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ABSTRAK 

 

MUHAMMADFAJRICAESARMANSUR,1710813013.JurusanSosiologi 

Fakultas Ilmu Sosial dan Ilmu Politik Universitas Andalas Padang. 

JudulSkripsi:MotifRemajaBermainGameHiggsDominodiKelurahanPagambi

ranAmpaluNanXXKotaPadang.JumlahHalaman100.Pembimbing:DraNiniA

nggraini, M.Pddan Dr.Maihasni, M.Si 

Maraknya judi online akan merusak sistem sosial masyarakat itu 

sendiri,seperti halnya dalam agama islam juga melarang perjudian, perbuatan judi 

danpertaruhan dianggap sebagai dosa atau perbuatan haram. salah atu faktor 

penyebabremaja melakukan judi online karena tergiur melihat temannya 

mendapatkan uangyang cukup banyak hanya dengan bermain game online. 

Awalnya remaja hanyasesekalimengikutipermainanjudionline,namunlama-

kelamaanremaja 

akankecanduan.Remajatersebutrelamenghabiskanwaktunyahanyauntukmengumpu

lkanChipdanmenjualnyakepadapemainlaindanmendapatkankeuntungan sampai 

ratusan ribu dalam semalam. penulis tertarik untuk membahasMotif Remaja 

Bermain Game Higgs Domino di Kelurahan Pagambiran AmpaluNan XX Kota 

Padang. Tujuan umum dari penelitian ini adalah Untuk mengetahuiapa motif 

penggunaan aplikasi judi online Higgs Domino bagi kalangan remaja 

diKelurahanPagambiranAmpalunanXXKotaPadang.Tujuankhususdaripenelitianini

yakniUntukmengetahuibecausemotifdaninordermotifdaripengunaanaplikasi 

judionlineHiggs Domino. 

Dalam penelitian ini menggunakan tipe penelitian kualitatif dengan 

tipedeksriptif.penelitianinimenggunakanteknikpurpossivesamplingdanteknikpengu

mpulandatamenggunakanteknikobservasidanwawancaramendalam.Teoriyangdigu

nakandalampenelitianinimenggunakanteoriAlfredSchutzyaituBecauseMotive 

danIn Order To Motive. 

MotifjudionlinedikalanganremajapadaBecauseMotiveialahmenghasilkanua

ngdaribermaingameHiggsDomino.Lingkunganyangmendukung permainan Higgs 

Domino dan tontonan media sosial. In Order ToMotive yakni ingin memenuhi 

keinginan dengan membeli handphone baru danpakaian baru. Membuka usaha 

kecil-kecilan jual beli chip Higgs Domino. Sebagaiuangcadangan dikemudian 

hari. 

KataKunci:JudiOnline,Remaja,PerilakuMenyimpang. 
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ABSTRACT 

 

MUHAMMADFAJRICAESARMANSUR,1710813013.Departmentof 

Sociology,FacultyofSocialandPoliticalSciences,AndalasUniversity,Padang.Th

esisTitle:TheMotivationForTeenagersToPlayTheHiggsDomino Game In The 

Pagambiran Ampalu Nan XX Village, Padang City.Number of Pages 100. 

Advisor: Dra Nini Anggraini, M.Pd and Dr. Maihasni,M.Si 

Theriseofonlinegamblingwilldamagethesocialsystemofthecommunityitself,

asinIslamalsoprohibitsgambling,gamblingandbettingareconsideredsinsorforbidden

acts.oneofthefactorsthatcausesteenagerstogambleonlinebecausetheyaretemptedtose

etheirfriendsgetalotofmoneyjustbyplayingonlinegames.Initially,teenagersonlyocca

sionallyparticipateinonlinegamblinggames,butovertime teenagers will become 

addicted. The teenager is willing to spend his time justto collect Chips and sell 

them to other players and get profits of up to hundreds ofthousands overnight. the 

author is interested in discussing The Motivation ForTeenagers To Play The Higgs 

Domino Game In The Pagambiran Ampalu Nan XXVillage, Padang City. The 

general purpose of this study is to find out what themotives are for using the Higgs 

Domino online gambling application for teenagersin Pagambiran Ampalu Nan XX 

Village, Padang City. The specific purpose of thisstudy is to find out the motives 

and inorder motives of using the Higgs Dominoonlinegamblingapplication 

Inthisstudyusingqualitativeresearchtypewithdescriptivetype.Thisstudyusesp

urposivesamplingtechniqueanddatacollectiontechniquesusingobservationtechnique

s and in-depth interviews. The theory used in this study uses AlfredSchutz'stheory, 

namelyBecause Motive andIn Order ToMotive. 

The motive for online gambling among teenagers on Because Motive is 

tomake money from playing the Higgs Domino game. An environment that 

supportsthe Higgs Domino game and social media viewing. In Order To Motive, 

namelywanting to fulfill desires by buying new cellphones and new clothes. 

Opening asmall business selling and buying Higgs Domino chips. As spare money 

in thefuture. 

Keywords:OnlineGambling,Teenager,DeviantBehavior. 
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BAB 

IPENDAHULUA

N 

1.1 LatarBelakang 

 

Pada zaman modernsekarang ini,dunia tengahdilanda perkembangandalam 

bidang ilmu pengetahuan dan teknologi yang semakin pesat dan 

membawaperubahan dalam segala lapisan kehidupan. Salah satu hasil dari 

perkembanganteknologitersebutadalahinternet.Internetmerupakansebuahjaringany

angberfungsiuntukmenghubungkanantarasatumediaelektronikdenganmedialainnya

.Hadirnyainternetmemberikemudahankepadamasyarakatuntukberkomunikasidan 

berinteraksiantara satu danlainnya secara online.Namunkemajuan teknologi dan 

informasi ini juga mengakibatkan terjadinya perubahanpadapola perilakusosial 

masyarakat (Rahayu,2020:4). 

Kemajuan teknologi tersebut juga berdampak pada melemahnya nilai-

nilaisosial yang ada dalam masyarakat, hal inilah yang menjadi salah satu 

penyebabmunculnyaberbagaimasalahsosial.Olehkarenanya,adaptasiataupenyesuai

andiriseseorangdalamkehidupanbermasyarakatyanghiperkompleksmenjaditidakmu

dah.Kesulitanmengadakanadaptasidanadjustmentmenyebabkankebingungan, 

kecemasan, dan berbagai konflik baik yang transparan maupun yangtersembunyi, 

baik secara eksternal maupun internal. Bahkan tidak sedikit 

orangyangmengembangkanpolatingkahlakuyangcenderungmenyimpangdarinorma

-norma, serta berbuat semau sendiri tanpa peduli dengan orang lain. Salah 

satucontohperilakumenyimpangtersebutadalahperjudian.Perjudianadalahpertaruha

ndengansengaja,yaituupayamempertaruhkansatunilaiatausesuatu 
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yangdianggapbernilaidenganmenyadariadanyaresikodanharapan-

harapanpadaperistiwa-peristiwa, permainan, pertandingan, perlombaan, dan 

kejadian-kejadianyangtidakatau belum pasti hasilnya(Kartono, 2015:58). 

Judibisanyadimainkandenganminimaladanya2(dua)orangpemain 

yangharussalingberjumpa,namunseiringperkembanganteknologipermainanjudipun

ikut berevolusi, sekarang sudah bisa bermain judi tanpa harus adanya 

perjumpaanantara pemain, yang disebut judi online. Tidak hanya memberikan 

kemudahandalam menjumpakan pemain saja yang ditawarkan oleh judi online, 

namun jenis-

jenisfleksibelitasdalampermainanjudionlinetersebutmembawadayatariktersendiriba

gipelakupermainanjudionline,denganmemanfaatkanjaringaninternet, perjudian 

online bisa dimainkan dimana saja dan kapan saja. Selain itupermainan judi online 

dapat dijalankan di warnet, tempat umum dengan fasilitaswi-fi, atau 

melaluismartphone. Dalam pembayaran juga menggunakansaranaonlinedengan 

mengiri uanglewat M-banking(Fahri, 2019:5). 

Judionlinemulaidikenalsejaktahun1994,yangdiaksesmenggunakanwebbrow

ser,situstersebutbiasanyadilakukandenganmenggunakanlaptopagarpengaksesan 

lebih lancar. Pada tahun 1996 pemerintah Kanada pun memutuskanuntuk 

membentuk komisi permainan bernama Kahnawakeyang bekerja untukmengatur 

aktivitas game online. Akibat terbentuknya komisi ini situs judi 

onlinemengalamipeningkatandariyangawalnyahanyaberjumlah15situspadatahun19

96menjadi200lebihsitusditahun1997,denganpendapatanmencapai 

$830juta.Padaakhirtahun1990-anjudionlinemendapatpopularitas 

cukupcepat,sehinggaterjadipeningkatanjumlahpemainyangcukupsignifikan.DiIndo



3  

nesia 



4  

 

 

sendiri judi online masuk pada tahun 2005 dengan peminat yang cukup 

banyak.Dengan adanya permainan judi berbasis internet, maka masyarakat merasa 

sangatterbantu. Rata-rata para pemain menghabiskan sekitar 5 jam setiap harinya 

untukbermainjudionline.Daritahunketahunjumlahpemainjudionlineterusmengalam

i peningkatan, terbukti dengan semakin banyaknya kasus judi 

onlineyangditanganipihakkepolisian(Yuli.SejarahJudiOnlineDunia,2019.https://w

ww.academia.edu/40707575 diakses pada 27 Februari2022). 

Fenomena judi online yang populer saat ini dikalangan masyarakat 

yangsalah satunya adalah game online yang bernama Highs Domino Island, 

dimanapermainaninimemerlukanchipsebagaialattukarataumatauangyangadadidala

mgame tersebut, cara mendapatkan chip ini ialah dengan cara membeli ke agen 

yangbiasatersediadimarketplacefacebook,konter-

konterpulsaterdekat(agenoffline),melalui pembelian pulsa, dan via e-wallet seperti 

Dana dan OVO. Dilihat dari polapermainannya, game ini cukup membuat candu 

bagi banyak orang. Bahkan tidaksedikit juga yang rela mengeluarkan uang demi 

permainan ini. Pada tahun 

2021,permainanHiggsDominoIslandsudahmendapatunduhanlebihdari10jutakali(A

ninsi,Niken.GameNomor1diIndonesiadenganPengunduhterbanyakdiPlaystore,202

1.https://katadata.co.id/safrezi/digital/61571f8cc46f2/game-nomor-1-di- 

indonesia-dengan-pengunduh-terbanyak-di-playstore diakasespada27februari 
 

2022). 
 

Maraknya judi online akan merusak sistem sosial masyarakat itu 

sendiri,sepertihalnyadalamagamaislamjugamelarangperjudian,perbuatanjudidan 

http://www.academia.edu/40707575
http://www.academia.edu/40707575
http://www.academia.edu/40707575
https://katadata.co.id/safrezi/digital/61571f8cc46f2/game-nomor-1-di-indonesia-dengan-pengunduh-terbanyak-di-playstore
https://katadata.co.id/safrezi/digital/61571f8cc46f2/game-nomor-1-di-indonesia-dengan-pengunduh-terbanyak-di-playstore
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pertaruhan dianggap sebagai dosa atau perbuatan haram. Judi merupakan 

bujukansetan untuk tidak mentaati perintah Tuhan, karena itu sifatnya jahat dan 

merusak.Hadirnyajudionlinesebagaiperkembanganteknologiyangnegatifdibidange

lektronik perlu disikapi dari berbagai sudut karena dampaknya dikembalikan 

lagikepada penggunanya. Dampak yang terjadi terhadap penggunaan judi online 

akantampakjelasketikamerekatelahmenyadaribahwakerugianyangdirasakansangatl

ahbesarbagidirinya.Perjudiantersebuttidaksajamelibatkanorangdewasatetapi juga 

kalangan remaja. Padahal seharusnya remaja yang merupakan 

generasimudapenerusbangsa,mentalnyaharusberkembangdenganbaik,tidakseharus

nyaterlibat dalam perjudian.Beberapa contoh yang dapat dilihat pada 

kaumremajapengguna judi online adalah terkurasnya uang jajan untuk membeli 

paket internetdanchip untuk memainkan judionlinetersebut. 

