mampu menggugah emosi dan 

menunjukkan keuntungan yang bisa didapat dari berjudi online akan 

mendorong konsumen untuk merasa ingin terlibat dalam aktivitas 

tersebut. 

d. Action (Tindakan) 

Tindakan dalam konteks judi online tercermin dari keputusan 

konsumen untuk mendaftar, melakukan taruhan, dan mulai bermain di 

situs judi online. Setelah rasa tertarik dan keinginan tumbuh, 

konsumen akan melakukan tindakan nyata seperti mengakses situs 

atau aplikasi, membuat akun, dan mulai bertaruh pada permainan 
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yang tersedia. Ini adalah langkah paling konkret dari minat yang telah 

berkembang sebelumnya. 

e. Satisfaction (Kepuasan) 

Kepuasan merupakan hasil yang diperoleh setelah konsumen 

terlibat dalam judi online. Jika pengalaman perjudian mereka sesuai 

dengan harapan, baik dalam hal kesenangan atau potensi kemenangan, 

mereka akan merasa puas. Kepuasan ini dapat meningkatkan peluang 

mereka untuk kembali bermain di masa depan, serta berbagi 

pengalaman positif dengan orang lain, yang pada gilirannya dapat 

meningkatkan minat terhadap judi online di kalangan orang lain.
13

 

 

B. Iklan  

1. Pengertian Iklan 

Iklan dapat dipahami sebagai bentuk komunikasi yang bertujuan 

untuk memberikan informasi atau membujuk khalayak mengenai barang 

atau jasa yang ditawarkan. Iklan sering digunakan untuk menarik perhatian 

publik dan mendorong mereka untuk memenuhi permintaan dari pihak 

pemasang iklan.
14

 Iklan dapat ditemui dalam berbagai media massa, 

seperti surat kabar, majalah, serta media elektronik, termasuk radio, 
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televisi, dan internet.
15

 Menurut Kotler dan Keller, pengertian iklan dapat 

dijelaskan sebagai berikut: 

a. Menurut Kemal, iklan adalah suatu proses komunikasi yang bertujuan 

untuk membujuk atau mengarahkan orang untuk mengambil tindakan 

yang menguntungkan bagi pihak pembuat iklan.
16

 

b. Menurut Fawziyyah dkk, iklan merupakan bentuk komunikasi 

nonpersonal yang menyampaikan pesan persuasif dari sponsor yang 

jelas, dengan tujuan untuk mempengaruhi orang agar membeli produk 

dengan membayar biaya untuk penggunaan media.
17

 

c. Asakusuma mendefinisikan iklan sebagai seni persuasi, yang secara 

umum dapat dipahami sebagai bentuk komunikasi berbayar yang 

dirancang untuk menginformasikan dan/atau membujuk audiens.
18

 

Berdasarkan pemikiran para ahli tersebut, dapat disimpulkan bahwa 

iklan adalah salah satu teknik komunikasi massa yang menggunakan ruang 

atau waktu yang dibayar untuk menyampaikan informasi tentang barang 

atau jasa yang ditawarkan oleh pemasang iklan. Iklan berperan penting 

dalam proses pemasaran dengan memanfaatkan berbagai saluran media 

untuk mencapai audiens yang lebih luas. 
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2. Peran dari Iklan dalam Mempengaruhi Minat Individu 

Peran utama adalah membangun citra jangka panjang untuk suatu 

produk serta merangsang penjualan dalam waktu singkat. Iklan memiliki 

kekuatan untuk mempengaruhi audiens, meskipun kadang-kadang pesan 

yang disampaikan bisa terasa panjang lebar dan membingungkan. 

Keunikan iklan terletak pada kemampuannya untuk mencapai tujuan 

tersebut meskipun dengan cara yang tidak selalu langsung dan jelas. 

Mengingat bahwa biaya iklan dibayar, pihak yang memasang iklan 

memiliki kebebasan untuk memilih media yang tepat agar pesan dapat 

diterima oleh kelompok sasaran yang diinginkan.
19

 

Menurut Ratna Novianti (dalam Iskandar), iklan memainkan peran 

yang sangat penting dalam berbagai aspek komunikasi pemasaran, antara 

lain:
20

 

a. Membangun dan mengembangkan citra positif bagi suatu perusahaan 

dan produk yang dihasilkan, melalui proses sosialisasi yang terencana 

dan terstruktur dengan baik. 

b. Membentuk opini publik yang positif terhadap perusahaan atau produk 

yang diiklankan. 

c. Mengembangkan kepercayaan masyarakat terhadap produk konsumsi 

serta perusahaan yang memproduksinya. 

Lebih lanjut, iklan juga berperan dalam menjalin komunikasi yang 

efektif dan efisien dengan masyarakat luas, sehingga dapat menciptakan 
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pemahaman dan pengertian yang seragam mengenai produk atau jasa yang 

ditawarkan. Iklan berfungsi sebagai alat untuk mengalihkan pengetahuan 

mengenai perusahaan kepada masyarakat, yang dapat menumbuhkan 

simpati, empati, dan bahkan dalam konteks kegiatan go public, rasa 

kepemilikan terhadap perusahaan tersebut.
21

 Dengan demikian, iklan tidak 

hanya berfokus pada penjualan jangka pendek, tetapi juga pada 

pembentukan hubungan jangka panjang antara perusahaan dan 

konsumennya. 

3. Jenis-jenis Iklan 

a. Iklan Media Cetak 

Iklan media cetak merujuk pada jenis iklan yang dibuat dan 

dipasang menggunakan teknik cetak, baik dengan teknologi sederhana 

maupun teknologi tinggi..
22

 

b. Iklan Media Elektronik 

Iklan media elektronik adalah iklan yang diproduksi dan 

disebarluaskan melalui media elektronik, yang dapat berupa audio 

maupun video.
23

 

c. Iklan Radio 

Iklan radio merupakan bentuk iklan yang mengandalkan 

kombinasi kata-kata (voice), musik, dan efek suara untuk 

mempengaruhi pendengar.
24
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d. Iklan Televisi 

Iklan televisi menggabungkan unsur suara, gambar, dan gerak 

untuk menyampaikan pesan yang menarik dan impresif kepada 

audiens.
25

 

4. Dimensi Iklan 

Dimensi iklan menurut Djatnika dalam Andriani, terdiri dari 

beberapa aspek yang penting, yaitu sebagai berikut:
26

 

a. Perhatian 

Dimensi perhatian mencakup berbagai elemen yang menarik 

perhatian konsumen, seperti pesan yang ingin disampaikan melalui 

iklan, frekuensi penayangan iklan, dan bagaimana visualisasi iklan 

dapat menarik minat audiens. 

b. Minat 

Minat berhubungan dengan persepsi konsumen terhadap 

produk yang telah diiklankan. Hal ini mencakup kejelasan pesan yang 

disampaikan melalui iklan serta efektivitas media yang digunakan 

untuk menyebarkan pesan tersebut kepada konsumen. 

c. Keinginan 

Dimensi keinginan mencakup rasa kepercayaan konsumen 

terhadap produk yang diiklankan. Selain itu, ini juga mencakup 
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sejauh mana konsumen mendapatkan informasi yang dibutuhkan 

melalui iklan dan minat mereka terhadap produk yang ditawarkan. 

d. Tindakan 

Tindakan merujuk pada keyakinan konsumen untuk membeli 

produk tersebut. Ini juga mencakup kecenderungan konsumen untuk 

melakukan pembelian serta kesesuaian produk yang ditawarkan 

berdasarkan iklan yang ditayangkan.
27

 

5. Indikator Iklan 

Indikator iklan menurut Kotler dalam Moloku, menggunakan 

beberapa variabel yang penting, yaitu sebagai berikut:
28

 

a. Penemuan informasi produk yang mudah 

Iklan yang baik harus memudahkan konsumen dalam 

menemukan informasi mengenai produk yang ditawarkan, sehingga 

mereka dapat dengan cepat memahami apa yang ditawarkan. 

b. Desain media menarik 

Desain media iklan harus menarik dan dapat memikat 

perhatian audiens, membuat mereka tertarik untuk melihat lebih jauh 

tentang produk yang diiklankan. 
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c. Informasi dalam iklan jelas 

Iklan yang efektif harus menyampaikan informasi secara jelas, 

sehingga konsumen dapat dengan mudah memahami pesan yang 

ingin disampaikan tanpa kebingungannya. 

d. Pesan dalam iklan dapat dipercaya 

Pesan yang disampaikan dalam iklan harus dapat dipercaya 

oleh konsumen. Kepercayaan konsumen terhadap informasi yang 

diberikan sangat penting agar mereka tertarik untuk mengambil 

tindakan lebih lanjut, seperti membeli produk.
29

 

 

C. Lingkungan Sosial 

1. Pengertian Lingkungan Sosial 

Lingkungan sosial dapat dipahami sebagai keseluruhan interaksi 

sosial yang terjadi antara individu-individu dalam masyarakat. Interaksi 

ini bisa terjadi secara langsung, seperti dalam bentuk perdebatan dengan 

teman, atau secara tidak langsung, melalui pengamatan terhadap apa yang 

dilakukan atau dibawa oleh orang lain. Dari kedua jenis interaksi tersebut, 

seseorang dapat mempelajari banyak hal tentang dunia di sekitarnya.
30

 

Lingkungan sosial seseorang memiliki peran penting dalam 

membentuk citra diri individu di masyarakat, serta memperlihatkan 

kepada orang lain kemampuan ekonomi yang dimilikinya. Lingkungan 
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sosial sebagai suatu bentuk interaksi antar individu, yang melibatkan 

sikap sosial, psikologis, dan mental, yang memberikan kontribusi 

terhadap pembentukan aspek lingkungan yang beragam.
31

 

Berdasarkan penjelasan tersebut, dapat disimpulkan bahwa 

lingkungan sosial adalah tempat terjadinya komunikasi sehari-hari yang 

sering mempengaruhi keputusan konsumen dalam memilih produk. 

Konsumen sering kali bertanya kepada lingkungannya tentang apa yang 

akan mereka beli, dan berusaha untuk menyesuaikan diri dengan standar 

sosial yang ada di sekitarnya. Hal ini dapat mendorong perilaku membeli 

yang berlebihan, karena konsumen ingin diterima oleh lingkungan 

sosialnya dengan menyesuaikan pilihan konsumsi mereka. 

2. Faktor-faktor Lingkungan Sosial 

Terdapat kekuatan faktor sosio-lingkungan yang dapat 

mempengaruhi perilaku individu, salah satunya adalah kekuatan 

sosiokultural atau sosial budaya. Dalam konteks ini, kekuatan sosial 

budaya mencakup berbagai elemen yang memengaruhi keputusan 

pembelian individu, termasuk nilai-nilai, norma, tradisi, dan kebiasaan 

yang berkembang dalam masyarakat. Faktor-faktor tersebut berperan 

penting dalam membentuk preferensi, sikap, dan perilaku konsumsi 

individu, yang sering kali dipengaruhi oleh latar belakang budaya dan 

sosial yang dimiliki oleh individu. 
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a. Budaya 

Faktor budaya memainkan peran yang sangat penting dalam 

membentuk perilaku individu dalam masyarakat. Kebudayaan dapat 

dipahami sebagai hasil ciptaan manusia yang diwariskan dari satu 

generasi ke generasi berikutnya, dan memiliki pengaruh yang 

signifikan terhadap cara individu berperilaku sebagai anggota 

masyarakat. Kebudayaan merupakan konsep yang kompleks, 

mencakup berbagai aspek, seperti ilmu pengetahuan, kepercayaan, 

seni, etika, adat istiadat, serta norma-norma yang berlaku dalam 

masyarakat.
32

 

b. Kelas Sosial 

Kelas sosial dapat didefinisikan sebagai kelompok individu 

yang memiliki kedudukan sosial yang seimbang dalam masyarakat. 

Meskipun istilah "kelas sosial" dan "status sosial" sering kali 

digunakan secara bergantian, kedua konsep ini sebenarnya memiliki 

perbedaan yang signifikan. Kelas sosial merujuk pada kelompok 

individu yang berada pada tingkat yang serupa dalam hierarki sosial, 

sedangkan status sosial berfokus pada kedudukan atau posisi individu 

dalam struktur sosial yang lebih luas. Sebagai contoh, meskipun dua 

konsumen berada dalam kelas sosial yang sama, status sosial mereka 
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bisa saja berbeda.
33

 

c. Kelompok Anutan 

Faktor kelompok anutan merujuk pada kelompok yang 

memengaruhi sikap, pendapat, norma, dan perilaku individu. 

Kelompok anutan ini bisa terdiri dari berbagai bentuk, seperti 

keluarga, organisasi, atau kelompok tertentu yang memiliki pengaruh 

signifikan terhadap anggotanya. Contoh kelompok anutan meliputi 

perhimpunan para artis, atlet, atau organisasi kecil lainnya.
34

  

d. Keluarga 

Keluarga dapat didefinisikan sebagai unit terkecil dalam 

masyarakat yang memiliki pengaruh besar terhadap perilaku dan 

keputusan pembelian anggotanya. Keluarga ini bisa berupa keluarga 

inti yang terdiri dari ayah, ibu, dan anak, atau bisa juga berupa 

keluarga besar yang mencakup ayah, ibu, anak, kakek-nenek, serta 

keturunannya.
35

 

3. Dimensi Lingkungan Sosial 

Menurut Kusumasari, beberapa dimensi yang umum digunakan 

dalam mengukur pengaruh lingkungan sosial, terutama dalam studi 

perilaku remaja, antara lain:
36
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a. Pengaruh Teman Sebaya 

Interaksi dengan teman sebaya berkontribusi besar terhadap 

pembentukan sikap dan perilaku. Remaja cenderung mengikuti 

perilaku kelompok agar merasa diterima, termasuk dalam hal 

perilaku menyimpang seperti berjudi online. Komunikasi yang intens 

dan dorongan dari teman bisa menjadi pemicu utama. 

b. Dukungan atau Kontrol Sosial dari Keluarga 

Peran keluarga sebagai sistem pendukung utama sangat 

penting dalam membentuk nilai dan norma. Kurangnya pengawasan 

orang tua dan lemahnya komunikasi keluarga sering kali menjadi 

celah yang dimanfaatkan remaja untuk mencoba aktivitas berisiko 

seperti perjudian online. 

c. Lingkungan Masyarakat Sekitar 

Norma dan budaya yang berkembang di lingkungan tempat 

tinggal remaja juga ikut menentukan kecenderungan mereka terhadap 

perilaku tertentu. Lingkungan yang permisif terhadap judi atau minim 

sosialisasi pencegahan cenderung meningkatkan risiko keterlibatan 

remaja dalam perjudian online. 

d. Paparan Sosial melalui Media dan Internet 

Di era digital, lingkungan sosial juga meluas ke ruang virtual. 

