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ABSTRAK 

Anggara Surya Pratama. 2019/19058041. “Motif Sebab (because of motive) 

Mahasiswa di Kota Padang Bermain Judi Slot Online”. Skripsi. Program 

Studi Pendidikan Sosiologi, Departemen Sosiologi, Fakultas Ilmu Sosial, 

Universitas Negeri Padang. 2025. 

Penelitian ini bertujuan untuk menjelaskan motif sebab (because of motive) 

mahasiswa di Kota Padang bermain judi slot online. Hal ini menarik untuk diteliti 

karena judi slot online menjadi salah satu judi online yang marak terjadi dikalangan 

mahasiswa pada saat ini dan mahasiswa merupakan seorang yang terpelajar 

seharusnya mengetahui resiko yang akan dihadapi ketika bermain judi slot online 

yang dimana judi slot online juga sudah jelas dilarang didalam Undang-Undang. 

Penelitian ini dianalisis dengan menggunakan teori fenomenologi oleh 
Alfred Schutz yang membahas bagaimana orang menandai makna disetiap 

tindakannya. Schutz membagi motif menjadi dua tipe, yaitu motif sebab (because 

of motive) dan motif tujuan (in order to motive). Motif sebab (because of motive) 

merupakan tindakan yang dilakukan seseorang dapat dipengaruhi oleh alasan orang 

tersebut atau faktor apa saja yang mempengaruhi orang tersebut, sedangkan motif 

tujuan (in order to motive) merupakan motif yang muncul karena adanya tujuan 

yang ingin dicapai oleh seseorang tersebut. Penelitian ini menggunakan pendekatan 

kualitatif dengan tipe studi kasus intrinsik. Teknik pemilihan informan dengan 

purposive sampling dengan jumlah informan sepuluh orang. Teknik pengumpulan 

data dengan observasi, wawancara, dan dokumentasi. Analisis data dilakukan 

dengan model interaktif Miles dan Huberman yang terdiri dari reduksi data, 

penyajian data, dan verifikasi data. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat empat motif sebab (because 

of motive) mahasiswa di Kota Padang bermain judi slot online. Pertama motif 

keamanan, keamanan judi slot online lebih tinggi dibandingkan dengan judi slot 

offline karena para pemain cukup berada di rumah saja sudah bisa untuk bermain. 

Kedua motif ekonomi, ekonomi yang kurang mencukupi membuat mahasiswa 

memilih satu cara instan untuk mendapatkan uang yaitu dengan bemain judi slot 

online. Ketiga kemudahan dalam mengakses, pemain judi slot online hanya 

membutuhkan handphone atau smartphone yang terhubung ke internet untuk bisa 

bermain judi slot online. Keempat motif pergaulan (faktor lingkungan), mahasiswa 

yang bermain judi slot online salah satunya karena lingkungan tempat bermainnya 

juga sudah melakukan permainan judi slot online tersebut. 

Kata Kunci: Motif, Judi Slot Online, Mahasiswa, Because of Motive
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

 

Perkembangan zaman yang semakin pesat membawa perubahan di dalam 

kehidupan manusia, salah satunya yaitu perkembangan teknologi komunikasi dan 

informasi. Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi menciptakan 

berbagai kemudahan di dalam segala aspek kehidupan. Munculnya berbagai fitur 

seperti komputer, laptop dan smartphone yang memiliki berbagai keunggulan dan 

kelebihannya masing-masing dalam mengakses jaringan internet (Wiryany et al., 

2022). Kemajuan teknologi banyak dimanfaatkan oleh masyarakat luas bahkan 

sampai membuat seseorang bergantung kepada tekonologi, sehingga hal tersebut 

dapat memberikan berbagai dampak, baik yang positif maupun negatif. Dampak 

positif yang ditimbulkan diantaranya kemudahan dalam berkomunikasi, mengakses 

informasi, dan lainnya. Sedangkan dampak negatif dari perkembangan teknologi 

seringkali membuat masyarakat sulit dalam melepaskan diri dari serba kecanggihan 

teknologi dan hal ini akan terus berlangsung dalam waktu lama dan kian membawa 

manusia ketergantungan pada pemanfaatan teknologi (Setiawan, 2018). 