Remaja sekarang bersekolah secara daring dengan menggunakan 

saranaHP. Remaja yang biasanya diberi batasan dalam menggunakan HP sekarang 

tidaklagi, karena proses belajar mengajar mereka harus menggunakan telepon 

genggamtersebut. Dampak dengan dibebaskannya para siswa siswa memakai HP, 

tidaksedikitdarimerekayangmenyalahgunakannya.Salahsatunyadenganikutmemain

kanjudionlineHiggsDominoini.Bahkanpararemajayangmasihsekolahini rela 

menghabiskan seluruh uang jajannya untuk membeli chip supaya bisabermain 

Higgs Domino dengan harapan bisa menang dan mendapat uang 

yanglumayanbanyak.Padadasarnyamerekamengetahuikalauperbuatanjudiinidihara

mkandalamagama,tetapihalitutidakmenghambatkeinginanmerekauntukbermainHig

gsDomino.Kecanduanbermaininitidakhanyadirasakanmasyarakat 
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dikota-

kotabesar,namunjugadiberbagaidaerahdiIndonesia,sepertisalahsatunyadikelurahan 

Pangambiran Ampalu Nan XX. 

Berdasarkanhasilpenelitianawal,penulismenemukanada10orangremajadi 

Kelurahan Pangambiran Ampalu Nan XX yang terlibat dalam permainan 

judionline. Remaja tersebut berusia antara 15 sampai 19 tahun dan berstatus 

sebagaisiswasekolahmenengahatas.Keinginanremajadalambermainjudionlinediawa

likebiasaan melihat aktivitas rekan sejawat mereka yang terlebih dahulu 

terlibatdalam judi online yang mana sering mempamerkan uang hasil judi online 

kepadamereka. Kemudahan dalam proses bermain judi online juga merupakan 

daya 

tariktersendirisehinggamembuatremajamenjadisemakinleluasa,karenamerekahany

amemerlukansmartphonedanpulsaataupunsaldoyangtersisadie-

walletsehinggabisadimainkan dimanasaja dan kapan saja. 

Darihasilpengamatanawal,penulismemperolehgambaranbahwasalahatufakt

or penyebab remaja melakukan judi online karena tergiur melihat 

temannyamendapatkanuangyangcukupbanyakhanyadenganbermaingameonline.A

walnya remaja hanya sesekali mengikuti permainan judi online, namun lama-

kelamaanremajaakankecanduan.MerekamenjadikanGamehigssdominosebagaisebu

ahpeluangbaruuntukmendapatkankeuntungandenganmenjualChip.Remajatersebutr

elamenghabiskanwaktunyahanyauntukmengumpulkanChipdanmenjualnya kepada 

pemain lain dan mendapatkan keuntungan sampai ratusan 

ribudalamsemalam.Sebagaipelajarmerekamengabaikantugasnyayaitubelajar,ketika

ditegurkarenaterlaluseringmemainkanHPmerekaberdalihbahwamerekasedangbelaj
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Berdasarkan latar belakang di atas, penulis tertarik untuk membahas motif 

judionline game Higgs Domino dikalangan remaja di Kelurahan Pagambiran 

AmpaluNanXX. 

1.2 RumusanMasalah 

 

Zaman yang terus berkembang ini pelajar diwajibkan untuk 

beradaptasidengan kemajuan dan perkembangan tersebut terkhusus para remaja 

yang 

masihberadadibangkusekolah,merekadipaksauntukbelajardaringmelaluiHPmereka.

Dampakdarisekolahdaringinicukupbanyak,karenasemuaremajasudahmempunyaiH

Pmakamerekasudahbebasmenggunakannyauntukapasaja,termasuk untuk bermain 

judi online yaitu aplikasi Higgs Domino. Aplikasi 

iniberbasispermainanjudionlineyangtersediadigoogleplaystoredanbisadidownload 

langsung. High Domino ini memiliki alat tukar atau mata uang 

yangbernamaChip,itudigunakanuntukmenjalankanaplikasiini.Chipitusendiridapatd

ibelidiagennyasepertidikonter-konterpulsaataupundarie-

wallet.DaripermainanHiggsDominoinipemainmendapatkeuntunganatau 

kemenangandengan bertambahnya saldo chip si pemain tersebut, lalu si pemain 

bisa menjualhasil kemengannya di konter pulsa atau menjualnya ke sesama 

pengguna aplikasiHiggsDomino tersebut,dimanahargajualchip itu cukupbervariasi. 

CarapenjualanchiptersebutmenggunakansatuanB(billion),hargajual1Bnya 

memiliki rentang harga Rp 50.000 - Rp 65.000 begitupun dengan harga 

modalpembelian chip tersebut. Di aplikasi Higgs Domino ini, ada istilahnya 

Jackpot,Scater,kakekmerah,dankakekbiru,bagipenggunayangberuntungbisamenda

patkanchipyangmeledakatauchipyangbanyaksekalisampaikisaranRp 
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200.000,tapiadajugayangkurangberuntungaliassedangsialmerekarugi 

banyaksampai semua saldo chip yang ia beli langsung habis kemudian si pemain 

yangmengalami kerugian ini akan merasa penasaran dan tanpa pikir panjang 

langsungterus menerus membeli chip dengan harapan bisa menang. Karena hal 

itulah 

yangmembuatparapenggunaaplikasiHiggsDominoinibegitumeningkatdimasaserba

onlinesekarang,karenakeuanganyangsedangsusahdanbanyaknyapengangguranme

mbuatmerekasangatmembutuhkan uangdengan carainstan tanpabekerja. 

Walaupuntidakdengancarayanghalalpararemajayangmasihbersekolah,mere

kajugainginmendapatkanuangsakutambahandemibiayahidupnyamasing-masing 

walaupun dengan cara yang tidak benar, dan parahnya lagi ada 

beberaparemajayangmencuriuangorangtuanyademibisamembelichipitu.Daripenjela

sandiatasdapat ditarik rumusan masalah sebagai berikut: 

“Apa Motif Judi Online Higgs Domino Dikalangan Remaja Di 

KelurahanPagambiranAmpaluNan XXKotaPadang??” 

1.3 TujuanPenelitian 

 

Berdasarkanlatarbelakangdarirumusanmasalahyangtelahdiuraikandiatas,m

akatujuanyangingin dicapai dalampenelitian ini dalah: 

A. TujuanUmum 

 

UntukmengetahuiapamotifMotifRemajaBermainGameHiggsDominodiK

elurahanPagambiranAmpaluNanXXKotaPadang. 
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B. TujuanKhusus 

 

Untukmengetahuibecause 

motifdaninordermotifdaripengunaanaplikasijudionlineHiggs Domino. 

1.4 ManfaatPenelitian 

 

Manfaatyangingindicapaidalampenelitianiniadalah: 

 

A. AspekAkademik 

 

Memberikankonstribusiterhadapperkembanganilmupengetahuan,khusus

nya berhubungan dengan disiplin ilmu sosial, terutama bagi 

studiSosiologi. 

B. AspekPraktik 

 

Sebagai bahan masukan bagi penelitian lain khususnya bagi pihak-

pihakyangtertarik untuk meneliti permasalahanini lebih lanjut. 

1.5 TinjauanPustaka 

 

1.5.1 PrilakuMenyimpang 

 

Secara Sederhana kita dapatmengatakan,bahwa seseorang 

berperilakumenyimpangapabilamenurutanggapansebagianbesarmasyarakat(minim

aldisuatu kelompok atau komunitas tertentu) perilaku atau tindakan tersebut di 

luarkebiasan,adatistiadat,aturan,nilai-

nilai,ataunormasosialyangberlaku.(Bagong,2004:98) Dalam kamus besar Bahasa 

Indonesia prilaku menyimpang diartikansebagaitingkah laku, perbuatan, atau 

tanggapan seseorang terhadap lingkuganyang bertentangan dengan norma-norma 

dan hukum yang ada dalam 

masyarakat.(www.wikipedia/prilakumenyimpang.orgdiakses 22September 2017). 
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Dalam kehidupan masyarakat,semua tindakan manusia dibatasi oleh 

aturan(norma) untuk berbuat dan berprilaku sesuai dengan sesuatu yang dianggap 

baikoleh masyarakat. Namun di tengah-tengah kehidupan masyarakat kadang-

kadangmasihkitajumpaitindakan-

tindakanyangtidaksesuaiolehnormaatauaturanyangberlakupadamasyarakatdanitudi

sebutdenganperilakumenyimpang.RobertM.ZLawangmengatakanPenyimpanganso

sialadalahsemuatindakanyangmenyimpangdarinormayangberlakudalamsistemsosi

aldanmenimbulkanusahadarimerekayangberwenangdalamsistemituuntukmemperb

aikiperilakumenyimpangitu.Apabilaberbicaramengenaipenyimpangan,makaperhati

anakantertujuterhadapperilakuyangtidaksesuaidenganyangdiharapkanolehmasyara

kat. 

Tindakan atau perilaku yang dianggap menyimpang sendiri 

sebenarnyasangat beragam, Hal ini tergantung dari siapa yang menentukan 

perilaku 

tersebutsertadimanatempatperilakutersebutterjadi.Ketikasuatuperilakudianggaptid

aksesuaidengannormayangberlakupadasuatukelompokmasyarakat,makaperilakuter

sebutakandianggapsebagaisesuatuyangmenyimpang.Norma,padahakikatnyamerupa

kansebuahrumusanpandanganmengenaiperilakuyangseharunyadilakukanatauyangs

eharusnyatidakdilakukan (Siahaan,2009: 9). 

1.5.2 Remaja 

 

Remaja didefinisikan sebagai masa peralihan dari masa kanak-kanak 

kemasa dewasa. Batasan usia remaja menurut WHO (badan PBB untuk 

kesehatandunia)adalah12-

24tahun.Namunjikapadausiaremajaseseorangsudahmenikah,makaiatergolongdalam
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bukanlagiremajatetapimasihbergantungpadaorangtua(tidakmandiri),makadigolong

kankedalam kelompok remaja. 

1.5.3 Motif 

 

Manusiaadalahmakhlukyangmemilikikeinginandannafsu,darikeinginan 

atau kebutuhan tersebut akan memunculkan dorongan, yang dimaksuddengan 

dorongan adalah desakan yang timbul didiri seseorang untuk 

memuaskankebutuhan-kebutuhan kehidupannya untuk mempertahankan hidup. 

Motif adalahdorongan atau desakan yang sudah tergabung pada suatu tujuan. 

Motif menunjukhubungansistematik antarasuatu respondengan keadaandorongan 

tertentu. 