Konten di media sosial, forum, atau grup obrolan digital dapat 

membentuk komunitas yang membenarkan atau bahkan 
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mempromosikan aktivitas perjudian online.
37

 

4. Indikator Lingkungan Sosial 

Menurut Dalyono (dalam Dewi dkk), indikator lingkungan sosial 

terdiri dari beberapa faktor yang berpengaruh signifikan terhadap 

perkembangan individu, di antaranya adalah:
38

 

a. Teman Sebaya 

Teman sebaya memiliki pengaruh yang sangat kuat terhadap 

perilaku dan karakter individu. Lingkungan teman yang dapat 

dijangkau memegang peranan penting dalam membentuk perilaku 

seseorang. Misalnya, jika seseorang bergaul dengan lingkungan yang 

cenderung fokus pada pendidikan dan berprestasi di sekolah, maka 

individu tersebut akan termotivasi untuk rajin belajar. Sebaliknya, jika 

seseorang bergaul dengan lingkungan yang tidak mengutamakan 

pendidikan, mereka cenderung merasa malas atau kurang termotivasi 

untuk melanjutkan pendidikan. 

b. Lingkungan Tetangga 

Lingkungan tetangga juga memainkan peran penting dalam 

membentuk perilaku individu. Lingkungan yang buruk, seperti adanya 

praktik pengangguran, perjudian, konsumsi minuman beralkohol, dan 

kurangnya minat untuk belajar, dapat berdampak negatif pada orang-

orang yang tinggal di sekitarnya. Sebaliknya, kehidupan tetangga 
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yang positif, seperti adanya individu yang merupakan pelajar, 

mahasiswa, guru, atau profesional seperti dokter, dapat mendorong 

semangat belajar dan memberi dampak positif bagi perkembangan 

individu. 

c. Aktivitas dalam Masyarakat 

Terlalu banyak terlibat dalam organisasi atau kegiatan 

masyarakat serta mengikuti berbagai kursus-kursus tanpa pengaturan 

yang baik dapat mengabaikan kegiatan pendidikan. Oleh karena itu, 

penting untuk mengatur keterlibatan dalam berbagai kegiatan sosial 

dan organisasi agar tidak mengganggu tujuan pendidikan dan 

perkembangan pribadi seseorang.
39

 

Berdasarkan penjelasan tersebut, dapat disimpulkan bahwa 

indikator lingkungan sosial meliputi kelompok acuan, keluarga, serta 

peran dan status sosial. Faktor-faktor ini berperan penting dalam 

mempengaruhi perilaku, sikap, dan keputusan individu, baik dalam 

konteks pribadi maupun sosial. 

 

D. Kerangka Berpikir 

Kerangka berpikir merupakan penjelasan secara teoritis mengenai 

hubungan antara variabel-variabel yang akan diteliti. Tujuannya adalah untuk 

mempermudah pemahaman terhadap arah dan tujuan penelitian yang 

                                                 
39
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dilakukan.
40

 Berikut adalah kerangka berpikir yang digunakan oleh peneliti 

dalam studi ini. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.1 Kerangka Berfikir 

Dalam penelitian ini, kerangka berpikir disusun untuk menggambarkan 

hubungan antara variabel iklan (X₁), lingkungan sosial (X₂), dan minat judi 

online (Y). Penelitian ini didasarkan pada asumsi bahwa minat judi online 

remaja tidak muncul secara tiba-tiba, melainkan dipengaruhi oleh faktor-

faktor eksternal yang bersifat persuasif dan sosial. Variabel iklan (X₁) 

merupakan salah satu faktor utama yang diasumsikan berpengaruh terhadap 

minat berjudi online karena penyebarannya yang masif di media sosial serta 

daya tarik visual dan pesan yang menggoda. Iklan-iklan tersebut sering 

menampilkan janji keuntungan instan, bonus besar, serta kemudahan akses, 

yang dapat membentuk persepsi positif terhadap aktivitas perjudian, terutama 

di kalangan remaja. 

                                                 
40
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Selain itu, lingkungan sosial (X₂) juga dipandang sebagai faktor yang 

berpengaruh terhadap terbentuknya minat terhadap judi online. Dalam konteks 

ini, lingkungan sosial mencakup teman sebaya, keluarga, dan masyarakat 

sekitar yang berperan dalam membentuk sikap dan perilaku individu. Remaja 

yang berada di lingkungan yang permisif terhadap perjudian atau yang 

memiliki teman yang aktif berjudi cenderung lebih mudah terpengaruh dan 

menunjukkan minat yang tinggi terhadap aktivitas tersebut. 

Gambar 2.1 menunjukkan hubungan antara dua variabel independen 

(iklan dan lingkungan sosial) yang diasumsikan memengaruhi variabel 

dependen yaitu minat judi online. Kedua variabel bebas tersebut berkontribusi 

baik secara parsial maupun simultan dalam mendorong remaja untuk 

menunjukkan ketertarikan terhadap aktivitas judi online. Oleh karena itu, 

penelitian ini dilakukan untuk menguji apakah terdapat pengaruh yang 

signifikan antara iklan dan lingkungan sosial terhadap minat judi online 

remaja di Desa Trimulyo. 

 

E. Hipotesis 

Hipotesis adalah suatu dugaan sementara yang diajukan sebagai 

jawaban atas rumusan masalah dalam penelitian. Oleh karena itu, hipotesis 

perlu diuji melalui proses penelitian agar dapat dibuktikan kebenarannya 

berdasarkan fakta yang diperoleh dari pengumpulan data.
41
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1. Pengaruh Iklan Terhadap Minat Judi Online di Kalangan Remaja Desa 

Trimulyo 

Iklan merupakan bentuk komunikasi pemasaran yang bertujuan 

memengaruhi perilaku audiens. Dalam konteks judi online, iklan 

seringkali tampil dalam bentuk yang menarik, persuasif, dan menjanjikan 

keuntungan instan. Paparan yang berulang terhadap iklan semacam ini 

dapat menumbuhkan ketertarikan dan minat untuk mencoba, terutama 

pada remaja yang masih berada dalam tahap perkembangan psikologis 

dan sosial. 

Teori Hierarchy of Effects dari Lavidge dan Steiner menjelaskan 

bahwa iklan memiliki tahapan pengaruh mulai dari kesadaran hingga aksi, 

sehingga paparan iklan dapat menstimulasi tindakan berjudi melalui 

peningkatan minat secara bertahap.
42

 

Penelitian oleh Akbar, Pradekso, dan Ulfa menemukan bahwa 

terpaan iklan judi online di media sosial memiliki pengaruh signifikan 

terhadap minat berjudi pada remaja, khususnya dalam konteks visual dan 

pesan promosi yang sangat menarik perhatian
43

 

Ha1: Iklan (X₁) diduga ada pengaruh positif dan signifikan terhadap minat 

judi online (Y) di kalangan remaja Desa Trimulyo. 

H01: Iklan (X₁) tidak berpengaruh positif dan signifikan terhadap minat 

judi online (Y) di kalangan remaja Desa Trimulyo. 
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2. Pengaruh Lingkungan Sosial Terhadap Minat Judi Online Remaja Desa 

Trimulyo 

Lingkungan sosial, terutama teman sebaya, memegang peran 

penting dalam membentuk perilaku remaja. Dalam usia ini, kebutuhan 

akan pengakuan dan rasa diterima dalam kelompok menjadikan mereka 

sangat dipengaruhi oleh perilaku orang-orang di sekitar. 

Menurut Teori Pembelajaran Sosial dari Albert Bandura, individu 

belajar dari lingkungan melalui observasi dan imitasi, sehingga perilaku 

berjudi yang dilakukan oleh teman sebaya dapat dengan mudah ditiru oleh 

remaja yang ingin merasa diterima atau penasaran akan pengalaman 

tersebut.
44

 

Penelitian oleh Muhammad Syarifudin menunjukkan bahwa faktor 

lingkungan sosial, terutama pengaruh teman sebaya, menjadi pemicu kuat 

meningkatnya minat judi online pada pemuda Muslim di Pekalongan, 

yang juga diperkuat oleh kondisi tekanan ekonomi
45

. 

Ha2: Lingkungan sosial (X₂) diduga ada pengaruh positif dan signifikan 

terhadap minat judi online (Y) di kalangan remaja Desa Trimulyo. 

H02: Lingkungan sosial (X₂) tidak berpengaruh positif dan signifikan 

terhadap minat judi online (Y) di kalangan remaja Desa Trimulyo. 

3. Pengaruh Iklan Judi Online dan Lingkungan Sosial Secara Simultan 

Terhadap Minat Judi Online Remaja Di Desa Trimulyo.  

Ketika dua faktor eksternal seperti iklan dan lingkungan sosial 
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hadir bersamaan, dampaknya terhadap minat berjudi menjadi semakin 

kuat. Iklan menyediakan informasi dan daya tarik awal, sementara 

lingkungan sosial memberikan dorongan emosional dan validasi. 

Teori Stimulus-Organism-Response (SOR) menyatakan bahwa 

stimulus eksternal (iklan dan teman sebaya) dapat memengaruhi kondisi 

internal (organisme), yang kemudian menghasilkan respons berupa 

perilaku tertentu
46

. 

Penelitian oleh Hidayat, Setyabudi, dan Ulfa menyimpulkan bahwa 

baik terpaan iklan maupun pengaruh teman sebaya secara bersama-sama 

berpengaruh signifikan terhadap peningkatan minat judi online di 

kalangan remaja. Namun, dalam beberapa kasus, iklan dapat 

menimbulkan efek negatif jika remaja memiliki kesadaran tinggi terhadap 

risikonya
47

 

Ha3: Iklan (X₁) dan lingkungan sosial (X₂) secara simultan diduga ada 

pengaruh positif dan signifikan terhadap minat judi online (Y) di kalangan 

remaja Desa Trimulyo. 

H03: Iklan (X₁) dan lingkungan sosial (X₂) secara simultan tidak 

berpengaruh positif dan signifikan terhadap minat judi online (Y) di 

kalangan remaja Desa Trimulyo. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

 

A. Rancangan Penelitian 

Peneliti menggunakan rancangan penelitian dengan metode kuantitatif. 

Metode ini berlandaskan pada filsafat positivisme, yang menganggap bahwa 

pengetahuan dapat diperoleh melalui observasi dan pengalaman yang dapat 

diukur secara objektif. Metode kuantitatif ini dipilih karena dianggap sebagai 

metode ilmiah yang telah mengikuti kaidah-kaidah ilmiah yang konkrit, 

obyektif, terukur, rasional, dan sistematis.
1
 

Penelitian dengan pendekatan kuantitatif ini digunakan untuk meneliti 

populasi atau sampel tertentu, dengan mengumpulkan data yang berupa 

angka-angka yang kemudian dianalisis menggunakan teknik statistik.
2
 Tujuan 

dari penelitian ini adalah untuk menguji hipotesis yang telah ditetapkan 

mengenai pengaruh iklan dan lingkungan sosial terhadap minat judi online di 

kalangan remaja Desa Trimulyo.  

 

B. Definisi Operasional Variabel 

Definisi operasional merupakan penjabaran karakteristik yang dapat 

diamati dari suatu konsep variabel yang sedang dianalisis atau diukur dalam 

instrumen pengukuran. Variabel penelitian hendaknya didefinisikan secara 

operasional untuk memudahkan penentuan hubungan antara variabel 

                                                 
1
 Sugiono, P. D. "Metode penelitian kualitatif kuantitatif dan R&D." Yogyakarta: Auareta 

(2017). 
2
 Ibid Sugiono, PD.  



41 

 

 

 

pengukurannya. Definisi operasional ini penting agar peneliti dapat secara 

jelas menentukan bagaimana variabel tersebut akan diukur dan apa yang 

menjadi indikator-indikatornya.
3
 

Penelitian ini berfokus pada tiga variabel utama yang terdiri dari dua 

variabel independen dan satu variabel dependen. Variabel independen dalam 

penelitian ini dilambangkan dengan (X), yaitu Iklan (X₁) dan Lingkungan 

Sosial (X₂). Sementara itu, variabel dependen atau variabel terikat dalam 

penelitian ini adalah Minat Judi Online, yang dilambangkan dengan (Y). 

Definisi operasional bertujuan untuk menjelaskan makna setiap variabel 

secara lebih spesifik berdasarkan konteks penelitian ini, serta menjabarkan 

indikator yang digunakan untuk mengukur masing-masing variabel.  

Adapun definisi dan indikator dari masing-masing variabel dijelaskan 

sebagai berikut: 

Tabel 3.1 Definisi Operasional Variabel 

Variabel Definisi Indikator 

Iklan (X₁) Iklan adalah pesan-pesan 

persuasif yang ditayangkan 

melalui media sosial atau 

platform online yang dapat 

memengaruhi minat remaja 

untuk berjudi online.
 4

 

1. Penemuan informasi 

produk yang mudah  

2. Desain media menarik 

3. Informasi dalam iklan jelas  

4. Pesan dalam iklan dapat 

dipercaya5 

                                                 
3
 Priadana, M. Sidik, and Denok Sunarsi. Metode penelitian kuantitatif. Pascal Books, 

2021. 
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5
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Terhadap Keputusan Pembelian Produk Smartphone Oppo Di IT Center Manado." Jurnal 

administrasi bisnis (JAB) 8, no. 2 (2019): 98-106. 
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Variabel Definisi Indikator 

Lingkungan 

Sosial (X₂) 

Lingkungan sosial mencakup 

pengaruh dari teman sebaya, 

keluarga, dan masyarakat 

sekitar yang dapat membentuk 

minat remaja terhadap judi 

online.
 6

 

1. Pengaruh teman sebaya 

2. Pengaruh lingkungan 

tetangga  

3. Pengaruh lingkungan 

masyarakat7 

Minat Judi 

Online (Y) 

Minat judi online adalah 

sejauh mana remaja memiliki 

perhatian, ketertarikan, serta 

dorongan untuk terlibat dalam 

aktivitas judi online.
 8

 

1. Attention (Perhatian)  

2. Interest (Ketertarikan)  

3. Desire (Keinginan) 

4. Action (Tindakan) 

5. Satisfaction (Kepuasan)
 9

 

 

Dengan penentuan indikator-indikator ini, peneliti dapat 

mengumpulkan data yang lebih terukur dan objektif untuk menguji 

pengaruh iklan dan lingkungan sosial terhadap minat judi online di 

kalangan remaja Desa Trimulyo. 