Internet merupakan salah satu bentuk kemajuan teknologi yang sangat 

marak digunakan dan memberikan dampak yang luar biasa, sehingga berbagai 

kalangan tertarik untuk menggunakannya. Teknologi awalnya berfungsi sebagai 

sarana yang diharapkan memunculkan perubahan-perubahan positif dalam kegiatan 

manusia. Namun karena kemudahan penggunaanya, orang dapat menyalahgunakan 

internet untuk mengambil bagian dalam kegiatan berbahaya (Rizkita, 2023a). 

Salah satu penyalahgunaan internet pada masa sekarang salah satunya 
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yaitu banyaknya mahasiswa yang menjadikan internet sebagai media untuk dapat 

menghasilkan uang dengan cara bermain judi online di situs-situs yang telah banyak 

tersedia. Bentuk-bentuk judi online yang ada diantaranya judi bola online, kasino, 

togel, poker, slot, dan lain sebagainya. 

Permainan judi pada zaman dahulu mengharuskan pemainnya melakukan 

tatap muka secara langsung. Sekarang setelah perkembangan teknologi judi beralih 

ke tempat yang sedikit lebih elit, tidak lagi dilakukan secara sembunyi-sembunyi 

dan hanya duduk di depan komputer atau smartphone yang terhubung dengan 

jaringan internet (Zurohman et al., 2016). Dalam permainan judi online, orientasi 

pemikiran pemain tidak hanya pada keuntungan saja tapi juga harus memikirkan 

beberapa hal lain, seperti strategi permainan, kemahiran teknologi, dan jaringan 

internet. 

Pada zaman sekarang banyak mahasiswa yang menjadikan judi online 

sebagai sarana untuk menghasilkan uang. Salah satu bentuk judi online yang 

digunakan oleh mahasiswa sebagai sarana untuk menghasilkan uang adalah judi 

slot online (Hidayah et al., 2024). Pada zaman dahulu, judi slot dimainkan dengan 

menggunakan media berupa mesin dimana terdapat komponen unik di dalamnya. 

Namun seiring perkembangan teknologi, judi slot dapat di akses melalui perangkat 

online seperti smartphone, komputer, dan media internet lainnya. 

Judi slot online biasanya mengharuskan para pemain untuk memiliki akun 

yang nantinya bisa mereka gunakan untuk mengakses situs judi slot online tersebut. 

Saat membuat akun, admin situs akan meminta pemain mengisi formulir 

pendaftaran yang memuat informasi pribadi pemain dan rekening bank yang ingin 

pemain gunakan. Data diri yang diminta adalah data pribadi pemain yang sesuai 

dengan KTP. Setelah memasukkan informasi pribadi dan rekening bank, pemain 
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akan menerima kata sandi melalui email atau SMS. Kata sandi ini akan digunakan 

untuk mengakses situs judi slot online tersebut. Setelah pemain memasuki situs 

web, pemain akan diminta untuk mengirimkan uang ke akun bandar taruhan. 

Admin situs memberikan alamat pengiriman uang di situs web mereka. Kemudian 

uang yang dikirim disimpan ke akun pemain dalam bentuk virtual yang biasa 

disebut chip. Chip tersebut akan digunakan pemain untuk bertaruh. 

Permainan judi slot online juga banyak ditemukan di Kota Padang seperti 

yang dikutip dari Kompas TV menyebutkan bahwa dalam 124 kali operasi Polda 

Sumbar, pengungkapan kasus judi didominasi oleh judi daring atau online. Hal ini 

relevan dengan hasil observasi awal peneliti di lapangan yang menemukan bahwa 

fenomena ini juga terjadi pada mahasiswa di Kota Padang yang terlibat dalam judi 

slot online. Judi slot online dengan mudah memberi pengaruh kepada mahasiswa 

karena jumlah taruhan yang dikalikan pada judi slot online sangat besar, meskipun 

pemain hanya memasang taruhan sebesar Rp.200,00-. Semakin besar taruhan yang 

dipasang oleh pemain, maka semakin besar pula kemungkinan pemain 

mendapatkan keuntungan yang besar. 

