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1.1  Latar Belakang
Pada zaman modern sekarang ini, dunia tengah dilanda perkembangan

dalam bidang ilmu pengetahuan dan teknologi yang semakin pesat dan membawa

perubahan dalam segm hasil dari perkembangan
RSITA

delwlv gpANDQLAS«p—sebLaﬁ jaringan yang

berfungsi uptuk menghubungkan aaiesa media elektronik dengan media

masyarakat untuk
NBB sccard online. Namun

an terjddinya perubahan

ahnya nilai-nilai

mudah. adakal Jat X6t ' adjustment menyebabkan
kebingungan, kecemasan, dan berbagai konflik baik yang transparan maupun yang
tersembunyi, baik secara eksternal maupun internal. Bahkan tidak sedikit orang
yang mengembangkan pola tingkah laku yang cenderung menyimpang dari norma-
norma, serta berbuat semau sendiri tanpa peduli dengan orang lain. Salah satu
contoh perilaku menyimpang tersebut adalah perjudian. Perjudian adalah

pertaruhan dengan sengaja, yaitu upaya mempertaruhkan satu nilai atau sesuatu
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yang dianggap bernilai dengan menyadari adanya resiko dan harapan-harapan pada
peristiwa-peristiwa, permainan, pertandingan, perlombaan, dan kejadian-kejadian
yang tidak atau belum pasti hasilnya (Kartono, 2015:58).

Judi bisanya dimainkan dengan minimal adanya 2 (dua) orang pemain yang
harus saling berjumpa, namun seiring perkembangan teknologi permainan judi pun

ikut berevolusi, sekarang sudah bisa bermain judi tanpa harus adanya perjumpaan

antara pemain,_yang UWWELRiSﬁrNSeANBAwg mﬁmbﬂiikan kemudahan
dalam menjumpakan 1et-ew'r‘lﬁiﬁ/szj’a—ya_ng_mmﬂo,judi onl

jenis fleksihelitas dalam permajg

ne, namun jenis-

mpawa daya tarik
tersendiri bagi pelaku pep memarjfaatkan jaringan
internet, perjudian online kapan saja. Selain itu

permainan judi online dapat dij gt umum dengan fasilitas

wi-fi, atau melalui smartphone. Dala ' ggunakan sarana

mengatur aktivitas game online. Akibat terbentuknya komisi ini situs judi online
mengalami peningkatan dari yang awalnya hanya berjumlah 15 situs pada
tahun1996 menjadi 200 lebih situs di tahun 1997, dengan pendapatan mencapai
$830 juta. Pada akhir tahun 1990-an judi online mendapat popularitas cukup cepat,

sehingga terjadi peningkatan jumlah pemain yang cukup signifikan. Di Indonesia



sendiri judi online masuk pada tahun 2005 dengan peminat yang cukup banyak.
Dengan adanya permainan judi berbasis internet, maka masyarakat merasa sangat
terbantu. Rata-rata para pemain menghabiskan sekitar 5 jam setiap harinya untuk
bermain judi online. Dari tahun ke tahun jumlah pemain judi online terus
mengalami peningkatan, terbukti dengan semakin banyaknya kasus judi online

yang ditangani pihak kepolisian (Yuli.Sejarah Judi Online Dunia, 2019.

https://www,academi WW’ERS‘HA@IMBM bruari 2Q22).
Fenomena judi-online yang populer saat inich alangav‘\ masyarakat yang

salah satunyla adalah game onligg

ighs Domino Island, dimana
permainan ini memerlukan g Aia uang yang ada didalam
game tersebut, cara menda 2 membeli ke agen yang
biasa tersedi 3 6a terdekat (agen offline),

melalui pem D! Dilihat dari pola

permainannyg, ahg. Bahkan tidak

A
.* HETIG T en - AT HHa ./ | ada tanun 2021,
v 3
permainan 0 ,’{}ﬂ'%’ SR '."“D\‘@
w EDJAJAAN \\f)

store, 2021. https://katadata.co.id/safreziro

sedikit juga g

dari 10 juta kali

indonesia-dengan-pengunduh-terbanyak-di-playstore  diakases pada 27 februari

2022).
Maraknya judi online akan merusak sistem sosial masyarakat itu sendiri,

seperti halnya dalam agama islam juga melarang perjudian, perbuatan judi dan
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pertaruhan dianggap sebagai dosa atau perbuatan haram. Judi merupakan bujukan
setan untuk tidak mentaati perintah Tuhan, karena itu sifatnya jahat dan merusak.
Hadirnya judi online sebagai perkembangan teknologi yang negatif dibidang
elektronik perlu disikapi dari berbagai sudut karena dampaknya dikembalikan lagi
kepada penggunanya. Dampak yang terjadi terhadap penggunaan judi online akan