 

C. Populasi dan Teknik Pengambilan Sampel 

1. Populasi 

Populasi merupakan sumber data dalam penelitian yang memiliki 

jumlah yang banyak dan luas, terdiri dari objek atau subjek yang memiliki 

                                                 
6
 Muslim, Asrul. "Interaksi sosial dalam masyarakat multietnis." Jurnal diskursus islam 1, 
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kualitas dan karakteristik tertentu yang akan dijadikan bahan untuk 

mengambil kesimpulan.
10

 Dalam penelitian ini, populasi merujuk pada 

sekumpulan individu atau kelompok yang menjadi sasaran pengamatan, 

yaitu remaja di Desa Trimulyo yang memiliki karakteristik tertentu, seperti 

usia dan keterpaparan terhadap iklan atau lingkungan sosial yang berkaitan 

dengan minat judi online. 

Populasi dari penelitian ini adalah remaja dengan rentan usia 12-18 

tahun sesuai dengan psikologi Erikson yang berjumlah sekitar 186 orang.
11

 

Mereka dipilih sebagai subjek penelitian karena rentang usia yang relevan 

dengan minat terhadap judi online, serta adanya akses terhadap media sosial 

dan lingkungan sosial yang mempengaruhi perilaku mereka.  

2. Teknik Pengambilan Sampel 

Sampel merupakan bagian dari jumlah atau karakteristik yang ada 

pada populasi. Sampel penelitian diambil dari sebagian populasi yang akan 

digunakan untuk mewakili seluruh populasi tersebut. Jika populasi 

berukuran besar dan peneliti tidak dapat mempelajari seluruh anggota 

populasi karena keterbatasan dana, tenaga, dan waktu, maka peneliti dapat 

menggunakan sampel yang diambil dari populasi tersebut. Teknik 

pengambilan sampel yang digunakan sangat penting untuk memastikan 

bahwa sampel yang diambil dapat mewakili populasi secara akurat.
12
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Dalam penelitian ini, teknik pengambilan sampel yang akan 

digunakan adalah teknik slovin. Teknik ini berguna untuk menentukan 

ukuran sampel secara proporsional berdasarkan tingkat kepercayaan dan 

margin of error yang diinginkan.
13

 Mengingat populasi remaja di Desa 

Trimulyo yang berjumlah sekitar 186 orang, penulis akan mempersempit 

populasi tersebut dan menghitung ukuran sampel yang tepat dengan 

menggunakan rumus slovin untuk memastikan sampel yang diambil 

representatif. Rumus slovin yang digunakan untuk menghitung jumlah 

sampel adalah sebagai berikut:
14

 

 

Keterangan: 

n = Jumlah sampel yang diambil 

N = Jumlah populasi 

e = Margin of error (5%) 

Diketahui: 

 Populasi (N) = 186 

 Margin of Error (e) = 5% = 0,05 

Langkah-langkah perhitungan: 

𝑒2 = (0,05)2 = 0,0025 
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𝑁 ⋅ 𝑒2 = 186 ⋅ 0,0025 = 0,465 
 

1 + 𝑁 ⋅ 𝑒2 = 1 + 0,465 = 1,465 
 

𝓃 =  
186

1,465
= 126,9 

Jadi, jumlah sampel yang dibutuhkan adalah 127 responden. 

 Dengan menggunakan rumus Slovin dan populasi sebanyak 186 

orang, jumlah sampel yang diperlukan untuk penelitian ini adalah minimal 

127 orang. Pada realisasinya, jumlah responden yang mengisi angket 

berjumlah 153 orang. 

Menurut Sugiono, random sampling adalah teknik pengambilan 

sampel dari populasi yang dilakukan secara acak, tanpa memperhatikan 

strata atau kelompok yang ada di dalam populasi.
15

 Dengan demikian, 

sampel yang diambil melalui teknik ini diharapkan dapat memberikan 

gambaran yang representatif mengenai pengaruh iklan dan lingkungan 

sosial terhadap minat judi online di kalangan remaja desa tersebut. 

Pengambilan sampel dalam penelitian ini dilakukan secara daring 

menggunakan Google Form sebagai instrumen kuesioner. Langkah pertama 

dimulai dengan menyusun pertanyaan sesuai indikator variabel yang telah 

ditetapkan, lalu mengunggahnya ke Google Form. Selanjutnya, tautan 

formulir disebarkan melalui aplikasi WhatsApp secara langsung kepada 

responden yang memenuhi kriteria, yaitu remaja berusia 12–18 tahun yang 

berdomisili di Desa Trimulyo. Peneliti juga memberikan penjelasan singkat 
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mengenai tujuan penelitian dan menjamin kerahasiaan data responden untuk 

mendorong partisipasi secara sukarela dan jujur. 

 

D. Teknik Pengumpulan Data dan Skala Pengukuran 

1. Teknik Pengumpulan Data 

a. Kuesioner 

Kuesioner merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan 

dengan memberikan seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis 

kepada responden untuk dijawab.
16

 Kuesioner ini dirancang untuk 

mengukur pengaruh iklan dan lingkungan sosial terhadap minat judi 

online di kalangan remaja Desa Trimulyo. Responden akan diminta 

untuk memberikan informasi mengenai sejauh mana mereka terpapar 

iklan judi online, serta bagaimana lingkungan sosial mereka 

berpengaruh terhadap minat tersebut. 

b. Dokumentasi 

Hasil penelitian dari kuesioner akan lebih kuat dan dapat 

dipercaya jika didukung dengan dokumentasi yang relevan, seperti foto-

foto atau catatan tertulis yang dikumpulkan selama proses penelitian. 

Dokumentasi ini akan membantu untuk menggambarkan konteks 

penelitian dan memperkuat data yang diperoleh dari kuesioner.
17
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c. Wawancara 

Wawancara adalah suatu percakapan yang dilakukan untuk 

mendapatkan informasi lebih lanjut mengenai masalah yang sedang 

diteliti. Dalam penelitian ini, wawancara dilakukan dengan dua pihak: 

pewawancara (interviewer) yang memberikan pertanyaan, dan 

terwawancara (interviewed) yang memberikan jawaban atas pertanyaan 

yang diajukan. Wawancara dapat dilakukan secara tatap muka (face to 

face) maupun melalui telepon, tergantung pada kenyamanan dan 

keterbatasan waktu.
18

 

2. Skala Pengukuran 

Skala pengukuran yang digunakan dalam penelitian ini untuk 

menyusun kuesioner adalah skala Likert, yaitu skala yang digunakan untuk 

mengukur sikap, pendapat, dan persepsi seseorang atau sekelompok orang 

mengenai fenomena sosial yang sedang diteliti.
19

 Dalam penelitian ini, 

skala Likert digunakan untuk mengukur sikap dan persepsi remaja di Desa 

Trimulyo terhadap pengaruh iklan dan lingkungan sosial terhadap minat 

mereka terhadap judi online. 

Variabel yang akan diukur dalam penelitian ini, yaitu iklan, 

lingkungan sosial, dan minat judi online, dijabarkan menjadi beberapa 

indikator variabel. Setiap indikator tersebut akan menjadi titik tolak dalam 

penyusunan instrumen penelitian berupa pertanyaan atau pernyataan dalam 
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penelitian kuantitatif. PT. Sonpedia Publishing Indonesia, 2023. 
19

 Simamora, Bilson. "Skala likert, bias penggunaan dan jalan keluarnya." Jurnal 

Manajemen 12, no. 1 (2022): 84-93. 



48 

 

 

 

kuesioner. Skala Likert yang digunakan dalam penelitian ini memiliki lima 

tingkatan sebagai berikut: 

a. Sangat Setuju (SS), diberi skor 5 

b. Setuju (S), diberi skor 4 

c. Netral (N), diberi skor 3 

d. Tidak Setuju (TS), diberi skor 2 

e. Sangat Tidak Setuju (STS), diberi skor 1 

Dengan menggunakan skala ini, peneliti dapat menggali seberapa 

besar pengaruh iklan dan lingkungan sosial terhadap minat judi online yang 

dimiliki oleh remaja di Desa Trimulyo, serta memperoleh data yang lebih 

objektif dan terukur untuk dianalisis. 

 

E. Pengujian Instrumen 

Instrumen penelitian adalah alat ukur yang digunakan untuk mengukur 

fenomena atau variabel yang sedang diamati dalam penelitian.
20

 Dalam 

penelitian ini, instrumen yang digunakan berupa kuesioner yang dirancang 

untuk mengukur pengaruh iklan dan lingkungan sosial terhadap minat judi 

online di kalangan remaja Desa Trimulyo. Agar hasil yang diperoleh valid dan 

dapat dipercaya, instrumen penelitian perlu melalui dua tahap pengujian, yaitu 

uji validitas dan uji reliabilitas. 

 

 

                                                 
20

 Kurniawan, Heru. Pengantar praktis penyusunan instrumen penelitian. Deepublish, 

2022. 



49 

 

 

 

1. Uji Validitas 

Uji validitas instrumen penelitian bertujuan untuk menguji sejauh 

mana ketepatan dan kecermatan suatu item pertanyaan dalam mengukur 

variabel yang diteliti. Menurut Yusup, sebuah instrumen dikatakan valid 

apabila dapat mengungkapkan data yang diteliti dengan tepat. Rumus yang 

sering digunakan adalah korelasi Pearson Product Moment, yaitu: 

 

Keterangan : 

rxy = koefisien korelasi antara variabel X dan variabel Y 

n = jumlah responden 

(∑X)
2
 = jumlah nilai X kemudian dikuadratkan 

(∑Y)
2
 = jumlah nilai Y kemudian dikuadratkan 

∑XY = jumlah hasil perkalian antara variabel X dan Y 

∑X
2
 = jumlah kuadrat dari nilai X 

∑Y
2
 = jumlah kuadrat dari nilai Y 

Uji validitas dilakukan dengan membandingkan r-hitung dengan r-

tabel.
21

 Sebuah item pertanyaan dikatakan valid jika nilai r-hitung lebih 

besar dari r-tabel dengan tingkat signifikansi kurang dari 0,05. Artinya, 

apabila korelasi antara butir pertanyaan dan skor total lebih besar dari 0,05, 

maka butir instrumen tersebut dianggap tidak valid dan perlu diperbaiki. 

 

                                                 
21

 Yusup, Febrinawati. "Uji validitas dan reliabilitas instrumen penelitian 

kuantitatif." Tarbiyah: Jurnal Ilmiah Kependidikan 7, no. 1 (2018). 



50 

 

 

 

2. Uji Reliabilitas 

Uji reliabilitas instrumen penelitian digunakan untuk mengukur 

kehandalan (konsistensi) item pertanyaan dalam mengukur variabel yang 

diteliti. Jika hasil pengujian instrumen menunjukkan konsistensi yang 

tinggi, maka instrumen tersebut dianggap memiliki tingkat kepercayaan 

yang tinggi. Menurut Riduwan, uji reliabilitas menggunakan rumus 

Cronbach Alpha, yaitu: 

 

Keterangan : 

α: nilai reliabilitas (Cronbach Alpha) 

k: jumlah item atau pertanyaan 

i∑σ
2

𝑖
: jumlah varians tiap item 

σ
2

t
: varians total  

Cronbach Alpha adalah rumus matematis yang digunakan untuk 

menguji tingkat keandalan instrumen penelitian. Instrumen dikatakan 

reliable atau handal jika nilai Cronbach Alpha lebih besar dari 0,6.
22

 Dengan 

demikian, jika hasil perhitungan menunjukkan nilai alpha lebih dari 0,6, 

maka instrumen tersebut dapat digunakan untuk penelitian dengan tingkat 

kepercayaan yang tinggi. 
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F. Teknik Analisis Data  

Analisis data merupakan salah satu proses penting dalam penelitian 

yang dilakukan setelah semua data yang diperlukan terkumpul untuk 

memecahkan masalah penelitian. Dalam penelitian ini, teknik analisis data 

yang digunakan terdiri dari beberapa tahap, sebagai berikut: 

1. Uji Asumsi Klasik 

Uji asumsi klasik dilakukan untuk memeriksa apakah data yang 

digunakan memenuhi beberapa asumsi yang diperlukan dalam analisis 

regresi. Uji asumsi klasik meliputi uji normalitas dan uji 

heteroskedastisitas. 

a.  Uji Normalitas 

Uji normalitas bertujuan untuk mengetahui apakah data 

penelitian berdistribusi normal, yang merupakan salah satu prasyarat 

dalam analisis statistik parametrik, seperti regresi linier berganda. 