Motif yang ada pada diri manusia akan menimbulkan suatu perilaku 

yangakan mengerah kepada tujuan mencapai sasaran kepuasan, seperti yang 

dijelaskanolehWeber(dalamDamsar,2015:122)explanatoryunderstanding/eklarand

esverstehen, merupakan pemahaman dengan menempatkan aksi ke dalamkonteks 

makna yang lebih luas, pemahaman ini mencari bentuk motif yaitu 

apayangmenyebabkanseseorangmelakukansesuatu.Motifsebagaiimplusataudorong

an yang memberi energi pada tindakan manusia sepanjang lintasan kognitifatau 

perilaku pemuasan kebutuhan. Motif tak harus dipersepsikan secara 

sadarkarenaialebihmerupakansuatukeadaanperasaan,sesuaiyangdijelaskanGiddens

(dalam Risnawita, 2012: 83). Motif juga merupakan suatu alasan atau 

doronganyang menyebabkan seseorang berbuat sesuatu, melakukan tindakan, atau 

bersikaptertentu. Motif merupakan suatu pengertian yang mencukupi semua 

penggerak,alasan,ataudorongandalamdirimanusiayangmenyebabkaniaberbuatsesua

tu. 
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Semuatingkahlakumanusiapadahakikatnyamempunyaimotif(Ahmadi,2009:178) 

1.5.4 PerspektifSosiologis 

 

Permasalahanyangsayaditelitiiniberhubungandenganmotifremajakelurah

an pagambiran ampalu menggunakan aplikasi judi online Higgs Domino.Tentu 

saja dalam era global sekarang banyak tindakan-tindakan positif dan 

negatifyangdilakukanolehsetiapremajanamun,sayatertarikuntukmelakukanpeneliti

anapa motif remaja yang menggunakan aplikasi judi online Higgs Domino ini 

makadigunakan paradigma definisi sosial untuk menjelaskan masalah ini. 

SebagaimanaWebermengemukakanparadigmayangmengartikansosiologisebagaist

uditentangtindakansosialantarhubungansosial,yangmanatindakansosialituadalahtin

dakanindividuyangsepanjang tindakannya itumempunyaimakna atauartisubyektif 

bagi dirinya dan diarahkan kepada tindakan orang lain 

(Ritzer,2011:38).Adatigateoriyangtermasukkedalamparadigmadefinisisosialini,ma

sing-

masing:Teoriaksi,InteraksionalismeSimbolik,danFenomenologi.Ketigateoriinime

milikipandanganyangsamayaitumanusiaadalah aktifdankreatif. 

Bahwarealitassosialbukanmerupakanalatyangstatisdaripadapaksaanfaktasosial 

artinya tindakan manusia tidak sepenuhnya ditentukan oleh norma-

norma,kebiasaan-kebiasaan, nilai-nilai dan sebagainya yang tercakup dalam 

konsep 

faktasosial(Ritzer,2011:43).Terkaitdenganpenelitianini,teoriyangdigunakanadalaht

eorifenomenologiyangdikemukakanolehAlfredSchutz.TeorifenomenologiSchutzm

erupakankoreksidaripendekatanverstehenMaxWeber.Konsepinilebih 
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mengarah pada suatu tindakan bermotif dengan tujuan yang hendak dicapai atau 

inorderto motive(Wirawan,2012:134). 

Menurut Schutz tindakan subyektif para aktor tidak muncul begitu 

saja,tetapi melalui proses panjang dengan mempertimbangkan kondisi sosial, 

budaya,dannormaetikaagamaatasdasartingkatkemampuanpemahamansendirisebelu

mtindakanitudilakukan.Schutzberanggapanbahwakesehariansenantiasamerupakans

uatuyangintersubjektifdanpengalamanpenuhmakna.Denganbegitutindakansosialad

alahtindakansubjektifyangsebelumnyamengalamiprosesintersubjektif berupa 

hubungan tatap muka yang bersifat unik. Dengan kata lain,sebelum masuk tataran 

in order to motive, menurut Schutz ada tahapan becausemotive (Wirawan, 2012: 

136-137).Schutz menekankan adanya hubungan antarapengetahuan dengan 

perilaku manusia sehari-hari sebagai makhluk sosial. 

Schutzmemperjelasbahwamaknadaritindakanmanusia,kitatidakmemulaidarimema

hamimaknadarisuatutindakan,tetapiyangharusdilakukanadalahmenemukanapayang

maudicapaiolehtindakantersebut.Dengandemikianmanusia memiliki pengetahuan 

tersendiri yang diaplikasikan kedalam dunia sosialsehari-hari yang merupakan 

akibat dari pandangan manusia sebagai subyeknya.Dalam dunia keseharian 

merupakan suatu intersubjektif, yaitu dalam kesadaranseseorangterdapat 

kesadaran oranglain. 

Adaempatunsurpokokpadateoriini: 

 

1. Perhatian kepada aktor, yaitu bahwa manusia bukan sekedar objek 

tetapisekaliguspenciptabagidunianyasendiri,sebagaimanaiamengekspres

ikantingkahlakunyasendiri. 
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2. Memusatkan perhatian kepada kenyataan yang penting dan sikap 

yangalamiah. Alasannya ialah bahwa tidak seluruh gejala kehidupan 

sosialbisadiamati,karenaituperhatianharusdipusatkankepadagejalapentin

gdaritindakanmanusiasehari-haridanterhadapsikap-

sikapmanusiayangwajar. 

3. Memusatkan perhatian kepada masalah mikro, yaitu mempelajari 

prosespembentukan dan pemeliharaan hubungan sosial pada tingkat 

interaksitatapmuka. 

4. Memperhatikanpertumbuhan,perubahandanprosestindakan,sertaberusah

amemahamibahwanorma-normadanaturan-aturanyangmengendalikan 

tindakan manusia dinilai sebagai hasil interprestasi siaktorterhadap 

kejadian-kejadianyangdialaminya. 

Teori fenomenologi (Schutz) melihat bahwa tindakan manusia 

menjadisuatu hubungan sosial bila manusia memberikan arti atau makna tertentu 

terhadaptindakannyaitusebagaisesuatuyangpenuharti(Ritzer,2011:60-

62).DalamdasarpemikiranfenomenologisosiologiSchutzkonseptentang“storeofkno

wledge”dan“stockofknowledgeonhand”merupakanunsuryangsangatpentingdalamm

enginterprestasikanpengalamandanobservasi.Seorang 

individutidakdapatmendefinisikansituasi yangiadefinisikansendiri. 

SeseorangmenurutSchutztidakdapat membuat rencana untuk beberapa menit 

kedepan tanpa berdialog dengan“stock of knowledge” yang ia miliki dan 

terstruktur dalam berbagai cara. AlfredSchutz membuat suatu perbedaan terhadap 

motif-motif dari sebuah tindakan agarkitabisa memahami sebuah tindakan,yaitu : 
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1. Because motive (motif sebab), yaitu suatu tindakan yang diarahkan 

padapengalamanmasalaluseseorang.Motifseseorangindividudalammelak

ukan sesuatu didasarkan pada pengalaman-pengalaman yang 

adapadadirinya. 

2.Inordertomotive(motifakibat),yaitusuatutindakanataumotivasiyangtumbu

h dan timbul karena melihat adanya nilai-nilai tertentu 

terhadaptindakanseseoranguntukjangkauanmasayangakandatang(Craib,1

986:134). 

1.5.5 PenelitianRelevan 

 

Penelitian relevan merupakan bagian dari sebuah proposal penelitian 

yangberisikaninformasi-

informasiyangdiperolehjurnal,buku,dankertaskerja.Penelitianrelevandapatmenginf

ormasikanmengenaihasil-

hasilstudiyangberkaitaneratdengantopikyangakanditeliti.Halinijugabergunamengh

ubungkanstudi yang dilakukan dengan studi-studi sebelumnya serta dapat 

menghubungkanstudiyangdilakukandengantopikyanglebihluasyangsedangdibicara

kan(Afrizal,2014:122-

123).Penelitianyangrelevandenganpenelitianyangdilakukanpenelitikali ini 

diantaranyaadalah: 

1) Penelitian oleh Ifdal (2007) dengan judul “Eksistensi perjudian 

sabungayamdikotaPayakumbuh”fokuspenelitianiniadalahmelihateksiste

nsiperjudian sabung ayam di Kota Payakumbuh serta melihat 

bagaimanapenegakan hukum oleh aparat yang berwenang. Hasil dari 

penelitian 
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2) Penelitian oleh Astuti (2005) dengan judul “Kontrol sosial 

terhadapperjudiandanminumankeraspadamalampestaperkawinanstuditer

hadap keluarga minangkabau di Kel.Air Tawar Barat Padang) 

fokuspenelitianiniadalahmelihatkontrolsosialdimasyarakatyangsebagai

mana diketahui di malam pesta perkawinan adanya pesta mirasdan 

perjudian yang di lakukan oleh warga-warga serta 

pemudapemudasetempat,dan mengetahui bagaimanakontrolsosial 

bisamelemah. 

3) Penelitian yang dilakukan oleh Mulyadi (2014) dengan judul 

“TinjauanKriminologis terhadap kejahatan perjudian online yang 

dilakukan olehanak di kota Makasar” Hasil dari penelitian ini adalah 

menguji tentangUU ITE. 

Berbedadaripeneltiansebelumnya,penelitianinilebihsayafokuskankepadamo

tifbagiremajapenggunaaplikasijudionlineHiggsDominoDikelurahanPagambiranA

mpalunanxx.Masalahinimembuatsayatertarikuntukmenelitinya,karena aplikasi judi 

online Higgs Domino ini tergolong aplikasi baru yang 

mampumenarikperhatiandaribanyakremajakarenadapatmenghasilkanuangyangcuk

upmenjanjikan. Apalagi di masa serba online ini seluruh remaja tidak 

bersekolahoffline, otomatis mereka tidak akan mendapatkan uang saku dari 

orangtua. 

Olehkarenaitupararemajamenjadikandampaksekolahdaringinisebagaifaktorpendor

ong mereka untuk menggunakan aplikasi judi online Higgs Domino 

agarbisamendapatkan uang. 
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1.6 MetodePenelitian 

 

1.6.1 PendekatandanTipePenelitian 

 

Dalampenelitianinimenggunakantipepenelitiankualitatif.Metodepenelitiank

ualitatifsendirididefenisikansebagaimetodepenelitianilmu-ilmusosial yang 

mengumpulkan dan menganalisis data berupa kata-kata (lisan 

maupuntulisan)danperbuatan-

perbuatanmanusiasertapenelititidakberusahamenghitungataumengkuantifikasikand

atakualitatifyangtelahdiperolehdandengandemikiantidakmenganalisis angka-

angka(Afrizal,2014:13). 

Sesuai dengan tujuan penelitian, maka tipe yang dipakai dalam 

penelitianini adalah deskriptif. Tipe penelitian deskriptif adalah penelitian yang 

bermaksudmemberi gambaran atau menganalisis suatu hasil penelitian tetapi tidak 

digunakanuntuk membuat kesimpulan yang lebih luas (Sugiyono, 2010:29). 

Sebagaimanadiketahuibahwapenelitiandeskriptifmencobauntukmencaridataseluas

nyadalamrangka mencari kondisi sosial dari sekelompok manusia 

(Moleong,2004:3). Jadimenurut peneliti metode ini sangat cocok digunakan dalam 

penelitian ini karenamampu menggambarkan secara sistematis mengenai latar 

belakang para remajamenggunakanaplikasi judionlineHiggs Domino. 

1.6.2 InformanPenelitian 

 

MenurutAfrizal(2014:139)informanPenelitianadalahorangyangmemberika

n informasi baik tentang dirinya ataupun orang lain atau suatu 

kejadianatausesuatuhalkepadapenelitiataupewawancaramendalam.Katainformanha

rusdibedakan dari kata responden. Informan adalah orang-orang yang 

memberikaninformasibaiktentangdirinyamaupunoranglainatausuatukejadian.Seda
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respondenadalahorang-orangyanghanyamenjawabpertanyaan-

pertanyaanpewawancaratentangdirinyadenganhanyameresponpertanyaan-

pertanyaanpewawancara bukan memberikan informasi atau keterangan. 

Selanjutnya, Afrizal(2014:139)membagi atas2 informan,yaitu: 

1. Informan Pelaku. Informan pelaku adalah informan yang 

memberikanyangmemberikanketerangantentangdirinya,tentangperbuata

nnya,tentangpikirannya,tentanginterpretasinya(maknanya)atautentangpe

ngetahuannya. Mereka adalah subjek penelitian itu sendiri. 

Dalampenelitian ini, informan pelaku ialah pelajar sekolah yang 

bermain judionlineaplikasi Higgs Domino. 