Tabel 1 Jumlah Taruhan 
 

No Nama 

Pelaku 

Jumlah 

Taruhan 

Frekuensi/ 

Minggu 

Pengeluaran/ 

Minggu 

Pengeluaran/ 

Bulan 

1. EJ Rp. 50.000 2 kali Rp. 100.000 Rp. 400.000 

2. MZI Rp. 200.000 2 kali Rp. 400.000 Rp. 1.600.000 

 

3. RN Rp. 100.000 1 kali Rp. 100.000 Rp. 400.000 

4. DS Rp. 50.000 3 kali Rp. 150.000 Rp. 600.000 

5. MF Rp. 50.000 2 kali Rp. 100.000 Rp. 400.000 

6. AT Rp 50.000 3 kali Rp. 150.000 Rp. 600.000 

7. AS Rp. 50.000 2 kali Rp. 100.000 Rp. 400.000 

8. RK Rp. 50.000 4 kali Rp. 200.000 Rp. 800.000 
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9. FAR Rp. 150.000 2 kali Rp. 300.000 Rp. 1.200.000 

10. ND Rp. 100.000 1 kali Rp. 100.000 Rp. 400.000 

Sumber: Data Olahan Peneliti 

Berdasarkan hasil wawancara peneliti dengan beberapa informan, terdapat 

berbagai sumber dana informan dalam bermain judi slot online, seperti ada 

informan yang sumber dananya untuk bermain judi slot online berasal dari uang 

saku yang diberikan oleh orang tua informan dan ada yang berasal dari uang 

pinjaman kepada temannya. Selain itu terdapat salah satu informan yang mengaku 

bahwa informan tersebut tidak terlalu tertarik untuk bermain judi slot online, tetapi 

ketika informan tersebut melihat temannya bermain judi slot online, membuat 

informan juga ingin bermain judi slot online. 

Pada dasarnya pelaku judi slot online lebih besar kemungkinan kalah dari 

pada menang dalam permainan, hal ini seperti hasil wawancara dengan informan 

(EJ) bahwa dalam bermain judi online lebih banyak kemungkinan kalah dari pada 

menang, hal ini mungkin karena telah diatur oleh sistem, dengan pemain memiliki 

nomor id, nama akun, lokasi pemain pada situs tersebut, sehingga penentuan 

menang dan kalah itu biasanya hanya sesuai keinginan bandar, jika akun A menang 

sekali dua kali sesuai keinginan bandar, maka kalau bandar ingin pemain kalah, 

bandar akan memberikan kekalahan sebanyak yang diinginkan bandar, sebenarnya 

pemain sudah mengetahui hal ini dan merasa hal tersebut tidak menguntungkan, 

namun mereka tetap ingin bermain judi slot online karena pelaku mengaku 

memiliki hasrat untuk menang jika mencoba lebih banyak lagi (Data : dari hasil 

wawancara tanggal 19 Juli 2024). 

Berdasarkan permasalahan diatas, memberikan asumsi bahwa mahasiswa 

di Kota Padang memiliki sebab dan tujuan tertentu dalam melakukan permainan 
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judi slot online walaupun mengetahui peluang untuk menang hanya sedikit. Hal ini 

sesuai dengan yang dinyatakan oleh Alfred Schutz melalui teori fenomenologi 

bahwa manusia melakukan tindakan terdapat alasan atau motif dibaliknya. Schutz 

membagi motif ke dalam 2 tipe yaitu motif sebab (because of motive) dan motif 

tujuan (in order motif). Motif sebab (because of motive) merupakan pandangan 

retrospopektif kepada faktor-faktor yang menyebabkan seseorang melakukan 

tindakan tertentu. Sedangkan motif tujuan (in order to motive) berkaitan dengan 

alasan seseorang atas suatu tindakan yang aktor lakukan sebagai usahanya dalam 

menciptakan suasana yang diharapkan dimasa depan (Sindung Haryanto, 2016a). 

Beberapa hasil penelitian yang relevan dan berhubungan dengan 

pembahasan judi online pada penelitiannya sebelumnya, yaitu penelitian oleh Dany 

Miftahul Ula dan Dedy Satriono dengan judul “Dampak Judi Online Dikalangan 

Masyarakat Kabupaten Katingan Daerah Tumbang Samba”. Hasil penelitian ini 

menunjukkan bahwa dampak perjudian online tersebut bagi remaja dan orang 

dewasa menyebabkan hilangnya konsentrasi, stress berkepanjangan dan mudah 

frustasi dalam setiap menghadapi masalah karena terpengaruhnya daya pikir 

dikarenakan dampak dari perjudian online, mudah putus asa dalam segala hal untuk 

melakukan sebuah Tindakan pembelajaran di sekolah, munculanya sifat pemalas 

dalam melakukan kegiatan apapun disekolah dan meluapnya emosi tidak dapat 

dikontrol (Satriyono & Ula, 2023a). 