Meskipun secara teori data dengan jumlah sampel lebih dari 30 dapat 

diasumsikan berdistribusi normal berdasarkan Teorema Limit Central, 

namun dalam penelitian ini, uji normalitas tetap dilakukan secara 

statistik untuk memastikan validitas data yang digunakan. Dalam 

penelitian ini, uji normalitas dilakukan menggunakan metode 

Kolmogorov-Smirnov (K-S). Jika menggunakan metode Kolmogorov-

Smirnov (K-S) tidak berdistribusi normal maka dilakukan Uji Monte 

Carlo. Uji Monte Carlo bertujuan untuk mengetahui apakah data 

residual berdistribusi normal atau tidak dari sampel penelitian. Metode 
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ini digunakan karena cocok untuk data yang berskala interval dan 

rasio, serta dapat menguji normalitas data secara individual maupun 

keseluruhan.
23

 Rumus Uji Kolmogorov-Smirnov: 

𝐷 =
𝑠𝑢𝑝

𝑥
∣ 𝐹𝑜(𝑥) − 𝐹𝑒(𝑥) ∣ 

 

Keterangan : 

𝐷 = nilai statistik Kolmogorov-Smirnov 

𝐹𝑜(𝑥) = distribusi frekuensi kumulatif observasi (empiris) 

𝐹𝑒(𝑥) = distribusi frekuensi kumulatif teoritis (normal) 

𝑠𝑢𝑝 = supremum, yaitu nilai maksimum dari selisih absolut antara dua 

distribusi 

Namun dalam praktik, software statistik seperti SPSS digunakan 

untuk menghitung nilai signifikansi dari uji ini. Data dikatakan normal 

jika nilai Sig. (Significance) > 0,05. 

b. Uji Multikolinearitas 

Uji multikolinearitas dilakukan untuk memastikan apakah dalam 

suatu model regresi terdapat korelasi antar variabel independen. 

Keberadaan korelasi yang tinggi antara variabel bebas (interkorelasi) 

dapat menyebabkan gangguan dalam estimasi model regresi, sehingga 

hasil analisis menjadi tidak akurat. Model regresi yang baik adalah 

model yang terbebas dari gejala multikolinearitas, yaitu kondisi ketika 

variabel independen saling berkorelasi secara signifikan. Berikut 
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adalah rumus untuk mendeteksi multikolinearitas menggunakan 

Variance Inflation Factor (VIF).
 24

 

 

𝑉𝐼𝐹 =
1

𝑇𝑜𝑙𝑒𝑟𝑎𝑛𝑐𝑒
=

1

1 − R2
 

 

Gejala multikolinearitas dapat dideteksi melalui nilai Variance 

Inflation Factor (VIF) dan tolerance. Menurut Nugraha (2022), jika 

nilai VIF > 10 atau nilai tolerance < 0,1, maka model mengalami 

multikolinearitas. Sebaliknya, jika VIF < 10 dan tolerance > 0,1, maka 

model bebas dari multikolinearitas. Langkah yang dapat dilakukan jika 

terjadi multikolinearitas adalah menghilangkan salah satu variabel 

independen yang memiliki korelasi tinggi. Pridana menambahkan 

bahwa dalam model regresi yang ideal, tidak seharusnya terjadi 

korelasi antar variabel bebas. Hal ini penting agar kontribusi masing-

masing variabel independen terhadap variabel dependen dapat diukur 

secara akurat dan tidak bias. Dengan demikian, uji multikolinearitas 

menjadi bagian penting dalam proses validasi model regresi, termasuk 

dalam penelitian ini yang menguji pengaruh iklan dan lingkungan 

sosial terhadap minat judi online.
 25
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c. Uji Heteroskedastisitas 

Uji heteroskedastisitas dilakukan untuk mengetahui apakah 

terdapat ketidaksamaan varians residual antara pengamatan satu 

dengan pengamatan lainnya dalam model regresi. Apabila varians 

residual antara pengamatan tidak sama, maka hal ini disebut 

heteroskedastisitas. Sebaliknya, jika varians residual tersebut sama, 

maka disebut homoskedastisitas. Model regresi yang baik adalah yang 

memenuhi asumsi homoskedastisitas. Deteksi heteroskedastisitas dapat 

dilakukan dengan melihat pola pada grafik scatterplot. Jika titik-titik 

pada grafik menyebar secara merata di sekitar angka 0 pada sumbu Y 

tanpa pola yang jelas, maka tidak terjadi heteroskedastisitas. Namun, 

jika titik-titik membentuk pola tertentu, seperti gelombang atau 

melebar kemudian menyempit, maka hal ini mengindikasikan adanya 

heteroskedastisitas. 

2. Regresi Linier Berganda 

Dalam penelitian ini, regresi linier berganda digunakan untuk 

menguji sejauh mana iklan (X₁) dan lingkungan sosial (X₂) berpengaruh 

terhadap minat judi online (Y), baik secara bersama-sama maupun masing-

masing secara terpisah. Analisis regresi linier berganda merupakan metode 

statistik yang digunakan untuk mengetahui pengaruh dua atau lebih 

variabel independen terhadap satu variabel dependen. Model ini digunakan 

untuk membentuk persamaan yang dapat digunakan untuk memprediksi 

nilai variabel dependen berdasarkan nilai-nilai variabel independen, baik 
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secara simultan maupun parsial. Analisis regresi linier berganda digunakan 

untuk menguji apakah variabel-variabel bebas (independen) secara 

bersama-sama (simultan) maupun secara terpisah (parsial) berpengaruh 

terhadap variabel terikat (dependen). Model ini sangat berguna dalam 

penelitian yang melibatkan lebih dari satu faktor penyebab untuk 

memprediksi atau menjelaskan suatu variabel tertentu. Adapun rumus 

umum regresi linier berganda adalah sebagai berikut:
 26

 

 

𝑌 = 𝑎 + 𝑏1𝑋1 + 𝑏2𝑋2 + ⋯ + 𝑏2𝑋𝑛 + 𝑒 
 

Dimana : 

Y = Variabel dependen (variabel terikat) 

 X₁, X₂ ,… Xn = Variabel independen (variabel bebas) 

a = Konstanta (intersep) 

b₁, b₂,… bn = Koefisien regresi masing-masing variabel X 

e = Error (galat) 

3. Uji Hipotesis 

Hipotesis merupakan jawaban sementara terhadap rumusan masalah 

penelitian. Jawaban ini masih didasarkan pada teori yang relevan dan 

belum didukung oleh fakta empiris yang diperoleh melalui pengumpulan 

data.
27

 Dalam penelitian ini, uji hipotesis dilakukan untuk mengetahui 
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pengaruh iklan dan lingkungan sosial terhadap minat judi online di 

kalangan remaja Desa Trimulyo. 

a. Uji Simultan (Uji F) 

Uji simultan atau Uji F merupakan salah satu teknik dalam analisis 

regresi linier berganda yang digunakan untuk menguji pengaruh semua 

variabel independen secara bersama-sama (simultan) terhadap variabel 

dependen.  

Menurut Unaradjan, uji F dilakukan dengan membandingkan 

antara variasi yang dijelaskan oleh model regresi (regression) dan 

variasi yang tidak dijelaskan oleh model (residual). Nilai F hitung 

kemudian dibandingkan dengan F tabel atau ditinjau berdasarkan nilai 

signifikansi (Sig.).
 28

 Rumus Uji F, yaitu : 

 

Keterangan: 

F = Nilai Fhitung 

R
2
 = Koefisien Korelasi yang telah ditentukan 

k = Jumlah Variabel Bebas 

n = Jumlah Anggota Sampel 

 

 

                                                 
28

 ibid 



57 

 

 

 

Kriteria pengambilan keputusan adalah sebagai berikut: 

1) Jika nilai signifikansi (Sig.) < 0,05, maka H₀ ditolak, artinya 

variabel independen secara simultan berpengaruh signifikan 

terhadap variabel dependen. 

2) Jika nilai signifikansi ≥ 0,05, maka H₀ diterima, artinya tidak 

terdapat pengaruh simultan yang signifikan. 

Dalam konteks penelitian ini, uji F digunakan untuk 

mengetahui apakah variabel iklan dan lingkungan sosial secara 

bersama-sama berpengaruh signifikan terhadap minat judi online 

di kalangan remaja Desa Trimulyo.  

b. Uji Parsial (Uji t) 

Uji t digunakan untuk mengetahui seberapa besar pengaruh 

iklan (X1) dan lingkungan sosial (X2) terhadap minat judi online (Y) 

secara parsial atau individu. Pengujian dilakukan dengan 

membandingkan nilai t-hitung dengan t-tabel pada tingkat signifikansi 

5% (0,05).
29

 Berikut adalah rumus Uji Parsial (Uji t) yang digunakan 

untuk menguji pengaruh masing-masing variabel independen secara 

individual (parsial) terhadap variabel dependen dalam model regresi 

linier: 
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Keterangan: 

t = nilai statistik t 

bi = koefisien regresi dari variabel independen ke-i 

SE(bi) = standar error dari koefisien regresi bi 

Kriteria pengambilan keputusan adalah sebagai berikut: 

1) Jika t-hitung > t-tabel, maka H₀ ditolak dan H₁ diterima, yang 

berarti variabel bebas (iklan atau lingkungan sosial) berpengaruh 

secara signifikan terhadap minat judi online. 

2) Jika t-hitung < t-tabel, maka H₀ diterima dan H₁ ditolak, yang 

berarti variabel bebas tidak memiliki pengaruh yang signifikan 

terhadap minat judi online. 

Dengan uji ini, peneliti dapat mengetahui apakah iklan dan 

lingkungan sosial masing-masing berperan dalam meningkatkan minat 

remaja Desa Trimulyo untuk terlibat dalam judi online. 

c. Koefisien Determinasi (Uji R) 

Koefisien determinasi digunakan untuk mengukur seberapa 

besar pengaruh variabel bebas (iklan dan lingkungan sosial) dalam 

menjelaskan variabel terikat (minat judi online).
30

 Nilai koefisien 

determinasi berkisar antara 0 hingga 1: 

1) Nilai R² mendekati 0 berarti kemampuan variabel bebas dalam 

menjelaskan variasi variabel terikat sangat kecil, sehingga model 

kurang baik dalam memprediksi minat judi online. 
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2) Nilai R² mendekati 1 berarti hampir semua informasi yang 

diperlukan untuk menjelaskan variasi minat judi online dapat 

dijelaskan oleh variabel bebas (iklan dan lingkungan sosial). 

Adapun pedoman untuk memberikan interprestasi terhadap  

koefisien korelasi sebagai berikut : 

0,00 – 0,199 = Sangat Rendah 

0,20 – 0,399 = Rendah 

0,40 – 0,599 = Sedang 

0,60 – 0,799 = Kuat 

0,80 – 1,000 = Sangat Kuat 

Koefisien determinasi dihitung dengan mengkuadratkan 

koefisien korelasi (R) dan dikalikan dengan 100%. Nilai ini 

menunjukkan persentase kontribusi variabel bebas terhadap 

variabel terikat dalam model penelitian ini. Dirumuskan sebagai 

berikut. 

KD = 𝑟2
 x 100% 

Dimana: 

KD : Koefisien Determinasi 

𝑟2
 : Koefisien korelasi yang dikuadratkan 

 

  



 

 

 

 

BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

A. Deskripsi Lokasi Penelitian   

1. Gambaran Umum Desa Trimulyo 

a. Sejarah Desa Trimulyo 

Desa Trimulyo adalah Desa yang terletak di selatan aliran 

sungai way ratai mulanya merupakan hutan yang telah dirubah 

menjadi areal pertanian persawahan perkebunan dan pemukiman  

yang masuk  dalam wilayah  Kecamatan Padang cermin.kabupaten 

pesawaran, Desa Trimulyo ditinggali penduduk  pada tahun 1936 

(Zaman Kolonial Belanda) yang merupakan  para pendatang dari 

pulau Jawa, didatangkan oleh pemerintah Hindia Belanda dalam 

program kolonisasi atau transmigrasi. 

Pada tahun 1937 diresmikan pembentukkan Desa Banjaran  

yang merupakan  Desa induk dari  pemekaran Desa Trimulyo, adalah 

merupakan  pemukiman penduduk yang membanjar  dari sungai  Way 

Ratai yang kemudian  dinamakan  Banjaran. Nama Trimulyo 

merupakan  filosofi dari tiga nilai yang di junjung tinggi di Desa 

Trimulyo, Desa Trimulyo resmi berdiri menjadi Desa definitif pada 

tanggal 25 Juli 2012 pemekaran  dari Desa  Banjaran. 
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2. Gambaran Umum Penduduk Desa Trimulyo 

a. Jumlah Penduduk Desa Trimulyo 

Desa Trimulyo berdasarkan sensus sementara pada tahun 2022 

mempunyai jumlah penduduk sebesar 996 jiwa, jumlah laki-laki 537 

jiwa, jumlah perempuan 459 jiwa, jumlah kepala keluarga 271, dan 

jumlah keluarga miskin 175 keluarga yang tersebar dalam 3 Dusun 

dengan perincian sebagai berikut: 

No 
Nama 

Dusun 
Jumlah KK 

Jumlah Jiwa 
Jumlah 

Total Jiwa 

(Orang) 
Laki-Laki 

(Orang) 

Perempuan 

(Orang) 

1.  
Dusun 

Trimulyo 
87 179 162 341 

2.  
Dusun 

Trijaya 
60 118 92 210 

3.  
Dusun 

Trirahayu 
132 245 230 475 

Jumlah 279 542 484 1.026 

 

b. Tingkat Pendidikan Peduduk Desa Trimulyo 

Tingkat pendidikan masyarakat Desa Trimulyo adalah sebagai 

berikut : 

No Tingkat Pendidikan Penduduk Jumlah 

1.  Penduduk Buta Huruf 80 Orang 

2.  Penduduk Prasekolah dan Masih 

Sekolah 

112 Orang 

3.  Penduduk Tidak Tamat SD 214 Orang 

4.  Penduduk Tamat SD 279 Orang 

5.  Penduduk Tamat SMP 115 Orang  

6.  Penduduk Tamat SLTA 104 Orang 

7.  D-3 0 orang 

8.  S-1 12 Orang 

Jumlah 916 Orang 
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B. Profil Responden Penelitian  

Penelitian ini menggunakan metode pengumpulan data melalui 

kuesioner berbasis skala Likert yang dilakukan secara daring menggunakan 

platform Google Form. Selanjutnya disebarkan melalui aplikasi WhatsApp 

secara langsung kepada responden yang memenuhi kriteria, yaitu remaja 

berusia 12-18 tahun yang berdomisili di Desa Trimulyo Kecamatan Padang 

Cermin Kabupaten Pesawaran. Dari kuesioner yang telah disebarkan selama 

12 hari pada tanggal 28 Mei 2025 sampai dengan tanggal 08 Juni 2025 kepada 

responden terdiri atas 12 item pertanyaan yang terbagi atas tiga kategori yaitu, 

4 pertanyaan digunakan untuk mengetahui tentang variabel Iklan (X1), 3 

pertanyaan digunakan untuk mengetahui tentang variabel Lingkungan Sosial 

(X2), dan 5 pertanyaan digunakan untuk mengetahui tentang variabel Minat 

Judi Online (Y).  