tampak jelas ketika mereka telah menyadari bahwa kerugian yang dirasakan

sangatlah besar bagi fwmvmﬁws ﬂlNDIAﬁg mﬂitnu]an orang dewasa
tetapi juga kalangan rsmaj’af@mpang me

muda penerys bangsa, mentalnya

upakan generasi

(, tidak seharusnya
terlibat dalam perjudian. Bg ihat pada kaum remaja

pengguna jugdi online adal K8 t dli paket internet
dan chip untuk memainkan judi onli

Rem nggunakan sarana

HP. Remajajyal D e F-hataes N'IAP sekarang tidak
lagi, karena Qelaf? Jaje SENEPEISIIEN G 14 elepon genggam
tersebut. Dal ({\ dhask --ﬂm'! u\\\g‘jﬁ makai HP, tidak

ini rela menghabiskan seluruh uang jajannya untuk membeli chip supaya bisa
bermain Higgs Domino dengan harapan bisa menang dan mendapat uang yang
lumayan banyak. Pada dasarnya mereka mengetahui kalau perbuatan judi ini
diharamkan dalam agama, tetapi hal itu tidak menghambat keinginan mereka untuk

bermain Higgs Domino. Kecanduan bermain ini tidak hanya dirasakan masyarakat



di kota-kota besar, namun juga diberbagai daerah di Indonesia, seperti salah satunya
di kelurahan Pangambiran Ampalu Nan XX.

Berdasarkan hasil penelitian awal, penulis menemukan ada 10 orang remaja
di Kelurahan Pangambiran Ampalu Nan XX yang terlibat dalam permainan judi
online. Remaja tersebut berusia antara 15 sampai 19 tahun dan berstatus sebagai

siswa sekolah menengah atas. Keinginan remaja dalam bermain judi online di awali

kebiasaan melihat_ak |n|mvERSﬁ#S/ANBm§ terlebih dahulu terlibat
dalam judi gnline yammm hasil ]LLdi online kepada

mereka. Kemudahan dalam pros

ine juga merypakan daya tarik
tersendiri sefiingga membugi - asa, karéna mereka hanya
memerlukan|smart phone ¢ | e-wallet sehingga
bisa dimainkan dimana saja dan kap

Dari N bahwa salah atu

faktor penygbal helihat temannya
mendapatkaiymg Yoyt ST L Afuhhin game online.
i
Awalnya re %bhl\://o. SeRal ohline, namun lama-
— K

kelamaan rema lalldqru G fekeTeR ek BERGERiYss domino sebagai

tersebut rela menghabiskan waktunya hanya untuk mengumpulkan Chip dan
menjualnya kepada pemain lain dan mendapatkan keuntungan sampai ratusan ribu
dalam semalam. Sebagai pelajar mereka mengabaikan tugasnya yaitu belajar, ketika
ditegur karena terlalu sering memainkan HP mereka berdalih bahwa mereka sedang

belajar. Sehingga orang tua mereka membiarkan perilaku anaknya yang demikian.



Berdasarkan latar belakang di atas, penulis tertarik untuk membahas motif judi
online game Higgs Domino dikalangan remaja di Kelurahan Pagambiran Ampalu
Nan XX.
1.2 Rumusan Masalah

Zaman yang terus berkembang ini pelajar diwajibkan untuk beradaptasi

dengan kemajuan dan perkembangan tersebut terkhusus para remaja yang masih

berada di bangku sek WNIIVERSWA(SaANBAﬂaS i lalui HP mereka.
Dampak dari sekol&Mna sem]a remaja sudah

mempunyai |HP maka mereka

aluntuk apa saja,
termasuk urtuk bermain | Ao £ gs Domino. Aplikasi ini
berbasis pefmainan judi ; @8k le playstore dan bisa

didownload [langsung. High ing ar atau mata uang yang

bernama Chip, itu digunakan untuk menj ikasi ini. i;T itu sendiri dapat

dibeli diagegn NP KoRterRe dghj e-wallet. Dari

Cara penjualan chip tersebut menggunakan satuan B (billion), harga jual 1B
nya memiliki rentang harga Rp 50.000 - Rp 65.000 begitupun dengan harga modal
pembelian chip tersebut. Di aplikasi Higgs Domino ini, ada istilahnya Jackpot,
Scater, kakek merah, dan kakek biru, bagi pengguna yang beruntung bisa