Penelitian selanjutnya oleh Resky Supratama, Marisa Elsera, dan Emmy 

Solina dengan judul “Fenomena Judi Online Higgs Domino Dikalangan Mahasiswa 

Pada Masa Pandemi Covid-19 di Kota Tanjungpinang”. Hasil Penelitian ini 

menunjukkan bahwa fenomena maraknya penggunaan atau permainan game judi 
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online Higgs Domino pada kalangan mahasiswa di Kota Tanjungpinang yang 

disebabkan oleh faktor lingkungan sosial hal ini dibuktikan dengan hasil 

wawancara yang dapat disimpulkan bahwa para pemain Higgs Domino pertama 

kali mengetahui game ini dari teman, dan adanya komunikasi dan interaksi yang 

intens antar pemain yakni mulai dari saling berbagi informasi tentang cara 

mengakses game ini atau mendownload, cara bermain, cara membeli dan menjual 

chip. Seperti apa yang disampaikan oleh teori differential association Edwin H. 

Shutterland, Sutherland mengemukakan dimana perilaku kriminal adalah sebuah 

perilaku yang mampu dipahami dan juga dipelajari dalam lingkungan sosial 

masyarakat (Supratama et al., 2022) 

Terakhir penelitian oleh Muhammad Urifianto Ardhan, Muhammad Fadel 

Adepio, Lawrentiust Kennardy, Febriyandi, dan Seipul dengan judul “Maraknya 

Judi Online di Kehidupan Generasi Muda dan Menurut Pandangan Hukum yang 

Berlaku”. Hasil penelitian ini adalah remaja berpartisipasi dalam perjudian online, 

terutama jenis permainan praktis. Motif utama mereka dalam bermain judi yakni 

mendapatkan keuntungan yang besar, sehingga membuat mereka terjebak dalam 

kecanduan untuk mencoba mengulangi kesuksesan tersebut. Faktor ekonomi adalah 

faktor utama yang memotivasi mereka untuk mengikuti perjudian online. Dampak 

yang dirasakan remaja dari perjudian online sangatlah besar, terutama dampak 

negatif yang mendorong mereka untuk berhutang. Sebagian besar alasan mereka 

terlilit hutang adalah karena rasa ingin tahu dan keinginan untuk terus mencoba 

meskipun gagal. Bahkan dalam satu hari saja, mereka bisa menghabiskan banyak 

uang untuk bermain game judi online. Terakhir, remaja ini mengutarakan keinginan 

kuatnya untuk menghentikan kebiasaan bermain game online karena mereka 

meyakini berdampak besar pada kehidupan mereka. Maraknya judi online di 
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kehidupan generasi muda dan menurut pandangan hukum yang berlaku (Ardhan et 

al., 2024). 

Penelitian ini berbeda dengan penelitian sebelumnya, jika penelitian 

sebelumnya membahas mengenai dampak judi online dan berbagai fenomena judi 

online, maka penelitian ini difokuskan membahas motif sebab (because of motive) 

mahasiswa di Kota Padang bermain judi slot online. Berdasarkan hal tersebut dan 

berdasarkan data awal di lapangan membuat peneliti tertarik untuk melakukan 

penelitian tentang Motif Sebab (Because of Motive) Mahasiswa di Kota Padang 

Bermain Judi Slot Online. 

B. Batasan dan Rumusan Masalah 

 

Penelitian ini difokuskan terhadap motif sebab (because of motive) 

mahasiswa di Kota Padang dalam bermain judi slot online. Meskipun internet dapat 

memberikan banyak dampak positif terhadap kehidupan, namun internet juga 

memberikan dampak negatif. Salah satu bentuk dampak negatif internet adalah judi 

slot online. Berdasarkan observasi awal yang peneliti lakukan bahwa terdapat 

fenomena pada mahasiswa yang terlibat dalam judi slot online. Judi slot online 

dengan mudah memberi pengaruh kepada mahasiswa karena jumlah taruhan yang 

dikalikan pada judi slot online sangat besar, meskipun pemain hanya memasang 

taruhan sebesar Rp.200,00 Semakin besar taruhan yang dipasang oleh pemain, 

maka semakin besar pula kemungkinan pemain mendapatkan keuntungan yang 

besar. 