1. Karakteristik Responden Bedasarkan Usia  

Pada penelitian ini profil responden yang menjadi sampel 

bedasarkan usia dapat di lihat pada grafik dibawah ini 

 



63 

 

 

 

Berdasarkan diagram di atas, dapat diketahui bahwa dari total 152 

responden, mayoritas berada pada rentang usia 16–18 tahun, yaitu 

sebanyak 61,8%. Sementara itu, responden yang berada pada rentang usia 

12–15 tahun berjumlah 38,2%. Data ini menunjukkan bahwa responden 

didominasi oleh kelompok usia yang lebih tua dalam kategori remaja. 

Dominasi usia 16–18 tahun kemungkinan besar dipengaruhi oleh 

tingginya partisipasi dari pelajar tingkat akhir pada jenjang pendidikan 

menengah pertama atau awal menengah atas, yang mungkin memiliki 

pemahaman lebih baik terhadap kuesioner atau topik yang diteliti. Selain 

itu, kelompok usia ini umumnya telah memiliki tingkat kematangan 

berpikir yang lebih tinggi, sehingga lebih aktif dalam merespons survei. 

Pemahaman terhadap sebaran usia ini penting karena dapat 

memengaruhi cara pandang, pengalaman, serta preferensi responden 

terhadap topik yang dibahas dalam penelitian. Oleh karena itu, dalam 

menganalisis data lebih lanjut, faktor usia perlu diperhatikan sebagai salah 

satu variabel yang bisa memengaruhi hasil penelitian. 

2. Karakteristik Responden Bedasarkan Jenis Kelamin 

Berikut adalah responden besadarkan jenis kelamin: 
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Berdasarkan data yang ditampilkan pada diagram, sebanyak 153 

responden memberikan jawaban terkait jenis kelamin mereka. Dari jumlah 

tersebut, responden laki-laki mendominasi dengan persentase sebesar 

58,2%, sedangkan responden perempuan berjumlah 41,8%. Tidak terdapat 

responden yang memilih opsi “memilih tidak menjawab”. 

Distribusi ini menunjukkan bahwa keterlibatan laki-laki dalam 

pengisian kuesioner lebih tinggi dibandingkan perempuan. Perbedaan 

persentase ini masih dalam batas wajar dan tidak menunjukkan 

kesenjangan yang terlalu besar, sehingga data tetap dianggap representatif 

untuk dianalisis berdasarkan perspektif gender. 

Pemahaman terhadap distribusi jenis kelamin ini penting karena 

dapat memberikan gambaran mengenai kecenderungan atau perbedaan 

persepsi antara laki-laki dan perempuan terhadap topik yang sedang 

diteliti. 

3. Karakteristik Responden Bedasarkan Pendidikan  

Berikut adalah Pendidikan responden pada penelitian ini: 
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Berdasarkan hasil dari 153 responden, mayoritas memiliki tingkat 

pendidikan terakhir pada jenjang Sekolah Menengah Pertama (SMP), yaitu 

sebesar 46,4%. Selanjutnya, responden yang berpendidikan terakhir 

Sekolah Dasar (SD) berjumlah 37,3%, dan sisanya sebesar 16,3% berasal 

dari jenjang Sekolah Menengah Atas (SMA). 

Distribusi ini menunjukkan bahwa sebagian besar responden masih 

berada pada fase pendidikan dasar dan menengah pertama, yang 

kemungkinan besar berusia remaja awal hingga pertengahan. Tingginya 

jumlah responden dengan pendidikan terakhir SMP dan SD mencerminkan 

bahwa populasi dalam penelitian ini mayoritas belum mencapai jenjang 

pendidikan atas. 

Data ini penting untuk dianalisis karena tingkat pendidikan dapat 

memengaruhi cara responden memahami dan merespons pertanyaan dalam 

kuesioner. Selain itu, hal ini juga dapat menjadi indikator kemampuan 

literasi dan kesiapan mereka dalam menerima atau merespons topik 

penelitian tertentu. 

 

C. Hasil Analisis Data 

1. Uji Instrumen 

a. Uji Deskriptif Statistik  

 

Descriptive Statistics 

 N Minimum Maximum Mean Std. Deviation 

X1P1 153 1 5 3.51 1.020 

X1P2 153 1 5 3.39 1.096 

X1P3 153 1 5 3.30 1.046 
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X1P4 153 1 5 3.23 1.097 

X2P1 153 1 5 2.72 1.109 

X2P2 153 1 5 2.65 1.150 

X2P3 153 1 5 2.56 1.123 

YP1 153 1 5 2.84 1.159 

YP2 152 1 5 2.90 1.102 

YP3 153 1 5 2.78 1.088 

YP4 152 1 5 2.78 1.146 

YP5 152 1 5 2.37 1.102 

Valid N (listwise) 150     

 

Statistik deskriptif digunakan untuk memberikan gambaran umum 

mengenai persepsi responden terhadap variabel-variabel penelitian. 

Berdasarkan hasil analisis deskriptif terhadap 153 responden (dengan valid 

listwise N = 150), diperoleh nilai rata-rata (mean), nilai minimum, 

maksimum, serta simpangan baku (standard deviation) dari setiap 

indikator variabel. 

1) Variabel X1 (Iklan) 

Iklan terdiri atas empat indikator, yaitu X1P1 hingga 

X1P4. Nilai rata-rata keempat indikator ini berada pada kisaran 

3.23 hingga 3.51, yang menunjukkan bahwa responden 

cenderung setuju terhadap pernyataan yang berkaitan dengan 

iklan judi online. Indikator dengan nilai rata-rata tertinggi 

adalah X1P1 (mean = 3.51), diikuti oleh X1P2 (mean = 3.39), 

yang menunjukkan bahwa aspek visual atau frekuensi iklan 

dianggap cukup menarik perhatian responden. Sementara itu, 

X1P4 menunjukkan nilai rata-rata terendah dalam variabel ini 
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(mean = 3.23). Simpangan baku untuk semua indikator berkisar 

antara 1.02 hingga 1.097, yang menunjukkan variasi sedang 

dalam persepsi responden terhadap iklan.  

2) Variabel X2 (Lingkungan Sosial) 

Lingkungan Sosial terdiri atas tiga indikator, yaitu 

X2P1 sampai X2P3. Nilai rata-rata dari ketiga indikator ini 

relatif lebih rendah dibandingkan variabel X1, yakni berkisar 

antara 2.56 hingga 2.72. Hal ini menunjukkan bahwa 

responden cenderung berada pada kategori netral hingga tidak 

setuju terhadap pengaruh lingkungan sosial terhadap minat 

berjudi. Indikator tertinggi adalah X2P1 (mean = 2.72) dan 

yang terendah adalah X2P3 (mean = 2.56). Nilai simpangan 

baku berkisar antara 1.109 hingga 1.150, menunjukkan adanya 

penyebaran data yang cukup bervariasi di antara responden. 

3) Variabel Y (Minat Judi Online) 

Minat Judi Online terdiri atas lima indikator, yaitu YP1 

hingga YP5. Secara umum, nilai rata-rata indikator dalam 

variabel ini berada pada kisaran 2.37 hingga 2.90, yang 

menandakan bahwa minat terhadap judi online berada pada 

tingkat yang relatif rendah di kalangan responden. Indikator 

YP2 menunjukkan nilai rata-rata tertinggi (mean = 2.90), 

sedangkan YP5 memiliki nilai rata-rata terendah (mean = 2.37), 

mengindikasikan bahwa responden paling tidak menyetujui 
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pernyataan yang terkait dengan dorongan kuat untuk terus 

bermain judi online. Simpangan baku seluruh indikator dalam 

variabel ini berkisar antara 1.088 hingga 1.159, yang 

mengindikasikan variasi tanggapan yang cukup moderat. 

b. Uji Validitas  

Uji validitas dilakukan pada setiap pertanyaan menggunakan 

program IBM SPSS 26 dengan melakukan perbandingan rhitung dan 

rtabel apabila rhitung > rtabel maka instrumen dikatakan valid dan apabila 

rhitung < rtabel maka instrumen tersebut dinyatakan tidak valid.  

Tabel 4.1 

Hasil Uji Validitas  
 

Variabel R 

HITUNG 

R 

TABEL 

Keterangan 

Iklan (X1) 

0,874 0,361 Valid 

0,967 0,361 Valid 

0,954 0,361 Valid 

0,895 0,361 Valid 

Lingkungan 

Sosial (X2) 

0,869 0,361 Valid 

0,875 0,361 Valid 

0,791 
0,361 Valid 

Minat Judi 

Online (Y) 

0,876 0,361 Valid 

0,902 0,361 Valid 

0,933 0,361 Valid 

0,913 0,361 Valid 

0,756 0,361 Valid 

  Sumber : Data Olah SPSS 26 

Berdasarkan Tabel 4.1 jumlah soal yang di uji untuk uji validitas 

sebanyak 12 pertanyaan, untuk variabel iklan (X1) sebanyak 4 

pertanyaan, untuk pertanyaan variabel lingkungan sosial (X2) 

sebanyak 3 pertanyaan dan untuk variabel minat judi online (Y) 
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sebanyak 5 pertayaan dan semua item pertanyaan diyatakan valid 

karena r hitung > r table.  

c. Uji Reliabilitas 

Uji reliabilitas digunakan untuk mengukur suatu kuesioner yang 

merupakan indikator dari variabel, suatu kuesioner dikatakan reliabel 

jika jawaban seseorang terhadap pernyataan adalah konsisten atau 

stabil. Untuk mengetahui reliabel atau tidaknya suatu variabel 

dilakukan uji statistik dengan melihat nilai Cronbach’s Alpha. Berikut 

hasil uji reliabilitas : 

Tabel 4.2 

Hasil Uji Reliabilitas 

 

Variabel  
Cronbach's 

Alpha 

N of 

Items 
Keterangan 

Iklan (X1) 0,937 4 Reliabel 

Lingkungan Sosial 

(X2) 0,797 3 Reliabel 

Minat Judi Online 

(Y) 0,922 5 Reliabel 

Sumber : Data Olah SPSS 26 

Dari tabel di atas, Instrumen dikatakan reliabel jika nilai 

Cronbach’s Alpha lebih besar dari 0,6. Sehingga dapat disimpulkan 

bahwa 12 item pertanyaan untuk semua variabel dapat dikatakan 

reliabel atau konsisten. 

2. Uji Asumsi Klasik  

a. Uji Normalitas  

Uji normalitas adalah uji yang digunakan untuk melihat apakah 

nilai yang residual terdistribusi normal atau tidak. Cara yang dapat 
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digunakan untuk menguji kenormalan data adalah dengan 

menggunakan metode Kolmogorov-Smirnov (K-S). Jika nilai 

signifikansi atau nilai probabilitas >0,05 maka, hipotesis diterima 

karena data tersebut terdistribusi secara normal. Namun apabila nilai 

signifikansi atau nilai probabilitas <0,05 maka, hipotesis ditolak 

karena data tidak terdistribusi secara normal. 

Tabel 4.3  

Hasil Uji Normalitas  

 

 

 

 

 

 

Sumber : Data Olah SPSS 26 

Diketahui dari hasil data diatas bahwa hasil uji Kolmogrov-

Smirnov test  dengan nilai signifikan sebesar 0,045 artinya dapat 

disimpulkan bahwa residual tidak terdistribusi secara normal karena 

nilai siginifikasi 0,045<0,05. Karena hasil uji normalitas pada 

penelitian ini tidak berdistribusi normal, maka perlu dilakukan olah 

data. Salah satu cara yang mungkin adalah dengan menggunakan 

metode Monte Carlo. Uji Monte Carlo bertujuan untuk mengetahui 

apakah data residual berdistribusi normal atau tidak dari sampel 

penelitian. Setelah dilakukan uji monte carlo diperoleh bahwa nilai 

residual dalam penelitian ini berdistribusi normal. Hal ini dapat 

Jenis Signifikansi Nilai Sig. 

Asymp. Sig. (2-tailed) 0,045 

Monte Carlo. Sig. (2-

tailed) 
0,370 
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dibuktikan bahwa nilai signifikan yang semula 0,045 setelah 

dilakukan uji monte carlo naik menjadi 0.370. Yang mana nilai 

signifikan 0,370>0,05 menunjukan bahwa data berdistribusi dengan 

normal.  

b. Uji Multikolinearitas 

Uji Multikolinearitas bertujuan untuk melihat ada atau tidaknya 

korelasi yang tinggi diantara variabel bebas. Dasar pengambilan 

keputusan untuk mendeteksi apakah model regresi linear mengalami 

multikolinearitas ataupun tidak, dapat diperiksa menggunakan 

Variance Inflation Factor (VIF) untuk masing-masing variabel 

independen, yaitu jika suatu variabel independen mempunyai nilai 

VIF < 10 dan nilai tolerance > 0,10 maka tidak terjadi gejala 

multikolinieritas dan sebaliknya. Berikut hasil menggunakan uji 

variance inflation factor (VIF). 

Tabel 4.4 

Hasil Uji Multikolinearitas 

 

Model 
Collinearity Statistics 

Tolerance VIF 

Iklan (X1) 0,794 1,259 

Lingkungan Sosial 

(X2) 0,794 1,259 

Sumber : Data Olah SPSS 26 

Bedasarkan pada tabel diatas yakni uji multikolinearitas 

diketahui bahwa nilai VIF variabel iklan dan lingkungan sosial 

1,259<10. Sedangkan nilai tolerance 0,794>0,10. Maka dapat 
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disimpulkan bahwa variabel independent yaitu variabel iklan dan 

lingkungan sosial tidak terjadi Multikolinearitas. 

c. Uji Heterokedastisitas 

Uji Heterokedastisitas dilakukan untuk mengetahui apakah 

terdapat kesamaan varians residual antara pengamatan satu dengan 

pengamatan lainnya dalam model regresi. Deteksi heterokedastisitas 

dilakukan dengan melihat pola pada grafik scatterplot. Jika titik-titik 

pada grafik menyebar secara merata di sekitar angka 0 pada sumbu Y 

tanpa pola yang jelas, maka tidak terjadi heteroskedastisitas. Namun, 

jika titik-titik membentuk pola tertentu, seperti gelombang atau 

melebar kemudian menyempit, maka hal ini mengindikasikan adanya 

heteroskedastisitas. Berikut ini adalah hasil dari uji 

Heteroskedastisitas: 

Gambar 4.1 

Hasil Uji Heterekodisitas 

 

 
Sumber : Data Olah SPSS 26 
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Berdasarkan Gambar Scatterplot di atas digunakan untuk 

menguji ada tidaknya gejala heteroskedastisitas dalam model regresi. 