mendapatkan chip yang meledak atau chip yang banyak sekali sampai kisaran Rp



200.000, tapi ada juga yang kurang beruntung alias sedang sial mereka rugi banyak
sampai semua saldo chip yang ia beli langsung habis kemudian si pemain yang
mengalami kerugian ini akan merasa penasaran dan tanpa pikir panjang langsung
terus menerus membeli chip dengan harapan bisa menang. Karena hal itulah yang
membuat para pengguna aplikasi Higgs Domino ini begitu meningkat di masa serba

online sekarang, karena keuangan yang sedang susah dan banyaknya pengangguran

membuat mereka san aﬂmvwsmwg instan tanpa bekerja.
Walgupun tida ngan cara yang halal paraTemdja yang masih bersekolah,

demi biaya hidupnya masing-

mereka jugalingin mendapatkan
masing waldupun dengan lagi ada beberapa
remaja yangmencuri uang td. Dari penjelasan

diatas dapat ditarik rumusan masalak

“Apa Motif ja Di Kelurahan

Berdai ﬂﬂam A 2

A. Tujuan Umum

telah diuraikan

Untuk mengetahui apa motif Motif Remaja Bermain Game Higgs

Domino di Kelurahan Pagambiran Ampalu Nan XX Kota Padang.



B. Tujuan Khusus
Untuk mengetahui because motif dan inorder motif dari pengunaan
aplikasi judi online Higgs Domino.
14  Manfaat Penelitian
Manfaat yang ingin dicapai dalam penelitian ini adalah:
A. Aspek Akademik

M mberik' UNWEIRS‘Tﬁ@aAeNDK ngan_ilmu pengetahuan,

kHususnya ubungan dengan disiplin i Eosial,‘1e'utama bagi studi

Sasiologi.

B. Aspek Praktik
Sebagai bahan a|bagi pihak-pihak
yang tertarik untuk menel njut.

1.5  Tinjauan Pustaka

o8b rang berperilaku

menyimpang £/ _~,of=‘@r.~ pasyarakat (minimal
KE L v AN

e VAN

disuatu kelompe e ToRe R ed
\\ 1, (?/ ~
SIS

kebiasan, adat istiadat, aturan, nilai- atau norma sosial yang berlaku. (Bagong,

2004:98) Dalam kamus besar Bahasa Indonesia prilaku menyimpang diartikan
sebagai tingkah laku, perbuatan, atau tanggapan seseorang terhadap lingkugan
yang bertentangan dengan norma-norma dan hukum yang ada dalam masyarakat.

(www.wikipedia/prilakumenyimpang.org di akses 22 September 2017).



Dalam kehidupan masyarakat,semua tindakan manusia dibatasi oleh aturan
(norma) untuk berbuat dan berprilaku sesuai dengan sesuatu yang dianggap baik
oleh masyarakat. Namun di tengah-tengah kehidupan masyarakat kadang-kadang
masih kita jumpai tindakan-tindakan yang tidak sesuai oleh norma atau aturan yang
berlaku pada masyarakat dan itu di sebut dengan perilaku menyimpang. Robert M.Z

Lawang mengatakan Penyimpangan sosial adalah semua tindakan yang

menyimpang.dari nor ﬁnWERﬁWIMBATAog al dan m]nimbulkan usaha
dari merekd yang Mk memperbaiki perilaku

menyimpang itu. Apabila berbica " 1 aka perhatian akan

tertuju terh yang| diharapkan oleh
masyarakat.
Tindakan atau perilak ‘ 3 ; sendiri sebenarnya

sangat berag n|perilaku tersebut

serta di manadt

sesuai denga wg yang berlaku pa latu crpasYarakat, maka perilaku
Wiy =%
tersebut aka :(:',u,"a' g0, Seslla d0aeN INPRAD ,pada hakikatnya
= S (EDJAJAAN '
LN

yang seharunya

1.5.2 Remaja

Remaja didefinisikan sebagai masa peralihan dari masa kanak-kanak ke
masa dewasa. Batasan usia remaja menurut WHO (badan PBB untuk kesehatan
dunia) adalah 12-24 tahun. Namun jika pada usia remaja seseorang sudah menikah,

maka ia tergolong dalam dewasa atau bukan lagi remaja. Sebaliknya, jika usia sudah



bukan lagi remaja tetapi masih bergantung pada orang tua (tidak mandiri), maka di
golongkan ke dalam kelompok remaja.
1.5.3 Motif

Manusia adalah makhluk yang memiliki keinginan dan nafsu, dari
keinginan atau kebutuhan tersebut akan memunculkan dorongan, yang dimaksud

dengan dorongan adalah desakan yang timbul didiri seseorang untuk memuaskan

kebutuhan-kebutuha N‘IWWTASUANM rlafankan_hidup. Motif adalah

dorongan atau desaka ng sudah tergabung pada h tujuan.| Motif menunjuk

hubungan sistematik antara suatugs 1deng adaan dorongan tertentu.