2.  InformanPengamat.Informanpengamatadalahinformanyangmemberika

n informasi tentang orang lain atau suatu kejadian atau suatuhal kepada 

peneliti. Informan kategori ini dapat orang yang tidak ditelitidengan 

kata lain orang lain yang mengetahui orang yang kita teliti ataupelaku 

kejadian yang diteliti. Pada penelitian ini yang menjadi 

informanpengamatadalahagenkonterpulsa,wargayangtinggaldisekitarton

gkronganpelajarbermainaplikasiHiggsDomino,dananggotakepemudaand

i Kelurahan PagambiranAmpalu nan XX. 

Informan penelitian adalah orang yang memberikan informasi baik 

tentangdirinya ataupun orang lain atau suatu kejadian atau suatu hal kepada 

peneliti ataupewawancara mendalam. Dalam penelitian ini menggunakan teknik 

purpossivesampling, sebelum melakukan penelitian, peneliti menetapkan kriteria 

yang harusdipenuhioleh sumber informasi. Kriterianyaadalah : 
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1. RemajayangmasihberstatussekolahtingkatSMA. 

 

2. Remaja sekolah yang aktif bermain aplikasi judionline Higgs 

DominodilingkungankelurahanPagambiran Ampalunanxx. 

3. WargasekitaratauwarungtempattongkronganpelajarbermainHiggsDomino

. 

4. Ketuapemudaataupunparapemudayangseringmelihatparapelajarbermaina

plikasi HiggsDomino 

Penelitianinimenggunakanprinsipkejenuhandata,dimanaprosespengumpula

ndatasudahtidakditemukanlagivariasiinformasi,makapenelitiperlumencari 

informasi baru, proses pengumpulan data dianggap sudah selesai 

dengandemikianpenelitianinitidak mempersoalkanjumlahsampel (Kanto,2003:53) 

1.6.3 DatayangDiambil 

 

Dalampenelitianini,datayangdikumpulkanmelaluiduasumberyaitudataprim

erdan datasekunder. 

A. Dataprimer 

 

DataPrimeradalahdatayangdiperolehdilapanganpadasaatprosespenelitianbe

rlangsung,datainididapatlangsungdarisumbernyayaituparainforman dengan 

melakukan wawancara mendalam. Adapun data primeryang diambil yaitu 

motif remaja dikawasan kelurahan Pagambiran Ampalunan xx 

menggunakan atau memainkan aplikasi judi online Higgs Domino.Motif 

tersebut terbagi atas dua yaitu because motive yaitu latar belakangdari 

remaja terkait dengan identitas remaja tersebut, serta dorongan 

apayangmelatarbelakangiremajatersebutmenggunakanaplikasijudionline 
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Higgs Domino dan in order to motive yaitu mengetahui tujuan 

remajatersebut menggunakan aplikasi judi online Higgs Domino dan 

megetahuikeinginanselanjutnyaremajatersebut. 

B. Datasekunder 

 

Data sekunder adalah data yang diperoleh melalui studi kepustakaan 

yaitudenganmempelajaribahan-

bahantertulis,literatur,websiteataustudidokumentasiyangdiperolehdariinsta

nsiterkait.Setelahmemperolehinformasi dari data primer maka untuk lebih 

mengakuratkan data 

penelitimenggunakandatasekunderyaitudatapendukungyangdiperolehdarip

araremajadilingkungan kelurahan Pagambiran Ampalu nanxx. 

1.6.4 Teknik,AlatdanProsesPengumpulanData 

 

Teknikpengumpulandataadalahcarayangdigunakanuntukmengumpulkandat

a.Sedangkanalatadalahbendayangdigunakanuntukmengumpulkan data. 

Pengumpulan data dilakukan melalui observasi, 

wawancaradanstudikepustakaandimanaketiganyasalingmendukungdanmelengkapi.

Berdasarkanmetodepenelitianyangdipakaiyaitupenelitiankualitatifmakapeneliti 

menggunakan metode observasi dan wawancara mendalam sebagai 

teknikpengumpulandata. 

A. Observasi 

 

Observasiadalahsuatuteknikpengumpulandatayangberusahamenyoroti,turu

n langsung, dan melihat serta mengamati fenomena sosial secara langsung 

darisetiapaktivitassubjekpenelitian.Teknikobservasiyangdilakukandalampenelitian

iniadalah”participantobservation”,yaitumengadakanpengamatandan 
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mendengarkansecermatmungkinsampaipadahalyangsekecil-

kecilnya(Moleong,2004:117). Pengamatan disini bertujuan untuk mengetahui 

sesuatu yang 

sedangterjadiatauyangsedangdilakukanmerasaperluuntukmelihatsendiri,mendenga

rkansendiriataumerasakansendiri(Afrizal,2014:21).Observasidigunakansebagaimet

odeutamaselainwawancaramendalam.Pertimbangandigunakannyateknikiniadalahb

ahwaapayangorangkatakan,seringkaliberbedadenganapayangorangitulakukan.Den

ganobservasikitadapatmelihat,mendengardanmerasakanapayangsebenarnyaterjadi.

Teknikobservasibertujuanuntuk mendapatkan data yang dapat menjelaskan 

permasalahan penelitian. Dataobservasi berupa data faktual, cermat dan terperinci 

tentang keadaan 

lapangan,observasiyangdigunakanadalahobservasitidakterlibatyaitupenelitianmem

beritahumaksuddan tujuanpadakelompokyangditeliti(Ritzer,1992:74). 

B. WawancaraMendalam 

 

Wawancaramerupakansalahsatucaramendapatkaninformasidenganbertanya 

langsung kepada informan. Cannell dan Kahn (dalam Fachrina, 

2012:71)memberikan definisi terhadap wawancara riset sebagai “percakapan dua 

orang,yang dimulai oleh pewawancara dengan tujuan khusus memperoleh 

keteranganyang sesuai dengan penelitian. Wawancara merupakan teknik untuk 

mendapatkaninformasiberupainterpretasidanpandanganorangsecaralisan.Karenape

wawancaraperlumendalamiinformasidariseseoranginforman,makawawancaramend

alamkataTaylor(dalamAfrizal,2014:136-137).Agarmemudahkan peneliti dalam 

melakukan penelitian, maka peneliti 

menggunakanpedomanpertanyaansesuaidengansituasilapangandengantetapmempe
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masalahpenelitian.Wawancarayangdilakukanterpusatpadapedomanwawancarayan

gtelahdibuatterlebihdahulusebelumnyadenganmenggunakanteknik5W+1H(what,w

ho,when,where,why,danhow),denganmenggunakaninstrumenpertanyaanpenelitiant

ersebutakanmenggalidatayangberhubunganlangsungdenganmasalahpenelitian. 

1.6.5 UnitAnalisis 

 

Unit analisis dalam sebuah penelitian sangat dibutuhkan hal ini 

disebabkankarenaunitanalisbergunasebagaifokuskajianterhadappenelitianyangdila

kukan.Unitanalisdapatberupaindividu,kelompoksosial,lembagadankomunitas.Dala

mpenelitian ini yang menjadi unit analisisnya adalah individu yaitu para 

remajapemain aplikasi judi online Higgs Domino di kelurahan Pagambiran 

Ampalu nanxx 

1.6.6 AnalisisdanInterprestasiData 

 

Analisa data penelitian kualitatif didefinisikan sebagai suatu proses 

yangsistematisuntukmenentukanbagian-

bagiandansalingketerkaitanantarabagianbagiandankeseluruhandaridatayangtelahdi

kumpulkanuntukmenghasilkan klasifikasi atau tipologi data. Analisa dalam 

penelitian kualitatifadalahaktivitasyangdilakukansecaraterus-

menerusselamapenelitianberlangsung,dilakukanmulaidarimengumpulkandatasamp

aipadatahappenulisanlaporan(Afrizal,2014:176).MenurutMilesdanHubermandala

m(Afrizal, 2014:178) analisa data pada penelitian kualitatif ada tiga tahap 

yaitu:kodifikasidata,penyajiandata,danpenarikankesimpulan/verifikasi.Padapenelit

ianinidigunakananalisisdatadengankonsepMilesdanHuberman yaitu: 
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1.  Kodifikasidatamerupakantahappengkodinganterhadapdatayangdihasilka

n dari catatan-catatan lapangan yang dibuat ketika 

melakukanwawancara kepada informan yang telah ditulis ulang oleh 

peneliti. Halini berguna bagi peneliti agar dapat mengidentifikasi mana 

data yangpentingdan manadatayangtidak penting. 

2. Penyajiandatamerupakantahaplanjutanalisisyaknimenyajikantemuanpen

elitianberupakategori atau pengelompokan. 

3. Tahap penarikan kesimpulan, suatu tahap lanjutan dimana pada tahap 

inipeneliti menarik kesimpulan dari temuan data.Ini adalah 

interprestasipenelitiatastemuandarisuatuwawancaraatausebuahdokumen.

Setelahkesimpulandiambil,penelitikemudianmengeceklagikesahihaninte

rprestasi dengan cara mengecek ulang proses koding dan 

penyajiandatauntukmemastikan tidakadakesalahan(Afrizal, 2014:178-

180). 

Analisisterhadapdata-datainidilakukansecarabertahapdanterus-

menerushinggadidapatkanhasilpenelitianyang 

dimaksud.Setelahhasilobservasidanwawancaraterkumpul,kemudianlangsungditulis

kandandikonsultasikandengandosenpembimbingdari 

hasilpenelitianyangdidapatkan 

1.6.7 DefinisiOperasionalKonsep 

 

A. Perjudian 

 

Perjudian adalah tindakan spekulatif, bersikap untung-untungan 

terhadapkemenangan atau laba yang diperoleh belum pasti. Perjudian adalah 

pertaruhandengan sengaja yaitu mempertaruhkan sesuatu yang dianggap berharga 
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pertandingan,perlombaadankejadian-kejadianyangtidakataubelumpastihasilnya. 

B. Remaja 

 

Remaja didefinisikan sebagai masa peralihan dari masa kanak-kanak 

kemasa dewasa. Batasan usia remaja menurut WHO (badan PBB untuk 

kesehatandunia)adalah12-

24tahun.Namunjikapadausiaremajaseseorangsudahmenikah,makaiatergolongdala

mdewasaataubukanlagiremaja.Sebaliknya,jikausiasudahbukan lagi remaja tetapi 

masih bergantung pada orang tua (tidak mandiri), maka digolongkankedalam 

kelompok remaja. 

C. GameHiggsDomino 

 

Game Higgs Domino adalah aplikasi yang berbasis permainan judi 

onlineyang tersedia di google playstore atau appstore dan bisa didownload 

langsung.High Domino ini memiliki alat tukar atau mata uang yang bernama 

Chip, itudigunakan untuk menjalankan aplikasi ini. Chip itu sendiri dapat dijual 

dan dibelidiagennya seperti di konter-konter pulsa , marketplace facebook, dan 

bahkan 

sipemaintersebutbisamenjualnyalangsungkeorangdenganhargayangsamasepertidi 

agennya tersebut. Dari permainan ini pengguna mendapat keuntungan dari 

hasilpenjualan chip nya tersebut, dimana harga jual chip itu cukup bervariasi. 

Carapenjualan chip itu menggunakan satuan B (billion), harga jual 1B nya 

memilikirentanghargaRp50.000-

Rp65.000.begitupundenganhargaawalpembelianchiptersebut. 
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1.6.8 LokasiPenelitian 

 

Penelitian ini saya lakukan dilingkungan tempat tinggal saya sendiri 

yaitudi kelurahan Pagambiran Ampalu nan xx. Karena didaerah ini terdapat 

banyakremajaSMP atau SMA yang termasuk golongan aktif pemain Aplikasi 

HiggsDomino tersebut. Remaja dikecamatan ini memiliki tingkat keaktifan cukup 

tinggidibanding kecamatan lain, makanya saya rasa sangat cocok melakukan 

penelitiandikelurahan PagambiranAmpalu nan xxini. 