Jika titik-titik pada grafik menyebar di sekitar garis nol dan tidak 

membentuk pola tertentu (seperti pola menyerupai kipas, garis 

lengkung, atau konsentrasi), maka dapat disimpulkan bahwa tidak 

terjadi heteroskedastisitas. 

Dari hasil scatterplot yang ditampilkan, tampak bahwa sebaran 

titik tidak membentuk pola tertentu dan tersebar secara acak di atas 

dan di bawah garis horizontal (nol). Hal ini menunjukkan bahwa 

varian residual bersifat konstan (homoskedastisitas). 

Dengan kata lain, regresi yang baik adalah yang memenuhi 

asumsi homoskedastisitas. 

3. Analisis Regresi Berganda 

Analisis regresi berganda digunakan untuk menguji sejauh mana 

iklan dan lingkungan social berpengaruh terhadap minat judi online. Dari 

uji regresi linear berganda ini memiliki tujuan yaitu untuk mengetahui ada 

atau tidaknya pengaruh variabel bebas yakni iklan dan lingkungan sosial 

terhadap minat judi online. 

Tabel 4.5 

Hasil Uji Regresi Linear Berganda 

Model 
Unstandardized 

B  

(Constant) 1,814 

Iklan (X1) 0,244 

Lingkungan Sosial (X2) 1,075 

 

Sumber : Data Olah SPSS 26 
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Bedasarkan tabel 4.5 di atas dapat dilihat hasil yang diperoleh dari 

persamaan koefisien regresi diatas :  

Y= a+b1X1+ b2X2+ e 

Y= 1,814a+0,244 X1+1,075X2+e 

Penjelasan  

Y:  Minat Judi Online  

a,b : Alpha (Kostanta) 

X1: Iklan  

X2: Lingkungan Sosial 

 b1,b2 = Koefisien regresi untuk masing-masing variabel independen 

e: Eror (Residual)   

1) Konstanta (α) sebesar 1,814 menunjukkan bahwa apabila variabel 

iklan dan lingkungan sosial, maka nilai minat judi online diperkirakan 

sebesar 1,814. Artinya, meskipun tanpa pengaruh dari iklan dan 

lingkungan sosial, remaja tetap memiliki tingkat minat judi online 

sebesar 1,814.  

2) Koefisien variabel iklan sebesar 0,244 Koefisien ini mengindikasikan 

bahwa terdapat hubungan positif antara paparan iklan judi online dan 

minat berjudi online. Secara spesifik, setiap peningkatan satu satuan 

skor pada variabel iklan akan meningkatkan minat judi online sebesar 

0,244 satuan, dengan asumsi variabel lainnya konstan.  

3)  Koefisien variabel lingkungan social sebesar 1,075 menunjukkan 

bahwa setiap peningkatan satu satuan dalam variabel lingkungan sosial 
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akan meningkatkan minat judi online sebesar 1,075. Nilai koefisien 

yang relatif besar ini mengindikasikan bahwa pengaruh lingkungan 

sosial terhadap minat judi online jauh lebih kuat dibandingkan dengan 

variabel iklan. Koefisien ini memperlihatkan bahwa variabel 

lingkungan sosial memiliki pengaruh yang lebih kuat terhadap minat 

judi online. Setiap kenaikan satu satuan pada skor lingkungan sosial 

diprediksi akan meningkatkan minat judi online sebesar 1,075 satuan, 

dengan asumsi variabel lainnya tetap.  

4) Error (e) dalam persamaan menunjukkan adanya variabel-variabel lain 

di luar model ini yang juga dapat memengaruhi minat judi online, yang 

belum dimasukkan ke dalam persamaan regresi. 

Secara keseluruhan, model ini menunjukkan bahwa baik iklan 

(X1) dan lingkungan sosial (X2) memiliki pengaruh positif terhadap 

minat judi online (Y) sebagai variabel yang memberikan pengaruh 

paling dominan di antara keduanya. Komponen error dalam model ini 

merepresentasikan variasi minat judi online yang tidak dapat 

dijelaskan oleh variabel iklan dan lingkungan sosial. Dengan kata lain, 

ada faktor lain yang tidak tercakup dalam model regresi ini tetapi juga 

berkontribusi terhadap minat judi online. Oleh karena itu, meskipun 

model ini cukup menjelaskan sebagian besar variasi, tetap diperlukan 

kehati-hatian dalam interpretasi dan kemungkinan untuk 

menambahkan variabel lain pada penelitian selanjutnya. 
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4. Uji Hipotesis 

a. Uji T (Parsial) 

Dilakukannya uji t guna untuk melihat seberapa besar pengaruh 

variabel iklan dan lingkungan social secara parsial terhadap minat judi 

online. Adapun hasil dari t hitung dapat dilihat pada Coefficient, 

sedangkan nilai uji t dapat dilihat pada p-Value (sig) pada masing-

masing variabel independen. Pengambilan keputusan berdasarkan: 

apabila nilai signifikasi >0,05 maka variabel independen tidak 

berpengaruh terhadap variabel dependen. Begitu juga sebaliknya, 

apabila nilai sig <0,05 maka variabel independen berpengaruh terhadap 

variabel dependen. 

Tabel 4.6 

Hasil Uji T 

 

Model T hitung Sig 

(Constant) 1,917 0,057 

Iklan (X1) 3,387 0,001 

Lingkungan Sosial 

(X2) 11,607 0,000 

Sumber : Data Olah SPSS 26 

 

Hasil yang diperoleh pada uji t diatas yaitu t hitung dan nilai 

signifikasi pada iklan dan lingkungan sosial menggunakan α = 5% dan 

uji dua sisi, sebagai berikut: 

1) Diketahui t hitung sebesar 3,387 lebih besar dari t tabel 1.655 dan 

nilai signifikansi 0,001 lebih kecil dari 0,05. Maka dapat 

disimpulkan bahwa hipotesis alternatif (Ha) diterima dan hipotesis 

nol (Ho) ditolak. Dengan Demikian variabel iklan (X1) 
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berpengaruh secara positif signifikan terhadap minat judi online 

(Y). 

2) Diketahui t hitung sebesar 11,607 lebih besar dari t tabel 1.655 dan 

nilai signifikansi 0,000 lebih kecil dari 0,05. Maka dapat 

disimpulkan bahwa hipotesis alternatif (Ha) diterima dan hipotesis 

nol (Ho) ditolak. Dengan Demikian variabel lingkungan sosial (X2) 

berpengaruh secara positif dan signifikan terhadap minat judi 

online (Y). 

3) Dalam penelitian ini, jumlah sampel sebanyak 153 responden, 

sehingga derajat kebebasan (df) adalah n - k = 153- 3 = 150 

(dengan k = jumlah variabel independen + 1 untuk konstanta). 

Berdasarkan tabel distribusi t dengan taraf signifikansi 5% (α = 

0,05), maka diperoleh t tabel sebesar 1.655. 

b. Uji F  

Uji F atau Uji Simultan merupakan menguji atau 

mengkonfirmasi hipotesis tentang pengaruh antara Variabel iklan dan 

lingkungan sosial secara bersama-sama terhadap Minat Judi Online.  

Table 4.7 

Hasil Uji F 

 

Model F Hitung Sig 

Regression 114.531 0.000 

Residual -   - 

Total  - -  

 

Sumber : Data Olah SPSS 26 
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Penghitungan nilai f dengan cara yang dilakukan di atas, 

menunjukkan bahwa nilai statistik f hitung sebesar 114,531. Uji f 

adalah membandingkan nilai f hitung dengan nilai f tabel untuk 

melihat apakah variabel iklan (X1) dan lingkungan sosial (X2) secara 

bersama-sama berpengaruh secara terhadap  variabel minat judi online 

(Y). Adapun hipotesis yang akan diuji sebagai berikut:  

Ho    :  Iklan dan Lingkungan Sosial tidak berpengaruh positif dan 

signifikan terhadap Minat Judi Online di kalangan remaja Desa 

Trimulyo.  

Ha  :  Iklan dan Lingkungan Sosial berpengaruh positif dan signifikan 

terhadap Minat Judi Online di kalangan remaja Desa Trimulyo. 

Dengan menggunakan derajat kesalahan yang ditolerir adalah 

5%  (dibaca: α = 0,05), dan karena jumlah sampel adalah sebanyak 153 

responden maka jumlah parameter yang diuji (∞) 2, jumlah variabel (k) 

3 dan df  (n-k) adalah jumlah variabel bebas. Jadi 153-3 = 150, maka 

diperoleh untuk  f tabel sebesar 2.66.  

Dari penjelasan di atas, dihasilkan f hitung sebesar 114,531 dan 

f tabel sebesar 2,66 artinya nilai f hitung lebih besar dari f tabel 

(114,531> 2,66). Maka dapat ditarik kesimpulan bahwa Ho : r  = 0 atau 

H0 ditolak dan H0 : r≠ atau Ha diterima, atau dalam artian iklan dan 

lingkungan social berpengaruh positif dan signifikan terhadap minat 

judi online Di Kalangan Remaja Desa Trimulyo Kecamatan Padang 

Cermin Kabupaten Pesawaran. 
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c. Uji R Square 

Koefisien determinasi pada intinya mengukur seberapa jauh 

kemampuan model dalam menerangkan variasi variabel dependen. 

Menurut Sugiyono pedoman untuk memberikan interprestasi terhadap  

koefisien korelasi sebagai berikut : 

0,00 – 0,199 = Sangat Rendah 

0,20 – 0,399 = Rendah 

0,40 – 0,599 = Sedang 

0,60 – 0,799 = Kuat 

0,80 – 1,000 = Sangat Kuat 

Tabel 4.8 

Hasil Uji R Square 

 

Model  R Square 
Adjusted R 

Square 

1 0.604 0.599 

Sumber : Data Olah SPSS 26 

 

Berdasarkan Tabel 4.8, nilai R (korelasi) sebesar 0,604 

menunjukkan bahwa hubungan antara variabel independen yaitu iklan 

dan lingkungan social terhadap variabel dependen minat judi online 

tergolong sangat tinggi, karena berada di anggka 0,604. 

Nilai R Square sebesar 0,604 berarti bahwa sebesar 60,4% 

variasi atau perubahan dapat dijelaskan oleh variabel iklan dan 

lingkungan sosial dalam model regresi ini. Dengan kata lain, model 

hanya mampu menjelaskan 60,4% dari keseluruhan variasi data, 
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sedangkan sisanya yaitu sebesar 39,6% dijelaskan oleh faktor lain di 

luar model ini. 

Selanjutnya, nilai Adjusted R Square sebesar 0,599 digunakan 

untuk menyesuaikan nilai R Square terhadap jumlah variabel bebas 

dalam model dan ukuran sampel yang digunakan. Nilai ini masih 

menunjukkan interprestasi terhadap koefisien korelasi yang tinggi, 

yang berarti bahwa model regresi sangat baik menjelaskan variabel 

iklan dan lingkungan sosial.  

 

D. Pembahasan 

Bedasarkan pengujian yang telah dilakukan, maka dalam bab ini akan 

dijelaskan secara lebih rinci pada pembahasan hasil uji hipotesis. Adapun 

pembahasan dari setiap hipotesis dalam penelitian ini adalah 

1. Pengaruh Iklan (X1) terhadap Minat Judi Online (Y). 

Hasil ini mengindikasikan bahwa semakin tinggi intensitas, 

khususnya remaja, dalam melihat dan berinteraksi dengan iklan judi 

online, maka semakin besar pula kecenderungan mereka untuk memiliki 

minat terhadap aktivitas berjudi secara daring.  

Iklan judi online seringkali menggunakan strategi menarik seperti 

bonus besar serta iming-iming hadiah instan. Iklan semacam ini dapat 

memengaruhi persepsi dan emosi audiens, terutama remaja yang berada 

dalam tahap pencarian identitas dan cenderung memiliki kontrol diri yang 

belum stabil. Akibatnya, eksposur berulang terhadap konten semacam ini 

berpotensi membentuk pola pikir bahwa judi online merupakan cara cepat 
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dan mudah untuk memperoleh keuntungan, meskipun mengandung risiko 

yang tinggi.  

Kontribusi nyata dari iklan terhadap peningkatan minat judi online 

menjadi perhatian penting dalam konteks perlindungan remaja dan 

mahasiswa dari pengaruh negatif media digital. Dampak jangka panjang 

dari meningkatnya minat berjudi antara lain mencakup penurunan fokus 

akademik, gangguan psikologis, perilaku adiktif, serta keterlibatan dalam 

tindakan illegal. Temuan ini menunjukkan perlunya pengawasan terhadap 

konten digital dan literasi digital untuk membentengi remaja dari pengaruh 

negatif media. Iklan judi online yang terus beredar dapat menjadi pintu 

masuk perilaku menyimpang seperti adiksi, penurunan fokus belajar, 

hingga tindakan ilegal..  

Namun, hasil penelitian ini tidak sejalan dengan temuan Rizka 

Ramadhan (2023), yang menyatakan bahwa iklan tidak berpengaruh 

secara signifikan atau bahkan memiliki pengaruh negatif terhadap minat 

berjudi online, sementara motif berjudi online justru berpengaruh positif. 