Motif yang ada pad T uatu perilaku yang
akan mengefah kepada tuj g SRBRSANN scperti yang dijelaskan

olen  Weber( dalam understanding/

eklarandesvs an aksi ke dalam

konteks malkq: L Tvas ~pentane ituk motif yaitu apa

yang meny an_seseorang melakukan sesuz o V15T BAgai implus atau
Qe hey) ST 61 pacadifitia! ARSI lintasan kognitif
S '

e —

atau perilaku pe ol IR & RrUS: g psikan secara sadar
Jv) o>

3

‘at

karena ia lebih merupakan suatu keadaa

perasaan, sesuai yang dijelaskan Giddens
(dalam Risnawita, 2012: 83). Motif juga merupakan suatu alasan atau dorongan
yang menyebabkan seseorang berbuat sesuatu, melakukan tindakan, atau bersikap
tertentu. Motif merupakan suatu pengertian yang mencukupi semua penggerak,

alasan, atau dorongan dalam diri manusia yang menyebabkan ia berbuat sesuatu.
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Semua tingkah laku manusia pada hakikatnya mempunyai motif (Ahmadi,
2009:178)
1.5.4 Perspektif Sosiologis
Permasalahan yang saya diteliti ini berhubungan dengan motif remaja
kelurahan pagambiran ampalu menggunakan aplikasi judi online Higgs Domino.

Tentu saja dalam era global sekarang banyak tindakan-tindakan positif dan negatif

yang di lakukan oleh eU:N WER@HWS‘ANﬂﬂm'S tuk melakukan penelitian
apa motif remaja ya m e Higgs Domino ini maka

digunakan paradigma definisi sogi : kan masalah jni. Sebagaimana

Weber mengemukakan p sosiologi sebagai studi

tentang tindakan sosial an an sosial itu adalah
tindakan individu yang sepahjang : ai| makna atau arti

subyektif ba n (Ritzer,2011:38).

gfinisi sosial ini,
masing-masid oQLi ok onalisme > dartehd enologi. Ketiga
teori ini meMmifik la(d Jbsidallafah aktif dan kreatif.
Bahwa realits 177075, =18 :\f‘{;\"/:s atYeRg StalsCaarrpada paksaan fakta
. o t(’\ .
sosial artinya tindakan manusia tidak’sepenuhnya ditentukan oleh norma-norma,
kebiasaan-kebiasaan, nilai-nilai dan sebagainya yang tercakup dalam konsep fakta
sosial (Ritzer, 2011:43). Terkait dengan penelitian ini, teori yang digunakan adalah
teori fenomenologi yang dikemukakan oleh Alfred Schutz.Teori fenomenologi

Schutz merupakan koreksi dari pendekatan verstehen Max Weber. Konsep ini lebih
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mengarah pada suatu tindakan bermotif dengan tujuan yang hendak dicapai atau in
order to motive (Wirawan,2012:134).

Menurut Schutz tindakan subyektif para aktor tidak muncul begitu saja,
tetapi melalui proses panjang dengan mempertimbangkan kondisi sosial, budaya,
dan norma etika agama atas dasar tingkat kemampuan pemahaman sendiri sebelum

tindakan itu dilakukan. Schutz beranggapan bahwa keseharian senantiasa

merupakan suatu yang ﬂﬁ%ﬂﬁﬁﬁpmw%e uh makna. Dengan begitu
tindakan sosial adals ndakan subjektif yang s mnya, imengalami proses

intersubjektif berupa hubungan ) Dengan kata lain,

sebelum masuk tataran in g e A pUtz ada|tahapan because
motive (Wirawan, 2012: 2 jhubungan antara

pengetahuan| dengan perilak sia Se yagell makhluk sosial. Schutz

memperjelas kita titﬁk memulai dari

memahami fqial Aty —ndaRe S/ filakukan adalah

g Nyang- Iaveeean JaeaT - terss Dengan demikian
N =2
manusia me epgetailian ' teisa Vand di@nlkgsikarkietdalam dunia sosial
= P EDIAIAAN R
sehari-hari ya el m!ﬁ‘?F!}:lnw