1.6.9 JadwalPenelitian 

 

Jadwal penelitian ini dibuat sebagai pedoman dalam pelaksanaan 

untukmencapaitujuandaripenelitian.Olehkarenaitu,penelitimembuatjadwalpenelitia

nagarpenelitianberjalandenganefektifdanefisien.Adapunjadwalpenelitian sebagai 

pedoman pelaksanaan dalammenulis karya ilmiah (skripsi)sesuaidengan tabel di 

bawah ini: 

Tabel       1.1 

JadwalPenelitian 

No NamaKegiatan 
2024 

Apr Mei Jun Juli Agust 

1 PerbaikanProposal      

2 
Penyusunan 

InstrumentPenelitian 

     

3 PengumpulanData    

4 AnalisisData   

5 BimbinganSkripsi   

6 UjianSkripsi      
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BABII 

 

DESKRIPSIDAERAHPENELITIAN 

 

2.1 LetakGeografis 

 

Kecamatan Lubuk Begalung memiliki luas 30,91 Km2 atau sekitar 

4,45persendaritotalluasKotaPadang.Secaraastronomis,KecamatanLubukBegalungt

erletakantara0o58’4”LintangSelatanserta100o21’11”BujurTimur.Berdasarkanletak

geografis,disebelahtimurLubukBegalungberbatasanKecamatanPadangTimurdanK

ecamatanPadangSelatan.SebelahBaratberbatasan secara langsung dengan 

Kecamatan Lubuk Kilangan dan KecamatanBungus Teluk Kabung. Di sebelah 

selatan berbatasan Samudera Indonesia 

danKecamatanBungusTelukKabung.DisebelahutaraberbatasandenganKecamatanP

adangTimurdanKecamatanPauh(KecamatanLubukBegalungdalamangka,2020:5). 

Tabel2.1 

LuasDaerahMenurutKelurahandiKecamatanLubukBegalung 

 

No 

 

Kelurahan 
Luas 

TotalA

rea 

Persentaseter

hadap 

luasKecamat

an 

1 KampungBaruNanXX 0,82 2,65 

2 PampanganNanXX 1,13 3,66 

3 KotoBaruNanXX 1,03 3,33 

4 TanjungAurNanXX 0,46 1,49 

5 GurunLawasNanXX 1,03 3,33 

6 BanuaranNanXX 1,29 4,17 

7 LubukBegalungNanXX 1,55 5,01 

8 CengkehNanXX 0,72 2,33 

9 GatesNanXX 7,22 23,36 

10 PangambiranAmpaluNanXX 5,15 16,66 

11 ParakLawehPulauAirNanXX 2,17 7,02 

12 PitamehTanjungSabaNanXX 1,75 5,66 

13 TanahSirahPiaiNanXX 1,95 6,31 

14 KampungJuaNanXX 3,09 10,00 

15 BatungTabaNanXX 1,55 5,01 
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Sumber:KecamatanLubukBegalungDalamAngka2022. 

 

2.2 Kependudukan 

 

2.2.1 JumlahPenduduk 

 

JumlahpendudukKecamatanLubukBegalungTahun2021sebanyak122.925 

jiwa. Penyebaran penduduk dapat dikatakan tidak merata karena terdapatbeberapa 

kelurahan yang memiliki tingkat kepadatan penduduk yang cukup 

tinggi,kecamatan tersebut di antaranya yaitu Pampangan Nan XX dengan 

kepadatanmencapai 11.268,14 jiwa/Km2 dan Banuaran Nan XX yang mencapai 

8.137,98jiwa/Km2. 

Tabel2.2 

JumlahPendudukKecamatanLubukBegalungMenurutKelurahan2021 

No Kelurahan 
JumlahPenduduk 

2020 2021 

1 KampungBaruNanXX 6.506 6509 

2 PampanganNanXX 12.976 12733 

3 KotoBaruNanXX 8.448 8115 

4 TanjungAurNanXX 1.945 1535 

5 GurunLawasNanXX 5.298 5410 

6 BanuaranNanXX 10.448 10498 

7 LubukBegalungNanXX 6.087 6622 

8 CengkehNanXX 4.220 4215 

9 GatesNanXX 6.864 7155 

10 PangambiranAmpaluNanXX 22.203 21859 

11 ParakLawehPulauAirNanXX 11.913 11496 

12 PitamehTanjungSabaNanXX 5.081 5075 

13 TanahSirahPiaiNanXX 6.847 6810 

14 KampungJuaNanXX 5.948 6238 

15 BatungTabaNanXX 8.259 8615 

Jumlah/Total 122593 122925 

Sumber:KecamatanLubukBegalungDalamAngka2022. 

30,91 LubukBegalung 
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Tabel2.3 

JumlahPendudukMenurutKelompokUmurdanJenisKelamindiKec

amatanLubuk Begalung 2021 

KelompokUmur 
JenisKelamin 

Laki-Laki Perempuan Jumlah 

0-4 4.685 4.371 9.056 

5-9 5.885 5.461 11.346 

10-14 5.682 5.550 11.232 

15-19 5.215 4.937 10.152 

20-24 5.425 5.046 10.471 

25-29 5.065 4.870 9.935 

30-34 4.423 4.538 8.961 

35-39 5.114 5.082 10.196 

40-44 4.388 4.429 8.817 

45-49 4.011 4.007 8.018 

50-54 3.302 3.498 6.800 

55-59 2.780 3.138 5.918 

60-64 2.236 2.601 4.837 

65-69 1.859 1.923 3.783 

70-74 855 836 1.691 

+75 672 1.041 1.713 

LubukBegalung 61.597 61.328 122.925 

Sumber:KecamatanLubukBegalungDalamAngka2022. 
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Tabel2.4 

LuasDaerah,JumlahPenduduk,danKepadatanPendudukmenurutKelurahand

i Kecamatan Lubuk Begalung. 

No Kelurahan LuasArea Penduduk Kepadatan 

1 KampungBaruNanXX 0,82 6647 8106 

2 PampanganNanXX 1,13 12723 11259 

3 KotoBaruNanXX 1,03 8027 7793 

4 TanjungAurNanXX 0,46 1510 3283 

5 GurunLawasNanXX 1,03 5344 5188 

6 BanuaranNanXX 1,29 10402 8064 

7 LubukBegalungNanXX 1,55 6601 4259 

8 CengkehNanXX 0,72 4255 5910 

9 GatesNanXX 7,22 6971 966 

10 PangambiranAmpalu 
NanXX 

5,15 22123 4296 

11 ParakLawehPulauAirNan

XX 

2,17 11432 5268 

12 PitamehTanjungSaba 
NanXX 

1,75 5113 2922 

13 TanahSirahPiaiNanXX 1,95 6847 3511 

14 KampungJuaNanXX 3,09 6318 2045 

15 BatungTabaNanXX 1,55 8757 5650 

Jumlah/Total 30,91 123070 3982 

Sumber:KecamatanLubukBegalungDalamAngka2022. 

 

2.3 PerekonomianMasyarakat 

Pasaradalahtempatpertemuanantarapenjualdanpembelibarangdanjasa.Pasar 

dapat menggunakan bangunan yang bersifat permanen atau semi 

permanenataupuntanpabangunan.Barangyangdiperjualbelikandidalampasardapatte

rdiridaribanyakkomoditas(campuran)ataupunsecarakhusussuatukomoditastertentu. 
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Tabel2.5 

BanyaknyaSaranaPerdaganganMenurutKelurahandanJenisSaranaPerdagan

gandi Kecamatan LubukBegalung,2021 

 

No 

 

Desa/Kelurahan 
Pasar 

tanpaBang

unan 

Mini 

Market/Sw

alayan/ 
Supermarket 

Restoran/

Rumah 
Makan 

1 KampungBaruNan 

XX 
- 1 - 

2 PampanganNanXX - 2 2 

3 KotoBaruNanXX - - 2 

4 TanjungAurNan 

XX 
- - - 

5 GurunLawasNan 

XX 
- 3 1 

6 BanuaranNanXX - 3 - 

7 LubukBegalungNan 

XX 
- 4 6 

8 CengkehNanXX 1 1 2 

9 GatesNanXX - - 6 

10 Pangambiran 

AmpaluNanXX 
- 9 - 

11 ParakLawehPulau 

AirNanXX 
1 3 2 

12 PitamehTanjung 

SabaNanXX 
1 1 1 

13 TanahSirahPiaiNan 

XX 
- 2 1 

14 KampungJuaNan 

XX 
- 1 - 

15 BatungTabaNan 

XX 
- 3 2 

LubukBegalung 3 33 25 

Sumber:KecamatanLubukBegalungDalamAngka2022. 

 
2.4 SosialdanKesejahteraanRakyat 

 

Padatahun2021,jumlahsaranaPendidikanprasekolahdiKecamatanLubukBeg

alungsebanyak1unit.Padatingkatpendidikandasarterdapat38SekolahDasar(SD)diK

ecamatanLubukBegalung.Padatingkatpendidikan 
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menengahpertamaterdapat4SekolahMenengahPertama(SMP).Ditingkatmenengaha

tas terdapat 1Sekolah MenengahAtas(SMA). 

Sarana kesehatan yang terdapat di Kecamatan Lubuk Begalung pada 

tahun2021 terdiri dari, 10 poliklinik, 2 puskesmas dan 9 puskesmas pembantu, 

serta 17Apotek. Dalam upaya melayani kesehatan masyarakat, di setiap 

puskesmas yangberada di Kecamatan Lubuk memiliki sejumlah Begalung tenaga 

kesehatan yangterdiri dari 6 orang dokter umum, 2 orang dokter gigi, 14 orang 

bidan, 16 Perawat,serta2 orangahli gizi. 

Pada tahun 2022 tempat ibadah di Kecamatan Lubuk Begalung terdiri 

dari83 Masjid dan 82 Mushalla. Terdapat 56 jemaah haji yang berasal dari 

KecamatanLubukBegalungpadatahun 2022. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Gambar2.1 

JumlahSekolahdiKecamatanLubukBegalung 

Sumber:KecamatanLubukBegalungDalamAngka2022. 
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Tabel2.6 

JumlahSekolahMenurutTingkatdanKelurahandiKecamatanLubukBeg

alung 2021 

No Kelurahan TK SD SLTP SLTA SMK 

1 KampungBaruNanXX 5 2 - - - 

2 PampanganNanXX 2 2 - - - 

3 KotoBaruNanXX 2 1 - - - 

4 TanjungAurNanXX - 1 - - - 

5 GurunLawasNanXX - 2 - - - 

6 BanuaranNanXX 3 2 1 - - 

7 Lubuk 

BegalungNanX

X 

5 3 1 2 1 

8 CengkehNanXX 1 2 1 - 3 

9 GatesNanXX 2 5 - - - 

10 PangambiranAmpal

uNanXX 

11 5 2 1 - 

11 ParakLawehPulauA

irNan XX 

3 4 1 - - 

12 Pitameh 

TanjungSabaNa

n XX 

3 2 - - - 

13 TanahSirahPiaiNan

XX 

1 3 - - - 

14 KampungJuaNanX

X 

1 2 - - - 

15 BatungTabaNanXX 3 3 - - - 

Jumlah/Total 42 40 6 3 4 

Sumber:KecamatanLubukBegalungDalamAngka2022. 
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Tabel2.7 