Judi slot online merupakan perbuatan yang melanggar nilai dan norma 

yang ada di masyarakat khususnya di Kota Padang dan juga sudah ada peraturan 

perundang-undangan yang melarang permainan judi online. Mahasiswa sebagai 

seseorang yang berpendidikan seharusnya mengetahui bahwa judi slot online 
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merupakan perbuatan yang melanggar nilai, norma, aturan, dan etik sebagai 

mahasiswa. Namun pada kenyataan di lapangan, peneliti masih banyak 

menemukan mahasiswa yang bermain judi slot online. Berdasarkan permasalahan 

tersebut, maka pertanyaan dalam penelitian ini adalah apa motif yang 

melatarbelakangi mahasiswa di Kota Padang bermain judi slot online? 

C. Tujuan Penelitian 

Merujuk dari rumusan masalah di atas, maka yang menjadi tujuan 

penelitian ini adalah menjelaskan apa motif sebab (because of motive) mahasiswa 

di Kota Padang bermain judi slot online. 

D. Manfaat Penelitian 

 

Dari hasil penelitian di atas, manfaat yang dapat diperoleh adalah sebagai 

berikut: 

1. Manfaat Akademis 

 
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan sumbangan pada kajian sosiologi, 

terfokus kepada kajian Sosiologi Perilaku Menyimpang, khususnya tentang Motif 

Sebab (Because Motive) Mahasiswa di Kota Padang Bermain Judi Slot Online. 

2. Manfaat Praktis 

 

a. Bagi peneliti selanjutnya 

 
Diharapkan dapat bermanfaat bagi peneliti selanjutnya sehingga dapat 

memberikan kontribusi positif, dapat menambah wawasan dan menambah 

informasi. 

b. Bagi pembaca 

 

Diharapkan bagi mahasiswa mampu memperkaya pengetahuan mengenai 

gambaran apa yang menjadi motif sebab (because motive) mahasiswa di Kota 

Padang bermain judi slot online. 
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BAB V 

 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

 

Hasil penelitian menunjukkan motif sebab (because of motive) mahasiswa 

di Kota Padang bemain judi slot online. Motif sebab (because of motive) muncul 

karena adanya alasan atau faktor penyebab pelaku dalam melakukan sesuatu. 

Sehingga berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan, dapat disimpulkan bahwa 

motif sebab (because of motive) mahasiswa di Kota Padang bermain judi slot online 

adalah sebagai berikut. Pertama motif keamanan, Tingkat keamanan mahasiswa 

yang bermain judi slot online lebih tinggi dibandingkan judi offline. Kedua motif 

ekonomi, motif ini menunjukkan mahasiswa bermain judi slot online sebagai sarana 

untuk memenuhi kebutuhannya. Ketiga kemudahan dalam mengakses. Dan  

keempat motif pergaulan (faktor lingkungan). 

Judi slot online dapat merusak kehidupan pribadi pemain karena pemain 

judi slot online hanya menghabiskan waktu dan uang untuk mencoba 

memenangkan hadiah besar. Judi slot online juga bisa meningkatkan angka 

kriminalitas karena beberapa pemain terlibat dalam tindak pidana untuk membayar 

utang dan mendapatkan uang secara cepat. 

B. Saran 

Diharapkan penelitian ini dapat digunakan bagi mahasiswa untuk tidak 

melakukan tindakan yang melanggar norma-norma dalam kehidupan 

bermasyarakat  serta  peraturan  perundang-undangan  yang  berlaku.  Peneliti 

menyadari masih banyak keterbatasan dalam penelitian ini. Bagi peneliti 

selanjutnya disarankan untuk meneliti tentang strategi apa yang dilakukan oleh 
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pemerintah Kota Padang dalam mengurangi banyaknya kasus judi terutama judi 

slot online. 
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