DN

Dalam dunia keseharian merupa Statt intersubjektif, yaitu dalam kesadaran

a-$ebagai subyeknya.

seseorang terdapat kesadaran orang lain.
Ada empat unsur pokok pada teori ini:
1. Perhatian kepada aktor, yaitu bahwa manusia bukan sekedar objek tetapi
sekaligus pencipta bagi dunianya sendiri, sebagaimana ia

mengekspresikan tingkah lakunya sendiri.
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2. Memusatkan perhatian kepada kenyataan yang penting dan sikap yang
alamiah. Alasannya ialah bahwa tidak seluruh gejala kehidupan sosial
bisa diamati, karena itu perhatian harus dipusatkan kepada gejala penting
dari tindakan manusia sehari-hari dan terhadap sikap-sikap manusia yang
wajar.

3. Memusatkan perhatian kepada masalah mikro, yaitu mempelajari proses

p mbentu WvN)ErRSﬁﬁ@rﬁNﬂmé sial pada tingkat interaksi
/_\

tatap muka

4. Memperhatikan pertugasiie ‘ an dan prose$ tindakan, serta

berusaha memaj tas dan atyran-aturan yang

=
Q
wn

mengendalikan | interprestasi si
aktor terhadap kejadian-k¢

Teor| fenomenologi (Schutz

Tanusia menjadi

suatu hubunga

pemikiran fe : —)ﬂ/, €160 ginSafitiiakon Seh I Laug St bf knowledge” dan
(S E0 A A AR

N
]
L

“stock of knowvledge y P msapekal ANGSangat penting dalam
\ 15 O
=20

menginterprestasikan pengalaman dafy observasi. Seorang individu tidak dapat

mendefinisikan situasi yang ia definisikan sendiri. Seseorang menurut Schutz tidak
dapat membuat rencana untuk beberapa menit kedepan tanpa berdialog dengan
“stock of knowledge” yang ia miliki dan terstruktur dalam berbagai cara. Alfred
Schutz membuat suatu perbedaan terhadap motif-motif dari sebuah tindakan agar

kita bisa memahami sebuah tindakan, yaitu :
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1. Because motive (motif sebab), yaitu suatu tindakan yang diarahkan pada
pengalaman masa lalu seseorang. Motif seseorang individu dalam
melakukan sesuatu didasarkan pada pengalaman-pengalaman yang ada
pada dirinya.

2. In order to motive (motif akibat), yaitu suatu tindakan atau motivasi yang

tumbuh dan timbul karena melihat adanya nilai-nilai tertentu terhadap

tindakan_se eﬂrﬂWERSIH'AS;m Arl?ﬁs ng akan datang (Craib,

108N T Y |

1.5.5 Pendlitian Relevan

Penelitian relevan g sdl penelitian yang

berisikan informasi-infor dan Kkertas kerja.

Penelitian relevan dapat menginf hasi

hasil studi yang

berkaitan era amenghubungkan

Dbapimenghubungkan

g ang dibicarakan

ayam di kota Payakumbuh” fokus penelitian ini adalah melihat eksistensi
perjudian sabung ayam di Kota Payakumbuh serta melihat bagaimana
penegakan hukum oleh aparat yang berwenang. Hasil dari penelitian ini
adalah bagaimana strategi pengamanan untuk gelanggang yang

berkerjasama oleh oknum kepolisian.
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2) Penelitian oleh Astuti (2005) dengan judul “Kontrol sosial terhadap
perjudian dan minuman keras pada malam pesta perkawinan studi
terhadap keluarga minangkabau di Kel.Air Tawar Barat Padang) fokus
penelitian ini adalah melihat kontrol sosial di masyarakat yang
sebagaimana diketahui di malam pesta perkawinan adanya pesta miras
dan perjudian yang di lakukan oleh warga-warga serta pemudapemuda

isa melemah.

setempat

3) Pgnelitian 3 judul “Tinjauan

Kriminologis terhadap ok : dan online yang dilakukan oleh
anfak di kota Ma " | adalah| menguji tentang
UU ITE.