JumlahSekolah,Kelas,Guru,MuriddanLulusanSekolahMenengahAtasNegeri

dan Swasta diKecamatan Lubuk Belagung2021 

No Kelurahan Sekolah Kelas Guru Murid Lulusan 

1 KampungBaruNanX

X 

- - - - … 

2 PampanganNanXX - - - - … 

3 KotoBaruNanXX - - - - … 

4 TanjungAurNanXX - - - - … 

5 GurunLawasNanXX - - - - … 

6 BanuaranNanXX - - - - … 

7 Lubuk 

BegalungNanX

X 

2 36 68 1217 … 

8 CengkehNanXX - - - - … 

9 GatesNanXX - - - - … 

10 PangambiranAmpal

uNanXX 

1 2 2 12 … 

11 ParakLawehPulauAir

Nan XX 

- - - - … 

12 Pitameh 

TanjungSabaNa

n XX 

- - - - … 

13 TanahSirahPiaiNan

XX 

- - - - … 

14 KampungJuaNanX

X 

- - - - … 

15 BatungTabaNanXX - - - - … 

Jumlah/Total 3 38 70 1229 … 

Sumber:KecamatanLubukBegalungDalamAngka2022. 
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2.5 AgamadanSosialLainnya 

Tabel2.8 

JumlahTempatPeribadatanMenurutKelurahandiKecamatanLubuk

Begalung 
 

No Kelurahan Masjid Mushola 
GerejaP

rotestan 

Gereja

Khatolik 
Pura Vihara 

1 Kampung

Baru 

NanXX 

5 3 - - - - 

2 Pampangan

NanXX 

7 8 - - - - 

3 Koto 

BaruNan

XX 

4 2 - - - - 

4 Tanjung 

AurNanX

X 

1 - - - - - 

5 GurunLaw

as NanXX 

2 7 - - - - 

6 Banuaran

NanXX 

6 1 - - - - 

7 LubukBe

galungNa

nXX 

7 6 - - - - 

8 Cengkeh

NanXX 

5 4 - - - - 

9 Gates 

NanX

X 

4 2 - - - - 

10 Pangambiran

Ampalu 

NanXX 

14 16 - - - - 

11 Parak 

LawehPulau 

AirNanXX 

9 6 - - - - 
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12 Pitameh

Tanjung

Saba 

NanXX 

4 7 - - - - 
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13 Tanah 

SirahPiaiNa

nXX 

6 6 - - - - 

14 KampungJ

uaNanXX 

3 7 - - - - 

15 Batung 

TabaNan

XX 

6 7 - - - - 

LubukBegalung 83 82 - - - - 

Sumber:KecamatanLubukBegalungDalamAngka2022. 
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BABIII 

 

MOTIFJUDIONLINEGAMEHIGGSDOMINODIKALANGANR

EMAJA DI KELURAHAN PAGAMBIRAN AMPALU NAN 

XXKOTA PADANG 

Padabab3inipenelitimendeskripsikanhasiltemuandatadananalisisyangdiper

oleh melalui wawancara dengan informan. Sebelumnya telah dijelaskan 

padabab1bahwatujuanumumdaripenelitianiniUntukmengetahuiapamotifpenggunaa

naplikasijudionlineHiggsDominobagikalanganremajadiKelurahanPagambiran 

Ampalu nan XX Kota Padang, tujuan khusus penelitian ini yakniUntuk 

mengetahui because motif dan inorder motif dari pengunaan aplikasi 

judionlineHiggs Domino. 

3.1 BecauseMotive(MotifSebab) 

 

Because motive (motif sebab), yaitu suatu tindakan yang diarahkan 

padapengalamanmasalaluseseorang.Motifseseorangindividudalammelakukansesua

tudidasarkanpadapengalaman-pengalamanyangadapadadirinya. 

3.1.1 MenghasilkanUangdariBermainGameHiggsDomino 

 

Permainan Higgs Domino ini dapat diunduh melalui Playstore yang 

adapada setiap HP Android. Banyak dari kalangan muda bahkan sampai tua 

yangmemainkan permainan ini. Bahkan, tak luput dari para kalangan pelajar 

tingkatSMA. 

Higgs Domino ini menawarkan berbagai macam permainan di 

dalamnyadiantaranyaadaslot,poker,qiuqiu,karturemi,danpermainansantai.Setiapper

mainanyangadadidalamHiggsDominoinimemilikicirikhususmasing- 
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masing. Namun, yang sering dimainkan oleh penggunanya ialah permainan 

slotsepertiFAFAFA,KingOfOlympus,DuofuDuocai,dll.Selainmenawarkanberbaga

imacampermainandidalamnya,HiggsDominoinijugamemberikanhadiah harian 

kepada penggunanya berupa saldo chip sebanyak 2M dan juga spingratis harian 

yang bisa mendapatkan 1M,2M, dan 5M. hadiah harian ini 

dalamdiambildenganmasukkedalamakun.Hadiahinijugasetiapharinyaakandiulangis

etiapjam 7 pagi. 

DalampermainaniniadaistilahyangnamaJackpot,yangmanainimerujukkepad

a ketika seorang penggunanya mendapatkan hadiah yang sangat besar 

daritaruhannya. Jika kita melihat kedalam permainan FAFAFA yang terdapat 

Jackpotkakekmerahpenuh,kakekbirupenuh,danpenuhWild(itemyangdapatmenggan

tikanitemyanglainnyakecualiscatter).PertaruhanpermainanslotFAFAFA ini 

memiliki beberapa taruhan diantaranya 1,8m, 4,5M, 9m, 13,5M, 

danyangpalingtinggi atauMaxbet sebesar18m (m ialah miliar). 

Kemenanganyangdidapatkantentubervariasisesuaidenganjumlahtaruhan 

yang ditaruhkan. Taruhan yang kecil akan mendapatkan hasil yang tidakbegitu 

besar, sebaliknya jika taruhannya besar maka hasilnya juga akan bersar.Namun, 

mendapatkan kemenangan di permainan ini tidak selalu mudah dan tidakselalu 

mendapatkan sesuai keinginan. Perputaran permainan ini dilakukan 

dalambeberapa kali. Bisa dilakukan menggunakan Spin manual, bisa spin x10, dan 

bisaspin x100. 
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Gambar3.1 

MendapatkanJackpotKakekMerahdiPermainanFAFAFAHiggsDomino 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Gambar3.2 

JumlahJackpotKakekMerahFAFAFA45B 

 

MendapatkanJackpotinidalampermainanslottentusangatdiinginkanolehsem

uapenggunapermainanHiggsDominoini.KarenadenganJackpotinimemberikan 

kemenangan yang sangat besar kepada penggunanya. Seperti 

yangdidapatkanolehIlhamsebagaipenggunapermainanHiggsDominoinimendapatka

nJackpotkakek merahdengantaruhanyangbesaryaitu 18m. 
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Seperti yang dia ungkapkan dalam wawancara, “Iya pernah dapat 

chipmeledak 45B di FAFAFA. Main di Maxbet dapat kakek merah penuh” 

(sumber:wawancara pada Selasa / 9 Mei 2023). Kemenangan yang besar ini 

menjadi halyang tidak terlupakan oleh Ilham. Hal ini lantaran chip sebanyak 45B 

dapat dijual.Jika harga chip 1B dijual dengan harga Rp50.000, maka 45B 

dikalikan 

denganRp50.000sebanyakRp2.250.000.uangsebanyakitutentunyaakanbisamencuk

upikeinginandari siIlham. 

Sama hal nya dengan yang dirasakan oleh Agung Saputra 

mendapatkanJackpot di dalam permainan King Of Olympus. Permainan King Of 

Olympus initerdapat seorang aktor yang menjadi ciri khas nya. Aktor tersebut 

sering 

disebutsebagaikakekZeus.BerbedadenganpermainanFAFAFA,diKingofOlympusin

isetiap pemain akan mendapatkan jumlah perkalian. Perkalian ini biasanya 

yangsering keluar ialah x2, x4, x8, x10, x15, dan x20. Sedangkan untuk perkalian 

besaryang mana perkalian ini sangat diinginkan oleh para pemain di King of 

Olympusini. Perkaliannya berupa x25, x50, x75, x100, x250, dan yang paling 

tinggi ialahx500. 
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Gambar3.3 

JackpotX500danMahkotaMerahdiKingOfOlympusHiggsDomino 

 

JackpotataukemenanganyangdidapatkanolehAgungSaputrasangatbesarkare

nadiamendapatkanperkaliantertinggiyaitux500,dalamwawancara 

yangdiaungkapkan“Pernahmenang.MaindiZeus,awalnyamaindi2Mdululiatperput

aranslot.Waktuitulagibagus,jadidinaikkankeMaxbet20mdapatscatter.Di dalam 

scatter keluar petir zeus X500 ditambah ada juga Mahkota Merah 

yangpecah.Dapatskitar90B”(sumber:wawancarapadaSelasa/9Mei2023).Kemenan

gan yang didapatkan oleh Agung Saputra sebanyak 90B. Chip 

dengansebanyak90Binimerupakanjumlahyangsangatdiinginkanjugaolehparapemai

ndi King of Olympus ini. Mendapatkan uang dari bermain Higgs Domino 

ialahdengan menjualnya kepada agen konter ataupun dijual secara online. Jika 

kitasamakan harga jual 1B itu Rp50.000, maka 90B dikalikan dengan Rp50.000 

sudahmendapatkanuangsebanyak Rp4.500.000. 

KemenanganmendapatkanJackpotdiKingofOlympusdirasakanjugaolehMuh

ammad Daffa. Jumlah chip yang dia dapatkan bermain di King 

Olympussebanyak15B,halinidisampaikandalamwawancarayangdilakukan“Pernah

sayajackpotdiZeusdapatscatterisinyabanyakkarenaadaX250keluar,maindibet 
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5M. tembus ke 15B. lumayankan kalau dijual, Cuma duduk-duduk nyantai 

dapatuang”(sumber:wawancarapadaRabu/10Mei2023).Chip15Byangdidapatkano

leh Daffa ini sangat lumayan, karena jika dijual maka 15B dikalikan 

denganRp50.000sudahmendapatkan uangsebanyak Rp750.000. 

Disetiap permainan yang ada di Higgs Domino ini memiliki ciri 

khasnyamasing-masing. Tidak kalah jauh, kemenangan jackpot juga didaptkan 

oleh 

FajarKurniaPutra.PermainanyangdimainkanolehFajariniialah5Dragons.Permainan

5 Dragons Higgs Domino ini berbeda dengan permainan dari King of 

Olympus.KemenanganatauJackpotpadapemainaninikitaharusmendapatkansemini

malnyaialah2kepalanagaatausatukepalanagadenganpecahnyaitemlainsebanyak5 

buah atau lebih (fiveof kind). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Gambar3.4 

Jackpotdi5DragonsHiggsdominodengan2simbolkepalanagadanX30 

 

“Daripengalamansayapernahdapat10BdariFIVEGRAGON.Adadapat 

 

2kepalanagahijauyangkenaituikanditambahX30dibet2M”(sumberwawancara 

pada Rabuu / 10 Mei 2023). Dari keterangan yang disampakan oleh 



49  

siFajarbahwadiamendapatkanJackpotdi5Dragonssebanyak10B.Perbedaan 



50  

 

 

antara fajar dengan yang lainnya adalah fajar bermain di 5 dragon dengan 

taruhanbetkecilyaitu2MsedangkanyanglainbermaindiMaxbetatautaruhantertinggi. 

Bermain dengan modal kecil sudah bisa mendapatkan kemenangan 

yangbesar. Keuntungan lain yang didapatkan oleh Fajar ini tidak hanya chip 

sebanyak10B saja. Melainkan modal saldo chip untuk bermain di 5 Dragon ini 

tidak terlalubanyak habis. Sehingga masih menyisakan sejumlah chip untuk 

disimpan. Darijumlahchip 10Binidijual mendapatkan keuntungan 

sebesarRp500.000. 