Meskipun demikian, kedua variabel tersebut dalam penelitiannya tetap 

menunjukkan adanya pengaruh secara simultan terhadap minat berjudi 

online. Perbedaan hasil ini dapat disebabkan oleh perbedaan karakteristik 

responden, konteks sosial, maupun periode waktu penelitian yang 

dilakukan.
1
 

                                                 
1
 Ramadhan, Rikza. "Pengaruh Paparan Online Gambling Ads dan Motif Perjudian 

Terhadap Perilaku Perjudian Online pada Mahasiswa Surabaya" PhD diss., Universitas Islam 

Negeri Sunan AmpeL, 2024. 
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Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh 

Muhammad Yusuf dkk. (2024), yang menunjukkan bahwa iklan dan 

pengaruh teman sebaya berpengaruh positif dan signifikan terhadap 

perilaku yang diteliti. Temuan ini memperkuat bahwa eksposur terhadap 

iklan serta interaksi sosial dengan teman sebaya dapat mendorong individu 

untuk merespons secara aktif, baik dalam bentuk perilaku konsumtif 

maupun keputusan tertentu, termasuk dalam konteks yang berkaitan 

dengan aktivitas online.
2
 

2. Pengaruh Lingkungan Sosial (X2) terhadap Minat Judi Online (Y) 

Hasil ini mengindikasikan bahwa semakin kuat pengaruh 

lingkungan sosial terhadap individu, maka semakin besar pula 

kecenderungan individu tersebut untuk tertarik dan terlibat dalam aktivitas 

perjudian secara daring. 

Lingkungan sosial adalah tempat terjadinya komunikasi sehari-hari 

yang sering mempengaruhi teman sebaya, keluarga maupun komunitas 

memiliki peran penting dalam membentuk sikap dan perilaku remaja 

terhadap perjudian online. Remaja yang berada dalam lingkungan yang 

permisif atau bahkan mendukung praktik berjudi cenderung lebih mudah 

terpengaruh, karena adanya tekanan sosial atau keinginan untuk diterima 

dalam kelompok. Selain itu, norma-norma sosial yang berkembang dalam 

                                                 
2
 Akbar, Muhammad Yusuf, Tandiyo Pradekso, and Nurist Surayya Ulfa. "Pengaruh 

Terpaan Iklan Judi Online Di Media Sosial, Tingkat Pengawasan Orang Tua, Dan Intensitas 

Komunikasi Peer Group Terhadap Minat Bermain Judi Online." Interaksi Online 12, no. 4 (2024): 

120-129. 



83 

 

 

 

kelompok tersebut dapat mereduksi persepsi risiko terhadap aktivitas 

berjudi, menjadikannya sebagai sesuatu yang lumrah atau bahkan menarik. 

Dampaknya dapat mencakup peningkatan potensi kecanduan judi, 

penurunan kontrol diri, serta gangguan psikososial seperti stres, konflik 

keluarga, dan penurunan prestasi akademik. Oleh karena itu, pengaruh 

lingkungan sosial tidak dapat diabaikan dalam strategi pencegahan 

perilaku berjudi online, terutama di kalangan remaja dan mahasiswa. 

Upaya pendekatan berbasis keluarga, pendidikan nilai moral, serta 

penguatan lingkungan sosial yang sehat menjadi langkah strategis dalam 

menekan minat dan praktik perjudian daring.  

3. Pengaruh Iklan (X1) dan Lingkungan Sosial (X2) Terhadap Minat 

Judi Online (Y) 

Dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh positif dan signifikan 

secara simultan antara variabel independen, yaitu Iklan dan Lingkungan 

Sosial, terhadap variabel dependen yaitu Minat Judi Online pada Remaja 

di Desa Trimulyo, Kecamatan Padang Cermin, Kabupaten Pesawaran.  

Artinya, baik iklan maupun lingkungan sosial secara bersama-sama 

berkontribusi secara nyata terhadap meningkatnya minat remaja dalam 

melakukan aktivitas judi online di wilayah tersebut. Hasil ini 

mengindikasikan bahwa paparan iklan judi online yang masif serta 

pengaruh lingkungan sosial seperti teman sebaya dan norma sekitar, 

menjadi faktor penting yang mendorong kecenderungan remaja untuk 

terlibat dalam praktik perjudian secara daring. Oleh karena itu, diperlukan 
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perhatian serius dari pihak keluarga, sekolah, dan pemerintah desa dalam 

mengedukasi remaja serta membatasi akses terhadap konten judi online 

sebagai langkah preventif terhadap perilaku menyimpang ini. 

Nilai R Square sebesar 0,604 berarti bahwa sebesar 60,4% variasi 

atau perubahan dapat dijelaskan oleh variabel iklan dan lingkungan sosial 

dalam model regresi ini. Dengan kata lain, model hanya mampu 

menjelaskan 60,4% dari keseluruhan variasi data, sedangkan sisanya yaitu 

sebesar 39,6% dijelaskan oleh faktor lain di luar model ini. 

Selanjutnya, nilai Adjusted R Square sebesar 0,599 digunakan 

untuk menyesuaikan nilai R Square terhadap jumlah variabel bebas dalam 

model dan ukuran sampel yang digunakan. Nilai ini masih menunjukkan 

interprestasi terhadap koefisien korelasi yang tinggi, yang berarti bahwa 

model regresi sangat baik menjelaskan variabel iklan dan lingkungan 

sosial.  



 

 

 

 

 

BAB V 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan  

Berdasarkan hasil pengolahan dan analisis data, pengujian hipotesis dan 

pembahasan hasil dari penelitian tentang Pengaruh Iklan Dan Lingkungan 

Sosial Terhadap Minat Judi Online Di Kalangan Remaja Desa Trimulyo 

Kecamatan Padang Cermin Kabupaten Pesawaran, maka dapat ditarik 

kesimpulan sebagai berikut : 

1. Iklan berpengaruh secara positif dan signifikan terhadap Minat Judi Online 

pada remaja di Desa Trimulyo Kecamatan Padang Cermin Kabupaten 

Pesawaran. Artinya, semakin tinggi interaksi remaja dengan iklan judi 

online, maka semakin tinggi kecenderungan mereka untuk berminat 

melakukan judi online  

2. Lingkungan Sosial berpengaruh secara positif dan signifikan terhadap 

Minat Judi Online pada remaja di Desa Trimulyo Kecamatan Padang 

Cermin Kabupaten Pesawaran. Artinya, semakin kuat pengaruh 

lingkungan sosial terhadap individu, maka semakin kuat kecenderungan 

individu tersebut untuk tertarik dan terlibat dalam aktivitas perjudian 

secara daring.  

3. Iklan maupun lingkungan social secara bersama-sama berpengaruh secara 

positif dan signifikan terhadap meningkatnya minat remaja dalam 

melakukan aktivitas judi online di wilayah tersebut. Hasil ini 
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mengindikasikan bahwa paparan iklan judi online yang masif serta 

pengaruh lingkungan sosial seperti teman sebaya dan norma sekitar, 

menjadi faktor penting yang mendorong kecenderungan remaja untuk 

terlibat dalam praktik perjudian secara daring. Oleh karena itu, diperlukan 

perhatian serius dari pihak keluarga, sekolah, dan pemerintah desa dalam 

mengedukasi remaja serta membatasi akses terhadap konten judi online 

sebagai langkah preventif terhadap perilaku menyimpang ini. Tingkat 

pengaruh yang di berikan sebesar 60,4%.  

 

B. Saran  

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, terdapat beberapa 

hal yang dapat dijadikan bahan pertimbangan guna memperkaya khasanah 

keilmuan sekaligus menjadi masukan praktis bagi berbagai pihak yang 

terlibat, khususnya dalam menghadapi pengaruh media sosial dan lingkungan 

sosial terhadap perilaku remaja. Adapun saran-saran tersebut sebagai berikut: 

1. Peran Orang Tua dalam Pengawasan Media Sosial 

Diharapkan orang tua mampu mengatur pola penggunaan media 

sosial pada anak-anaknya dengan cara yang bijak dan proporsional. 

Pendampingan aktif sangat penting untuk memastikan bahwa media sosial 

dimanfaatkan untuk kegiatan yang bersifat edukatif, kreatif, dan produktif. 

Pengawasan ini tidak hanya bersifat teknis, tetapi juga perlu disertai 

dengan pendekatan emosional agar remaja merasa diperhatikan dan tidak 

merasa diawasi secara represif. Hal ini penting dalam membentuk literasi 
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digital dan ketahanan mental remaja terhadap paparan konten negatif di 

media sosial. 

2. Pembinaan Interaksi Sosial dengan Teman Sebaya 

Orang tua dan lingkungan sosial diharapkan dapat mendorong 

remaja untuk berinteraksi dalam kelompok sebaya yang sehat dan 

produktif. Kehidupan sosial remaja sangat dipengaruhi oleh lingkaran 

pertemanan, sehingga pembentukan kelompok sebaya yang mendukung 

kegiatan positif seperti diskusi ilmiah, olahraga, seni, atau kegiatan 

keagamaan akan sangat membantu dalam membangun karakter dan 

kepribadian remaja. Dalam aspek ini, pembinaan nilai-nilai seperti empati, 

kerja sama, dan tanggung jawab menjadi krusial. 

3. Meningkatkan Kesadaran Remaja terhadap Risiko Perkembangan Zaman 

Remaja diharapkan memiliki kesadaran dan kemampuan untuk 

menyaring pengaruh negatif dari perkembangan zaman, seperti gaya hidup 

hedonistik, perilaku menyimpang, dan konten digital yang tidak sesuai 

dengan norma sosial dan agama. Penanaman nilai-nilai moral dan spiritual 

yang kuat, serta pembentukan pola pikir kritis, menjadi hal penting dalam 

membentengi diri dari pengaruh destruktif. Peran lembaga pendidikan dan 

tokoh masyarakat juga diperlukan untuk mendukung pembentukan 

karakter tersebut. 
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Uji Validitas 

Correlations 

 X1.P1 X1.P2 X1.P3 X1.P4 Iklan 

X1.P1 Pearson Correlation 1 .884
**
 .793

**
 .604

**
 .874

**
 

Sig. (2-tailed)  .000 .000 .000 .000 

N 30 30 30 30 30 

X1.P2 Pearson Correlation .884
**
 1 .886

**
 .818

**
 .967

**
 

Sig. (2-tailed) .000  .000 .000 .000 

N 30 30 30 30 30 

X1.P3 Pearson Correlation .793
**
 .886

**
 1 .830

**
 .954

**
 

Sig. (2-tailed) .000 .000  .000 .000 

N 30 30 30 30 30 

X1.P4 Pearson Correlation .604
**
 .818

**
 .830

**
 1 .895

**
 

Sig. (2-tailed) .000 .000 .000  .000 

N 30 30 30 30 30 

Iklan Pearson Correlation .874
**
 .967

**
 .954

**
 .895

**
 1 

Sig. (2-tailed) .000 .000 .000 .000  

N 30 30 30 30 30 

**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed). 

 

Correlations 

 X2.P1 X2.P2 X2.P3 

Lingkungan 

Sosial 

X2.P1 Pearson Correlation 1 .728
**
 .476

**
 .869

**
 

Sig. (2-tailed)  .000 .008 .000 

N 30 30 30 30 

X2.P2 Pearson Correlation .728
**
 1 .509

**
 .875

**
 

Sig. (2-tailed) .000  .004 .000 

N 30 30 30 30 

X2.P3 Pearson Correlation .476
**
 .509

**
 1 .791

**
 

Sig. (2-tailed) .008 .004  .000 

N 30 30 30 30 

Lingkungan Sosial Pearson Correlation .869
**
 .875

**
 .791

**
 1 

Sig. (2-tailed) .000 .000 .000  

N 30 30 30 30 

**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed). 
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Correlations 

 Y.P1 Y.P2 Y.P3 Y.P4 Y.P5 

Minat Judi 

Online 

Y.P1 Pearson Correlation 1 .963
**
 .803

**
 .689

**
 .435

*
 .876

**
 

Sig. (2-tailed)  .000 .000 .000 .016 .000 

N 30 30 30 30 30 30 

Y.P2 Pearson Correlation .963
**
 1 .834

**
 .716

**
 .485

**
 .902

**
 

Sig. (2-tailed) .000  .000 .000 .007 .000 

N 30 30 30 30 30 30 

Y.P3 Pearson Correlation .803
**
 .834

**
 1 .846

**
 .611

**
 .933

**
 

Sig. (2-tailed) .000 .000  .000 .000 .000 

N 30 30 30 30 30 30 

Y.P4 Pearson Correlation .689
**
 .716

**
 .846

**
 1 .718

**
 .913

**
 

Sig. (2-tailed) .000 .000 .000  .000 .000 

N 30 30 30 30 30 30 

Y.P5 Pearson Correlation .435
*
 .485

**
 .611

**
 .718

**
 1 .756

**
 

Sig. (2-tailed) .016 .007 .000 .000  .000 

N 30 30 30 30 30 30 

Minat Judi 

Online 

Pearson Correlation .876
**
 .902

**
 .933

**
 .913

**
 .756

**
 1 

Sig. (2-tailed) .000 .000 .000 .000 .000  

N 30 30 30 30 30 30 

**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed). 

*. Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed). 

 

Uji Reliabilitas 

Reliability Statistics 

Cronbach's 

Alpha N of Items 

.937 4 

 

Reliability Statistics 

Cronbach's 

Alpha N of Items 

.797 3 

 

Reliability Statistics 

Cronbach's 

Alpha N of Items 
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.922 5 

Uji Normalitas 

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test 

 

Unstandardized 

Residual 

N 153 

Normal Parameters
a,b

 Mean .0000000 

Std. Deviation 3.08343550 

Most Extreme Differences Absolute .073 

Positive .072 

Negative -.073 

Test Statistic .073 

Asymp. Sig. (2-tailed) .045
c
 

Monte Carlo Sig. (2-tailed) Sig. .370
d
 

99% Confidence Interval Lower Bound .358 

Upper Bound .383 

a. Test distribution is Normal. 

b. Calculated from data. 

c. Lilliefors Significance Correction. 

d. Based on 10000 sampled tables with starting seed 2000000. 