Berbeda dari peneltia : awini lebih saya fokuskan

kepada motif omino Dikelurahan
Pagambiran tuk menelitinya,
karena aplik Jaru yang mampu

. 1) W/4
menarik perhattefl dap/ 2z QadnhasHiean uang yang cuku
p S Qe g yang p

A; fa tidak bersekolah

offline, otomatis mereka tidak aka "" uang saku dari orangtua. Oleh
karena itu para remaja menjadikan dampak sekolah daring ini sebagai faktor
pendorong mereka untuk menggunakan aplikasi judi online Higgs Domino agar

bisa mendapatkan uang.
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1.6  Metode Penelitian
1.6.1 Pendekatan dan Tipe Penelitian

Dalam penelitian ini menggunakan tipe penelitian kualitatif. Metode
penelitian kualitatif sendiri didefenisikan sebagai metode penelitian ilmu-ilmu
sosial yang mengumpulkan dan menganalisis data berupa kata-kata (lisan maupun

tulisan) dan perbuatan-perbuatan manusia serta peneliti tidak berusaha menghitung

atau mengkuantifikas WWSI@A@MBM@ leh dan dengan demikian
tidak mengapalisis angka-angka (Afrizal,2014:13).

Sesuai dengan tujuan penglifies Naks ang dipakai |dalam penelitian

N Al |
ini adalah deskriptif. Tipe g ILINEE 4y Bnelitian|yang bermaksud
memberi gambaran atau AIe \w W tetap| tidak digunakan

|

untuk memRuat kesimpulan yang | JONOY 2010120). Sebagaimana

|
diketahui bahwa penelitian deskriptif me ntuk Mencari dTe seluasnya dalam

T —

rangka men@ariy sQstal dari ] 0ledng,2004:3). Jadi

menurut pe Q elitian ini karena

Qg — 2
mampu men : Q‘C‘.;rg.ﬁ.-hn' u“'n'lJ‘w~ '\n "J ang para remaja

Dbl
= EDJAJAAN

menggunakan ap I&Hgg*u e 3, ﬂen BANGsA

1.6.2 Informan Penelitian

Menurut Afrizal (2014:139) informan Penelitian adalah orang yang
memberikan informasi baik tentang dirinya ataupun orang lain atau suatu kejadian
atau sesuatu hal kepada peneliti atau pewawancara mendalam. Kata informan harus
dibedakan dari kata responden. Informan adalah orang-orang yang memberikan

informasi baik tentang dirinya maupun orang lain atau suatu kejadian. Sedangkan
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responden adalah orang-orang yang hanya menjawab pertanyaan-pertanyaan
pewawancara tentang dirinya dengan hanya merespon pertanyaan-pertanyaan
pewawancara bukan memberikan informasi atau keterangan. Selanjutnya, Afrizal
(2014:139) membagi atas 2 informan, yaitu:

1. Informan Pelaku. Informan pelaku adalah informan yang memberikan

yang memberikan keterangan tentang dirinya, tentang perbuatannya,

te tgng pik rﬂrNWERSﬁASWNJBAWQ maKuauI/a) atau tentang
pengetahuanﬁmmmglitian t

penelitian ini, informagJaieusiale gjar sekolah lyang bermain judi

sendiri. Dalam

orfline aplikasi

N

nforman Pe informan yang
memberikan informasi ) g ; <gjadian atau suatu

ang tidak diteliti

fr_?\»?/— DS orino, dan anggota
2GS

3 piran Ampalu nan XX.

>y

kepemudaan di Kelurahan-Paga

Informan penelitian adalah orang yang memberikan informasi baik tentang
dirinya ataupun orang lain atau suatu kejadian atau suatu hal kepada peneliti atau
pewawancara mendalam. Dalam penelitian ini menggunakan teknik purpossive
sampling, sebelum melakukan penelitian, peneliti menetapkan kriteria yang harus

dipenuhi oleh sumber informasi. Kriterianya adalah :
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1. Remaja yang masih berstatus sekolah tingkat SMA.

2. Remaja sekolah yang aktif bermain aplikasi judi online Higgs Domino
dilingkungan kelurahan Pagambiran Ampalu nan xx.

3. Warga sekitar atau warung tempat tongkrongan pelajar bermain Higgs
Domino.

4. Ketua pemuda ataupun para pemuda yang sering melihat para pelajar

bermain apli aﬂlmmms ANDALAS
Penelitian inmgn data,| dimana proses

pengumpulah data sudah tidak di ii I, maka peneliti perlu

mencari infqrmasi baru, pr ap sudah selesai dengan
demikian pepelitian ini tid | (Kanto,2003:53)

1.6.3 Datq yang Diambil

Dala a sumber yaitu data
primer dan g

A.