Caramenjualchiptersebutcukuplahmudah.Parapemaindiharuskanmempuny

ai chip lebih dari 500m. terdapat limit dalam mengirim sejumlah chipnamun perlu 

membeli VIP. Untuk VIP tingkat 1 bisa mengirim sebanyak 2B, VIPtingkat 2 

dalam mengirim sebanyak 10B, dan yang VIP tingkat 3 dapat 

mengirim50B.PemainhanyaperlunomorakunatauIDoranglainuntukmengirimchip.Ji

katelahmencapailimituntukmengirimchip,besokbisadikirimkembalikarenasetiaphar

iakan diperbarui. 

3.1.2 LingkunganyangmendukungpermainanHiggsDomino 

 

Lingkunganmerupakansalahsatufaktorpendorongseorangindividumelakuka

n suatu tindakan. Tindakan ini didasari pada orang-orang sekitar 

yangmemilikiketerkaitansatusamalain.Keterkaitaninibisadidapatkandariorganisasi,

kelompok pemuda, teman tongkrongan, teman sekolah bahkan bisa dari 

keluarga.Pengaruhdarilingkunganbisamemberikandampakpositifdandampaknegati

f. 

Lingkungan yang mendukung permainan Higgs Domino ini tentu 

akanmemberikan dampak positif bagi para pemainnya. Kenapa tidak, karena 
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Dominodengansantaisehinggadapatmenghilangkanstresataupuntekananpikirandari

pekerjaan sehari-harimereka. 

Permainan Higgs Domino ini berbeda dengan permainan online 

lainnyasepertiMobileLegenddanPUBGdimanaHiggsDominoiniyangmenjadikemeri

ahannyaialahketikamodenmendapatkanscatterdanjugaketikamendapatkanJackpot.

kemeriahaninitentuakanmembuatsorakceriaparapemainnya karena setiap 

perputaran permainan di Higgs Domino ini tidak dapatmenebaknya apakah nanti 

ada scatter atau tidak. Seperti yang diungkapkan 

olehFajarketikasedangwawancara: 

“Ya karena sensasi chip meledak itu bisa bikin semua ceria. Tidak 

selalumain Mobile Legend waktu ngumpul. Terus bisa kirim-kirim ke teman 

yanglainbuatmainjugakalauchipnyahabis.Bisajadibahanbuatsekedarmain-

main”. 

(sumber:wawancarapadaRabu/10Mei2023). 

 

Dari yang disampaikan oleh Fajar dapat kita pahami bahwa teman-

temanFajarmerupakanfaktorlingkunganyangmempengaruhikenikmatandalamberm

ainHiggsDominoini.Hamoirsenadadenganfajar,Daffamemberikanpendapatanyang

hampirmirip.Iamengatakan: 

“Palingdi warungtempattongkrongansama teman-

teman,kadangdiwarungsebelah bareng abang-abang dekat rumah” 

(sumber:wawancarapadaRabu/10Mei2023). 

 

Selaindaripengaruhteman-

temansebayaataupunorangdisekitar.Pengaruhlainnyadarifaktorlingkunganialahada

nyafasilitasbagiparapemain 
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untuk memainkan permainan Higgs Domino ini dengan santai. Fasilitas 

tersebutdapatsekiranyaberupatempatbermainataulokasibermain,disertaidenganban

gkudan meja. Tak luput juga dengan kedai atau warung untuk membeli 

kebutuhankonsumsiselamabermain. 

“Kalo nggak dirumah ya di warung sini. Soalnya tempat duduk-

duduknyantaisamateman”. 

(sumber:wawancarapadaSelasa/9Mei2023). 

 

Pendapat diatas merupakan pendapat dari salah satu informan yaitu 

Ilham.Dia menyatakan bahwa dia sering bermain Higgs Domino di warung dekat 

rumahbersamatemandia. Warungtersebut sekiranya dapat bermaindengan santai. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar3.5 

SalahsatuinformandilokasidiwarungtempatbiasabermainHiggsDomino 
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Sepertiyangkitalihatsehari-

haribahwakedaiatauwarungtidaksemuanyamemiliki tempat duduk dan meja agar 

bisa nyantai. Warung tempat bermain parapemain Higgs Domino ini bisa 

dipastikan memliki tempat duduk dan meja yangpanjang. Selain itu, kelengkapan 

barang jualan di warung juga bisa 

menentukankenikmatanparapemainsepertilengkapnyaairminumyangdijual,kue-

kue,bahkan hingga berbagai macam merek rokok. Tidak menutup kemungkinan 

bahwaada beberapa dari sekian banyak warung menyediakan WIFI untuk 

kebutuhan sipemilik warung, namun WIFI tersebut dapat diakses oleh para 

pembeli langgananmereka. Dengan dapatnya akses WIFI tentunya akan 

memperlancar permainanHiggsDominoinikarena melaluijaringaninternetWIFI 

yangsangatkencang. 

Faktor dari lingkungan ini ialah warung merupakan lokasi mereka 

bisaberkumpul bersama, bermain bersama, dan bersorak ceria bersama. Para 

pemainHiggs Domino di warung tidak selalu diisi oleh para pelajar SMA. 

Melainkan 

adajugamerekayangsudahMahasiswa,sudahbekerja,bahkanuntukusiabapak-

bapakpun juga ada. Hal ini dibenarkan oleh yang disampaikan pemilik warung 

yaituBapakZul, menyatakan: 

“Tahu. Game yang sering dimainin sama anak-anak disini. Kalau 

naikchipberteriak-teriakkaget”. 

(sumber:wawancarapadaSabtu/20Mei2023). 

 

Dari pernyataan diatas dapat kita pahami bahwa tempat warung Bapak 

ZulinimenjadilokasibagimerekapemainHiggsDomino.Bahkan,daripemilikwarungs
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ikankedalamperjudian.Dilanjutkanpernyataannya: 
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“Tidak masalah. Selagi mereka tidak ikut-ikutan tauran, balapan 

motor,narkoba. Mending main game itu aja. Santai-santai dapat uang 

mereka”.(sumber:wawancara pada Sabtu / 20Mei 2023). 

Mendukungnya pemilik warung dalam bermain Higgs Domino ini 

karenabanyaknya para pelajar tingkat SMA yang sering melakukan tawuran, 

balapan liar,bahkansampaiikut-

ikutannarkoba.Dengancukupbermaingamesajabisamenghasilkan uang daripada 

membahayakan nyawa sendiri yang tiada 

artinya.Tidakhanyaitu,dengantetapbermainnyaparapemainHiggsDominoinidiwaru

ngtersebutmembuatadanya 

keuntunganbagipemilikwarungkarenabarangjualandiwarungmenjadi laku di beli. 

Terdapat faktor dari lingkungan yang lainnya ialah tempat jual beli 

chipHiggs Domino. Higgs Domino ini sudah memberikan kemudahan bagi 

pemainnyayaitu dengan memberikan hadiah harian atau sedekahan harian 

sebanyak 2M yangdapat diambil sebanyak tiga kali. Ditambah dengan adanya spin 

gratis harian yangbisa memberikan 1M, 2M, bahkan 5M tambahn kepada pemain. 

Tidak cukup 

itu,HiggsDominojugamemberikanspingratisVIP,yangmanapemaintelahmeningkat

kanakunnyaketingkat VIP. 



57  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 

3.6RiwayatKirimCh

ip 
 

Disaat pemain sudah mengambil hadiah gratisan setiap hari dan 

memilikimodal yang sedikit untuk dimainkan. Tak jarang, banyak dari para 

pemain 

tidakadamendapatkankenaikanchip,bahkanbisasemuaakunyangdiamilikitidakadasa

tupun yang naik. Tak jarang juga, ada pemain yang memiliki akun 

mendapatkankenaikan hanya dengan satu kali putar saja. Kenaikan chip ini 

dimulai dari modal4Mlangsungdiputar padataruhan 2M dan 

langsungmendapatkanscatter. 
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Gambar3.7 

Sedekahanhariansebanyak2Mdapatdiambil3kali 

 

Scatteryangdidapatkanbelumtentujugamemberikankenaikanchipartinya 

tidak semua scatter itu bagus. Jika scatter itu bagus maka dengan modalputar 2M 

tadi bisa mendapatkan kenaikan yang bahkan bisa mencapai 2B. 

Chipyangtidaknaikatautelahhabisinimembuatpemaininginbermainkembalikarenah

asratataunafsuyanginginterusbermain.Keinginanuntukbermainkembaliialahdengan 

cara membeli chip Higgs Domino. Chip itu sendiri dapat dibeli di konter-konter 

pulsa yang juga bermain Higgs Domino, bisa melalui pulsa kartu HP, 

danbisajugamelaluie-walletseperti Dana,Gopay, dan Ovo. 

Pembelianchipiniberanekaragamadayang100Mbahkanbisajugamembeli 

chip puluhan B hanya untuk bermain. Membeli chip menjadi salah 

satukemudahanolehpemainkarenadenganmembelichippemaintidakharusmenunggu 

satu hari kedepan untuk mendapatkan kembali sedekah harian. 

Parapemainrelamenghabiskanuangnyauntukmembelichipagarbisabermain 

denganharapan bisa mendapatkan Jackpot. Membeli chip ini tidak memandang 

usia, tidakada 
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memiliki akun dengan terbukanya level 5. Dari keempat informan 

melakukanpembelian chip ke konter pulsa yang dimana ini menjadi faktor 

pendukung darilingkungan.Yangmana halini benarkanolehpemilik 

warung,menyatakan: 

“Disini setiap hari mereka main. Ada yang naik ada yang rungkad. 

Habischipada juga yang beli lagi kekonter”. 

(sumber:wawancarapadaSabtu/20Mei2023). 

 

Membelichipsudahmenjadihasratkeinginanyangkuatuntuktetapbermain 

kembali. Pernyataan yang disampaikan oleh pemilik warung bersambungdengan 

pernyataan yang disampaikan oleh pemilik konter pulsa. Pemilik 

konterpulsamenyatakan: 

“Sering, mereka beli chip disini. 1B harganya Rp50.000. 800m 

Rp43.000.500mRp25.000. 300m Rp17.000. 100m Rp10.000”. 

(sumber:wawancarapadaSabtu/20Mei2023). 

 
Chip yang dibeli bervariasi tergantung dari seberapa ada uang si 

pemain.Dengan adanya konter pulsa ini menjadi tempat jual beli bagi si pemain 

sangatmemudahkanbagimerekayanginginterusbermaindanmendapatkankemenanga

natauJackpot. 

3.1.3 TontonanMediaSosial 

 

Media sosial ialah sebuah aplikasi yang sering kita gunakan sehari-

hariuntuk menunjang kegiatan kita. Media sosial dapat berupa WhatsApp, 

Youtube,Instagram, TikTok, dll. Adanya media sosial dalam kehidupan kita tentu 

memilikibanyakmanfaatnya.Kitabisamendapatkaninformasijauhlebihmudahterkait 
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suatu subjek atau objek yang kita pahami. Bahkan dengan media sosial kita 

bisabertemutatap mungkawalaupun tidak secaralangsung. 

Walaupundemikian,penggunaanmediasosialtidakselaludigunakanuntukhal-

hal yang positif. Media sosial juga terdapat banyak negatifnya diantaranya 

kitakehilanganwaktuhanyamelihatmediasosialataubuang-buangwaktu,melihathal-

hal konyol yang sebenarnya tidak ada manfaatnya, terdapatnya pornografi, 

bahkanmaraknyajudi online. 

Judi online di media sosial sangat banyak ditemukan. Disetiap postingan 

diInstagram,Youtube,danTikTokpastiadalogodarijudionlinesepertiTotoAgung123, 

Gacor888, Bosku138, dll. Logo dari situs judi online ini menjadihal yang lumrah 

bagi para konten kreator karena mereka telah bekerjasama untukmempromosikan 

judi online sehingga si konten kreator mendapatkan keuntunganjugadari 

kerjasama tersebut. 