  

Uji Multikolinearitas 

Coefficientsa 

Model 

Collinearity Statistics 

Tolerance VIF 

1 Lingkungan Sosial .794 1.259 

Iklan .794 1.259 

a. Dependent Variable: Minat Judi Online 

 

Analisis Regresi Berganda 

Coefficientsa 

Model 

Unstandardized Coefficients 

Standardized 

Coefficients 

t Sig. B Std. Error Beta 

1 (Constant) 1.814 .946  1.917 .057 

Lingkungan Sosial 1.075 .093 .669 11.607 .000 
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Iklan .244 .072 .195 3.387 .001 

a. Dependent Variable: Minat Judi Online 

 

Uji T 

Coefficientsa 

Model 

Unstandardized Coefficients 

Standardized 

Coefficients 

t Sig. B Std. Error Beta 

1 (Constant) 1.814 .946  1.917 .057 

Lingkungan Sosial 1.075 .093 .669 11.607 .000 

Iklan .244 .072 .195 3.387 .001 

a. Dependent Variable: Minat Judi Online 

 

Uji F 

ANOVAa 

Model Sum of Squares df Mean Square F Sig. 

1 Regression 2206.862 2 1103.431 114.531 .000
b
 

Residual 1445.151 150 9.634   

Total 3652.013 152    

a. Dependent Variable: Minat Judi Online 

b. Predictors: (Constant), Iklan, Lingkungan Sosial 

Uji R Square 

 

Model Summaryb 

Model R R Square 

Adjusted R 

Square 

Std. Error of the 

Estimate 

1 .777
a
 .604 .599 3.104 

a. Predictors: (Constant), Iklan, Lingkungan Sosial 

b. Dependent Variable: Minat Judi Online 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

Tabel Responden Hasil Kuesioner 

Resp X1.P1 X1.P2 X1.P3 X1.P4 T.X1 X2.P1 X2.P2 X2.P3 T.X2 Y.P1 Y.P2 Y.P3 Y.P4 Y.P5 T.Y 

1 3 4 5 5 17 5 5 3 13 4 4 4 4 3 19 

2 3 3 3 4 13 3 4 3 10 3 3 1 1 1 9 

3 3 4 4 4 15 3 3 3 9 2 3 3 3 3 14 

4 4 4 4 4 16 4 4 1 9 4 4 4 4 3 19 

5 4 3 4 2 13 1 4 2 7 2 2 2 3 3 12 

6 1 1 1 1 4 1 1 1 3 1 1 1 1 1 5 

7 4 4 5 5 18 4 5 5 14 4 4 4 4 4 20 

8 4 4 4 4 16 3 3 3 9 4 4 3 1 1 13 

9 4 4 4 4 16 4 4 3 11 4 4 4 4 3 19 

10 4 4 4 4 16 4 4 4 12 4 4 4 4 1 17 

11 3 3 3 3 12 3 3 3 9 3 3 3 3 3 15 

12 4 4 4 4 16 4 3 3 10 4 3 3 3 2 15 

13 4 4 4 4 16 4 3 3 10 4 4 4 4 3 19 

14 4 4 4 4 16 3 3 3 9 4 4 3 3 2 16 

15 4 4 4 4 16 3 4 3 10 4 4 4 4 2 18 

16 4 4 4 4 16 4 4 1 9 3 3 3 3 1 13 

17 3 3 3 3 12 3 3 3 9 3 3 3 3 3 15 

18 4 4 4 4 16 1 1 1 3 1 1 1 1 1 5 

19 4 4 4 4 16 4 4 4 12 4 4 4 4 4 20 

20 4 4 4 4 16 4 4 4 12 4 4 4 4 4 20 

21 4 4 4 4 16 3 3 3 9 3 3 3 3 3 15 

22 4 4 4 4 16 4 4 4 12 4 4 4 4 4 20 

23 4 4 4 3 15 3 3 4 10 5 5 5 5 5 25 
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24 3 3 3 3 12 3 3 3 9 3 3 3 3 3 15 

25 3 3 3 3 12 3 4 3 10 3 3 3 3 3 15 

26 4 4 4 4 16 4 4 4 12 4 4 4 4 4 20 

27 3 3 2 2 10 2 3 4 9 4 4 2 4 3 17 

28 4 4 4 4 16 4 4 4 12 4 4 4 4 2 18 

29 4 4 4 4 16 3 3 3 9 4 4 3 2 2 15 

30 4 4 4 3 15 2 2 2 6 2 2 2 2 2 10 

31 3 3 3 3 12 3 3 3 9 3 3 3 3 3 15 

32 4 4 3 4 15 2 2 2 6 3 3 2 2 2 12 

33 4 4 3 2 13 2 4 4 10 4 4 3 4 3 18 

34 4 4 4 4 16 4 4 4 12 3 5 4 4 4 20 

35 3 3 4 4 14 3 2 3 8 4 2 3 4 4 17 

36 4 3 4 4 15 3 3 3 9 4 4 3 3 5 19 

37 4 3 3 2 12 2 4 3 9 4 4 4 3 2 17 

38 4 3 4 3 14 3 3 3 9 4 3 3 4 3 17 

39 3 3 3 4 13 4 3 4 11 2 4 3 3 4 16 

40 4 4 4 4 16 3 3 3 9 3 3 3 3 2 14 

41 4 4 4 4 16 4 4 2 10 3 3 4 3 2 15 

42 4 4 4 4 16 3 3 3 9 3 2 2 3 1 11 

43 4 3 3 4 14 4 3 3 10 4 4 4 4 3 19 

44 2 3 3 3 11 3 3 3 9 3 3 3 3 3 15 

45 4 3 4 4 15 3 1 1 5 3 3 3 3 3 15 

46 3 3 3 3 12 3 3 3 9 4 3 2 3 3 15 

47 4 5 4 3 16 3 1 1 5 1 2 3 3 3 12 

48 1 1 1 1 4 1 1 1 3 1 1 1 1 1 5 
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49 3 3 3 3 12 3 2 3 8 3 3 2 3 3 14 

50 4 4 4 4 16 3 3 3 9 4 4 3 3 3 17 

51 5 4 4 4 17 4 3 1 8 3 3 3 4 3 16 

52 3 3 3 4 13 3 4 3 10 3 4 4 4 1 16 

53 4 5 4 3 16 4 2 2 8 3 2 3 3 3 14 

54 3 3 3 4 13 3 3 4 10 3 3 2 1 2 11 

55 5 5 4 4 18 3 1 1 5 2 3 3 2 2 12 

56 4 3 3 4 14 3 3 3 9 4 4 4 4 4 20 

57 4 4 5 4 17 4 4 4 12 4 4 3 3 3 17 

58 5 5 4 4 18 1 2 1 4 2 3 2 1 3 11 

59 3 3 3 3 12 4 3 3 10 3 2 4 4 4 17 

60 5 4 4 4 17 3 1 1 5 2 3 3 3 3 14 

61 3 3 4 3 13 3 4 3 10 3 3 4 4 3 17 

62 4 5 5 4 18 2 3 3 8 3 3 3 3 3 15 

63 3 4 4 3 14 4 3 3 10 4 4 3 3 4 18 

64 4 4 3 3 14 4 4 3 11 3 3 3   3 12 

65 5 5 4 5 19 1 1 2 4 3 3 2 2 2 12 

66 4 3 3 3 13 3 4 4 11 2 3 3 2 1 11 

67 3 3 3 3 12 4 3 3 10 4 4 4 5 3 20 

68 5 5 5 5 20 1 1 1 3 1 1 1 1 1 5 

69 4 5 4 3 16 4 4 3 11 5 5 5 5 5 25 

70 5 5 5 5 20 1 1 2 4 1 3 2 3   9 

71 4 3 4 4 15 4 3 2 9 3 4 4 4 2 17 

72 4 2 4 3 13 4 3 5 12 3 2 1 1 1 8 

73 3 3 4 4 14 4 4 4 12 2 3 3 1 1 10 
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74 1 1 1 1 4 1 2 1 4 1 1 1 1 1 5 

75 1 1 1 1 4 1 1 1 3 1 1 1 1 1 5 

76 4 5 4 4 17 4 1 3 8 5 4 3 4 4 20 

77 2 2 2 2 8 2 2 2 6 2 2 2 2 2 10 

78 5 5 5 5 20 5 5 5 15 5 5 5 4 1 20 

79 5 5 4 4 18 1 1 1 3 1 1 1 1 1 5 

80 4 2 3 3 12 4 3 1 8 3 3 3 3 3 15 

81 4 4 4 4 16 2 3 3 8 2 3 3 3 3 14 

82 3 4 2 1 10 1 1 1 3 1 1 1 1 1 5 

83 5 4 3 3 15 2 3 3 8 4 5 5 4 3 21 

84 4 4 4 4 16 1 1 1 3 1 1 1 1 1 5 

85 2 2 2 2 8 2 2 2 6 2 2 2 2 2 10 

86 5 5 5 5 20 1 1 3 5 3 3 3 3 2 14 

87 4 4 2 2 12 2 2 3 7 3 4 3 3 1 14 

88 4 5 4 4 17 2 1 1 4 1 1 1 1 1 5 

89 4 3 3 4 14 3 5 5 13 5 4 4 4 4 21 

90 4 4 2 3 13 2 2 2 6 2 2 3 2 4 13 

91 5 5 4 4 18 3 3 3 9 3 3 3 3 3 15 

92 5 5 5 5 20 5 4 4 13 5 3 4 4 3 19 

93 4 4 4 5 17 3 3 3 9 3 3 2 2 2 12 

94 5 4 3 4 16 3 4 4 11 3 4 3 2 2 14 

95 4 4 4 4 16 1 1 1 3 1 1 1 2 2 7 

96 5 5 4 2 16 1 1 1 3 1 1 1 1 1 5 

97 4 3 3 3 13 2 3 2 7 4 3 2 2 2 13 

98 4 4 4 4 16 2 2 2 6 3 3 3 3 3 15 
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99 4 2 3 4 13 3 3 1 7 2 2 2 1 1 8 

100 4 4 2 4 14 4 3 3 10 2 2 3 2 1 10 

101 4 4 4 4 16 2 1 1 4 1 1 1 1 1 5 

102 3 2 2 1 8 1 1 1 3 1 2 3 4 1 11 

103 1 1 1 1 4 1 1 1 3 1 1 1 1 1 5 

104 4 1 1 1 7 1 1 1 3 1 1 1 1 1 5 

105 1 1 1 1 4 1 1 1 3 1 1 1 1 1 5 

106 1 1 1 1 4 1 1 1 3 1 1 1 1 1 5 

107 1 1 1 1 4 1 1 1 3 1 1 1 1 1 5 

108 3 3 2 1 9 1 1 1 3 1 1 1 1 1 5 

109 3 2 3 2 10 2 1 1 4 3 2 2 2 1 10 

110 2 2 2 2 8 2 2 2 6 2 2 2 2 2 10 

111 4 4 4 4 16 2 3 2 7 2 3 3 3 3 14 

112 4 4 4 4 16 2 1 1 4 3 3 3 3 3 15 

113 4 4 4 4 16 4 4 4 12 4 4 4 4 3 19 

114 2 1 1 1 5 1 1 1 3 1 1 1 1 1 5 

115 3 3 2 2 10 1 1 1 3 1 1 1 1 1 5 

116 2 4 4 4 14 3 2 1 6 4 4 4 4 1 17 

117 3 3 3 3 12 3 3 3 9 3 3 3 3 3 15 

118 5 5 5 5 20 5 5 5 15 5 5 5 5 1 21 

119 1 1 1 1 4 1 1 1 3 1 1 1 1 1 5 

120 1 1 1 1 4 1 1 1 3 1 1 1 1 1 5 

121 4 4 4 4 16 1 1 3 5 1 4 4 4 1 14 

122 1 1 1 1 4 1 1 1 3 1 3 3 3 3 13 

123 3 3 3 3 12 3 3 3 9 3 3 1 1 1 9 
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124 3 3 3 3 12 3 3 3 9 3 3 3 3 4 16 

125 3 3 3 3 12 3 3 3 9 3 3 3 3 3 15 

126 3 1 3 3 10 3 3 3 9 4 3 4 3 3 17 

127 1 1 1 1 4 1 1 1 3 1 1 1 1 1 5 

128 5 4 4 4 17 2 1 3 6 3 4 4 3 4 18 

129 3 3 3 3 12 3 3 3 9 3 3 3 3 3 15 

130 4 4 4 4 16 4 4 4 12 4 4 4 4 1 17 

131 4 4 3 3 14 4 3 4 11 2 2 2 1 1 8 

132 4 4 4 4 16 4 2 1 7 4 3 4 3 1 15 

133 3 3 3 3 12 3 3 3 9 3 3 3 3 3 15 

134 4 4 4 4 16 2 3 2 7 4 4 4 4 1 17 

135 3 3 3 3 12 3 3 3 9 3 3 3 3 3 15 

136 3 3 3 3 12 3 3 3 9 3 3 3 3 3 15 

137 4 4 4 3 15 2 2 2 6 2 2 2 2 2 10 

138 4 4 4 3 15 3 2 3 8 3 3 3 3 3 15 

139 3 2 2 2 9 2 2 2 6 2 2 2 2 2 10 

140 3 3 3 3 12 3 3 3 9 3 3 3 3 3 15 

141 4 4 4 4 16 4 4 3 11 3 4 3 4 2 16 

142 4 4 4 4 16 3 4 3 10 4 4 4 4 2 18 

143 3 3 3 3 12 3 3 3 9 3 3 3 3 3 15 

144 3 3 3 2 11 2 2 3 7 2 2 2 2 2 10 

145 4 4 4 3 15 3 3 4 10 4 3 3 4 2 16 

146 4 4 4 4 16 4 4 4 12 4 4 4 4 4 20 

147 4 4 3 2 13 2 2 3 7 4 4 3 4 4 19 

148 4 3 2 2 11 3 3 3 9 4 4 3 4 3 18 
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149 2 2 2 2 8 2 2 2 6 2 2 2 2 2 10 

150 3 4 3 3 13 3 3 3 9 3 3 3 3 3 15 

151 3 3 2 3 11 3 3 3 9 3 2 2 3 3 13 

152 3 3 3 2 11 3 3 3 9 3   3 3 3 12 

153 3 3 3 3 12 3 3 3 9 3 3 4 4 4 18 
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R-Tabel 
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T-tABEL 
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