Data pada saat proses

penelitian uggﬂ& bernya yaitu para

informan dengan melaku ancara mendalam. Adapun data primer

yang diambil yaitu motif remaja dikawasan kelurahan Pagambiran Ampalu
nan xx menggunakan atau memainkan aplikasi judi online Higgs Domino.
Motif tersebut terbagi atas dua yaitu because motive yaitu latar belakang
dari remaja terkait dengan identitas remaja tersebut, serta dorongan apa

yang melatarbelakangi remaja tersebut menggunakan aplikasi judi online
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Higgs Domino dan in order to motive yaitu mengetahui tujuan remaja
tersebut menggunakan aplikasi judi online Higgs Domino dan megetahui
keinginan selanjutnya remaja tersebut.

B. Data sekunder

Data sekunder adalah data yang diperoleh melalui studi kepustakaan yaitu

dengan mempelajari bahan-bahan tertulis, literatur, website atau studi

dokumentasi ﬁ]ﬂlvmWAsrANMtAtg ait. Setelah memperoleh
informasi darangakura‘kan data peneliti

menggunakan data sekundgieiNetiate kung yang diperoleh dari para

remaja dilingkungag alu nan Xx.
1.6.4 Teknik,

digunakan untuk

mengumpull digunakan untuk
mengumpulkg aterd )sefivasi, wawancara
dan studi «\\ .. aar ga e dan melengkapi
Berdasarkan “metQae /ﬂﬂ--’&lﬁh" ’ @'\ kualitatif maka

KEDJAJAAN

peneliti menggt H'qrwp ﬁ" ancaraNGendalam sebagai teknik
{d¢ \

pengumpulan data.
A. Observasi
Observasi adalah suatu teknik pengumpulan data yang berusaha menyoraoti,
turun langsung, dan melihat serta mengamati fenomena sosial secara langsung dari
setiap aktivitas subjek penelitian. Teknik observasi yang dilakukan dalam

penelitian ini adalah “participant observation”, yaitu mengadakan pengamatan dan
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mendengarkan secermat mungkin sampai pada hal yang sekecil-kecilnya (Moleong,
2004:117). Pengamatan disini bertujuan untuk mengetahui sesuatu yang sedang
terjadi atau yang sedang dilakukan merasa perlu untuk melihat sendiri,
mendengarkan sendiri atau merasakan sendiri (Afrizal, 2014:21). Observasi
digunakan sebagai metode utama selain wawancara mendalam. Pertimbangan
digunakannya teknik ini adalah bahwa apa yang orang katakan, sering kali berbeda

dengan apa_yang_Q aUsNWERmIfA]s ANBAmge i kita dapat melihat,

mendengar dan meras apa yang sebenarnya terjadi=JFeknik oldservasi bertujuan

untuk mendapatkan data yang dadeierISElekd n| penelitian. Data
observasi bgrupa data fak 1CTRE keadaan lapangan,
observasi libat |yaitu penelitian

memberitahy maksud dan tujUa Q g |iti (Rifzer,1992:74).

0 4
X
ﬁ '

bertanya Ian Cletmi, INSHRSIRRRIENTR (dakdparlfachrina, 2012:71)
memberikan 0‘1%’ i SCT S 5 n p§e€akapan dua orang,

KEDJAJAAN

informasi berupa interpretasi dan pandangan orang secara lisan. Karena
pewawancara perlu mendalami informasi dari seseorang informan, maka
wawancara mendalam kata Taylor (dalam Afrizal, 2014: 136-137). Agar
memudahkan peneliti dalam melakukan penelitian, maka peneliti menggunakan

pedoman pertanyaan sesuai dengan situasi lapangan dengan tetap memperhatikan
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masalah penelitian. Wawancara yang dilakukan terpusat pada pedoman wawancara
yang telah dibuat terlebih dahulu sebelumnya dengan menggunakan teknik 5W+1H
(what,who,when,where,why, dan how), dengan menggunakan instrumen pertanyaan
penelitian tersebut akan menggali data yang berhubungan langsung dengan masalah
penelitian.

1.6.5 Unit Analisis

Unit analisis NW{ER&S')?%%NSBHM luhKau_tlal ini disebabkan
karena unit gnalis ber sebagai fokus kajian terha BenelitiLa yang dilakukan.

Unit analis dapat berupa individu (1% . Komunitas. Dalam

penelitian ini yang menjagd 2 s dividu |yaitu para remaja
pemain aplikasi judi onli urahan Pa biran Ampalu nan

XX

baglanbaglan ﬂ@‘-wh' haia yahe \\h Ll mpulkan untuk
= EDJAJAAN

berlangsung, dilakukan mulai dari mengumpulkan data sampai pada tahap
penulisan laporan (Afrizal, 2014:176). Menurut Miles dan Huberman dalam
(Afrizal, 2014:178) analisa data pada penelitian kualitatif ada tiga tahap yaitu:
kodifikasi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan/verifikasi. Pada

penelitian ini digunakan analisis data dengan konsep Miles dan Huberman yaitu:
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1. Kodifikasidata merupakan tahap pengkodingan terhadap data yang
dihasilkan dari catatan-catatan lapangan yang dibuat ketika melakukan
wawancara kepada informan yang telah ditulis ulang oleh peneliti. Hal
ini berguna bagi peneliti agar dapat mengidentifikasi mana data yang
penting dan mana data yang tidak penting.

2. Penyajian data merupakan tahap lanjut analisis yakni menyajikan temuan

pepetiian ety FEREITAS RNBDIATIRE
3. Tahap penwﬂﬁﬁmmmn dimgna pada tahap ini

Pe ’ an data.Ini adalah interprestasi
| dokumen. Setelah
k| lagi kesahihan
8es kodipg dan penyajian

2014: 178-180).

flp glan terus-menerus
y
cla iI observasi dan

CA . — - - A -
\‘A .7
wawancara V UL AEmuUdiah 9Sand, ' 3 '\hf B dikonsultasikan
WA N w

KEDJAJAAN
dengandosen pemb 1 darihe -~\uﬁ(

A. Perjudian

Perjudian adalah tindakan spekulatif, bersikap untung-untungan terhadap
kemenangan atau laba yang diperoleh belum pasti. Perjudian adalah pertaruhan
dengan sengaja yaitu mempertaruhkan sesuatu yang dianggap berharga dengan

menyadari risiko dan harapan-harapan tertentu pada peristiwa-peristiwa permainan,
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pertandingan,perlombaa dan kejadian-kejadian yang tidak atau belum pasti
hasilnya.

B. Remaja

Remaja didefinisikan sebagai masa peralihan dari masa kanak-kanak ke
masa dewasa. Batasan usia remaja menurut WHO (badan PBB untuk kesehatan

dunia) adalah 12-24 tahun. Namun jika pada usia remaja seseorang sudah menikah,

maka ia tergolong dal rwﬁwwWMaAN@ﬁmg Sebaliknya, jika usia sudah
bukan lagi ré majatetapmpga_ntmgﬂ% (tidak mandiri), maka di

golongkan kg dalam kelompok reg

C. Game Higgs Daog
Game Higgs Dom Lt ) berk permainan judi online
yang tersedig di google playStore & : Ba didownload langsung.

High Domir

oTrnama Chip, itu

digunakan gf dijual dan dibeli

k. dan bahkan si

ont ORtereg 1 arKke “{acel
f ‘-Wt.;lh-; ‘irﬁﬁ,ﬁ.@.«ﬁ“\&: (08rgd yang sama seperti

RN
pemain terseOUMIISa TREATME K
&/// KEDJAJA A NS

di agennya tersebtiy D4 1| pgeTArTanN (i FENONey e daiaPkeuntungan dari hasil

a
(M 1&

penjualan chip itu menggunakan satuan B (billion), harga jual 1B nya memiliki
rentang harga Rp 50.000 - Rp 65.000. begitupun dengan harga awal pembelian chip

tersebut.
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1.6.8 Lokasi Penelitian

Penelitian ini saya lakukan dilingkungan tempat tinggal saya sendiri yaitu

di kelurahan Pagambiran Ampalu nan xx. Karena didaerah ini terdapat banyak

remaja SMP atau SMA yang termasuk golongan aktif pemain Aplikasi Higgs

Domino tersebut. Remaja dikecamatan ini memiliki tingkat keaktifan cukup tinggi

dibanding kecamatan lain, makanya saya rasa sangat cocok melakukan penelitian

1.6.9 Jadwal Peneliti

di kelurahan Pagambi BUﬁNERSﬁA(S ANDALAS
i Yl

Jadwial penelitian ini dih A TN
~ \\

mencapai tdjuan dari peg Nty \ 4 eneliti

AR
)

penelitian agar penelitia ja
penelitian sg¢bagai pedoman pelaks

sesuai denggn tabel di bawah ini:

No

1

2 -
Instrument Penehtiar—]

3 Pengumpulan Data

4 Analisis Data

5 | Bimbingan Skripsi

6 Ujian Skripsi

an dalam

? efisien.

s karya

o[

laksanaan untuk
membuat jadwal
Adapun jadwal

ilmiah (skripsi)

Agust
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