Dizamansekaranginiparapelajarsudahsangatmemahamibagaimanacarakerja 

dari media sosial, sehingga sangat mudah bagi mereka untuk mendapatkansebuah 

informasi yang ingin dicari. Berbekal laptop atau HP dan koneksi 

internetmerekasudahbisamencariinformasi.Tontonanzamansekarangsangatbanyak

danbervariasi.Mulaidarivideobola,memasak,keajaibandunia,bahkansampaikejudio

nlinepun ada. 

Ketertarikan dalam menonton merupakan target utama dari para 

kontenkreator. Disetiap video yang mereka posting membuat sebagian orang 

menjadipenasaranterkait halyangbelum pernah diketahui. 
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Gambar3.8 

SalahsatukontencreatoryangmempostingvideoHiggsDominodiYouTube 

 
 

Dalamsetiapvideoparakontenkreatorinimemperlihatkanmerekamendapatka

n kemenangan yang sangat besar. Kemenangan didalam video tersebutnantinya 

akan dikasih secara cuma-cuma kepada penonton mereka dalam 

artianadanyagiveaway.Untukmendapatkanhadiahiniparapenontonnyaakanberlomb

a-lombauntuk mendapatkannya. 
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Gambar3.9 

KontenKreatordiYouTubeTayanganSecaraLangsung(live) 

Tidak sebatasgive awaysaja, para konten kreatorinijuga 

melakukantayangan langsung di YouTube. Tayangan langsung ini menarik 

perhatian parapenonton untuk menanti-nantikan mendapatkan Jackpot. Para 

penonton ini tidakada batasan umur bagi mereka, selama mereka memiliki akses 

ke internet makamerekadapat melihat video tersebut. 

Tidak cukup sebatas menampilkan video secara live, para konten 

kreatorjuga menerima jual beli chip kepada penonton mereka. Bahkan harga yang 

dijualkepada penonton mereka bisa dibilang sedikit lebih murah daripada harga di 

tokoonline.Tontonansepertiinisecaratidaklangsungmembuatparapenonton 

menjadipenasarandan ingin menginstalaplikasi Higgs Dominotersebut. 
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3.2 InOrderToMotive(MotifAkibat) 

 

Inordertomotive(motifakibat),yaitusuatutindakanataumotivasiyangtumbuh 

dan timbul karena melihat adanya nilai-nilai tertentu terhadap 

tindakanseseoranguntuk jangkauan masayangakandatang(Craib,1986:134). 

3.2.1 MemenuhiKeinginan 

 

Keinginan adalah rasa ingin mempunyai sesuatu baik itu benda atau 

jasa.Keinginan berbeda dengan kebutuhan. Perbedaan mendasar dari keinginan 

dankebutuhan ialah dimana ketika keinginan ini terpenuhi dia tidak terlalu 

berdampaksignifikandalamkehidupan,sedangkankebutuhanialahketikakondisidima

nakitabenar-

benarmembutuhkansuatubendaataujasayangsangatterasasignifikanataubermanfaat

dalam kehidupan. 

3.2.1.1 MembeliHPBaru 

 

HPmerupakanalatkomunikasiyangseringkitagunakansehari-hari.Dizaman 

sekarang ini HP sudah menjadi kebutuhan pokok karena sekarang 

sudahtermasukzamandigitalisasi.KehadiranHPdidalamkebutuhankitasangatmembe

rikan banyak manfaat. Baik itu seperti melakukan panggilan telepon 

yangcukupmelaluiWhatsApp,mengirimberkaskerjaataukuliahmelaluiEmail,mendo

kumentasikankegiatan lapangan dengan kameraHP. 

“saya mau ganti HP baru yang sebelumnya ram 4giga sekarang yang 

ram8gigasama penyimpanan HPyang lebih besar” 

(Sumber:wawancarapadaSelasa/9Mei2023). 

 

Kegunaan HP bagi pelajar sekarang ini ialah proses belajar mengajar 

yangmembutuhkankoneksiinternetdanjugatentunyaHP,takluputterkadangmereka 
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juga membutuhkan laptop untuk belajar. Proses belajar ini diistilahkan 

denganbelajardaring.Belajardaringsendirimerupakanpembelajaranyangdilakukanol

ehpelajardanguru dengantatap muka secaratidaklangsung. 

Spesifikasi dari HP dapat mempengaruhi proses belajar mengajar. 

Dalamhal ini, HP membutuhkan kondisi yang prima. Maksudnya ialah HP yang 

tidakketinggalanzaman.HPyangmemilikiram2GBdizamansekarangdapatdikatakan

sudahkurangmemumpuniuntukmenunjangpekerjaansehari-

hari.HPsekaranginisudah banyak menawarkan keunggulan-keunggulan, baik 

dalam proses memuathalamanhinggabisa menggunakan jaringan internet 5G. 

Spesifikasi HP yang dijual dipasaran sangat beranekaragam merek 

danharga. Semakin tinggi nilai sebuah HP, maka spesifikasi yang dihadirkan di 

HPtersebut juga sangat memumpuni. Misalnya, HP dengan rentang harga di 1 

Jutaanakan mendapatkan 2Gb RAM dan 16Gb / 32Gb penyimpanan. Jika di 2 

Jutaan HPini memiliki RAM sebesar 4gb – 8Gb dengan penyimpanan bisa 

mencapai 128Gb.HP dengan harga diatas dari 5 Jutaan tentu akan sangat jauh lagi 

spesifikasinya.Bahkan tidak hanya pada RAM dan penyimpanan saja. Pada dapur 

pacu yaituProcessor 

yangdihadirkantentujugaakanmemberikankelancaranyangjauhlebihpesat. 

Bermain Higgs Domino yang mendapatkan kemenangan yang besar 

tentumenjadidambaansetiappemain.Dengankemenanganyangdidapatkanmakapelaj

ar tersebut dapat membeli HP baru dengan uang yang dia dapatkan 

melaluimenjualchipyangdia dapatkan. 
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3.2.1.2 MembeliBajudanCelanaBaru 

 

Baju dan celana termasuk kebutuhan primer yang menjadi prioritas 

dalamkehidupansehari-

hari.Pakaianyanglayakdapatmenutupitubuhdenganbaik.Styleatau gaya tampilan 

seseorang dipengaruhi dari bagaimana mereka menggunakanpakaian. Terlebih 

kepada anak remaja yang baru memahami barang-barang terkaitfashionzaman 

sekarang. 

Tidak sedikit uang yang dikeluarkan untuk membeli baju dan celana 

baruapalagi menyesuaikan dengan tren-tren zaman sekarang. Pakaian yang baru 

dapatmempengaruhi juga bagaimana seorang individu itu percaya diri di depan 

banyakorangdanberpenampilanitusendiridapatmelihatbagaimanakarakterdariseseo

rangtersebut. 

Berpenampilan rapi dan bersih tentunya memberikan atura positif 

kepadapenggunanya. Membeli baju dan celana baru tidak selalu kepada pakaian 

sekolahyang digunakan sehari-hari. Akan tetapi pakaian yang nantinya digunakan 

untukberpergiankemanapun. 

SamahalnyadenganpenjelasansebelumnyabahwaHPmemilikispesifikasidan 

harga yang berbeda. Pada pakaian ini tentu sama karena pakaian yang 

dibelimemilikikualitasyangberbeda-

bedajuga.Adayangdibuatdaribahankatun,kulit,benang biasa, dll. Tidak hanya pada 

bahan pakaian saja, pembeli tentunya akanmenentukan ukuran pakaian yang akan 

dibeli. Pakaian yang dijual di pasaran punmemiliki harga yang berbeda -beda. 

Setiap produk pakaian memiliki harga yangberbeda serta setiap toko memiliki 

harga yang berbeda pula untuk satu produkpakaian. 
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“uangyangdidapatkannanti rencananyauntukmembeli 

sepatubaru,bajubaru, ataupun celana baru. Anggap aja dapat Rp500.000. 

semua uang itutidak akan dihabiskan untuk beli baju celana. Tapi, tetap 

disisihkan kaloada apa-apa saya ada uang. Kayak ban motor bocor atau 

paket internethabis”. 

(sumber:wawancarapadaSelasa/9Mei2023). 

 

Dari wawancara diatas dapat kita pahami bahwa, kemenangan 

bermainHiggsDominodenganjumlahchipyangbanyakdandijualyangmanamenghasil

kan uang. Uang tersebut diputarkan kepada kebutuhan untuk 

memenuhipakaianbajudancelana.Akantetapiuangtersebuttidakdihabiskanlangsung

untukmembelibaju dan celanasaja. 

Menyisihkanuangyangkitapunyadalammemenuhikebutuhanperludilakukan. 

Jika keuangan kita langsung habis hanya untuk membeli pakaian barutentu itu 

merugikan kita karena kita juga membutuhkan hal-hal lainnya dalammenjalani 

kehidupan. Baik itu kebutuhan pokok sepeti makanan hingga kepadakebutuhan 

kuota internet untuk menunjang aktifitas baik untuk sekolah 

maupununtukpekerjaan. 

3.2.2 MembukaUsahaKecil-KecilanJualBeliChipHiggsDomino 

 

Membuka usaha menjadi solusi bagi mereka yang ingin 

menambahkanpenghasilan. Usaha tidak hanya sebatas apa yang dijual dengan 

harga tertentunamun membuka usaha juga membutuhkan proses yang panjang. 

Didasari 

ataskeinginanyangkuatuntukmembukausahamakausahatersebutakantetapberlanjut. 
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“Pengenbukausahakecil-

kecilanjugauntukjualbelichipini.Setidaknyasayapunyauangsedikituntukmelak

ukantransaksijualbelinantinya.Untuk sekarang ditabung-tabung dulu. Saya 

main sedekahan aja dulu”(sumber:wawancara pada Rabu / 10 Mei2023). 

DiawalisebagaihanyaseorangpemainHiggsDominoyangseringmendapatkan 

kalah menang. Setiap hari bermain Higgs Domino bersama teman-teman yang jika 

kalah beli chip lagi. Dikala teman-teman dia masih bermain, Fajarsudah berfikiran 

untuk membuka usaha terkait chip Higgs Domino ini. Jika dilihatdari harga beli 

chip di konter ialah Rp50.000 – Rp65.000, fajar melihat adanyakeuntungan yang 

didapatkan. Keuntungan tersebut bisa kurang lebih Rp5.000 –Rp10.000. hal ini 

karena, jika fajar membeli chip orang lain seharga 1B Rp50.000,kalau dijual 

kembali bisa sebesar Rp55.000. terdapatnya transaksi jual beli 

yangdapatmenguntungkan bagi fajar. 

TerlebihketikaFajarbermainHiggsDominodanmendapatkankemenangan 

maka disitu juga menjadi keuntungan bagi dia. Keuntungan tersebutberasal dari 

jumlah besaran chip yang fajar dapatkan dari bermain Higgs Dominotanpa perlu 

membeli chip orang lain. Chip yang didapatkan tersebut bisa dijual keteman-

temantongkrongan bahkan jugabisadijualsecaraonline. 

Menjualchipsecaraonlinetidakharusmenggunakanwebsitukhusus.Cukupden

ganmelaluimediasosialsaja.SepertidiInstagram,mempostinginformasi terkait jual 

beli chip. Kehadiran media sosial sangat membantu 

untukmerekayangsedangmembukausaha.Dengandemikian,usahajualbeliyang 
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dilakukanolehilhamsudahdipermudah,tinggalkonsistensidalammembukausaha. 

Membukausahakecil-

kecilaninitentuakanmemberikansedikitbanyaknyakeuntunganyangdidapatkan.Perl

udiperhatikanjikamembukausahakecil-

kecilaninikitaharusmengetahuitargetatausasaranpembelikita.Bisadimulaidarilingku

ngan sekitar seperti kerabat, sahabat, teman, ataupun tetangga. 

Konsistensiadalahkuncisuksesnyaberwirausaha.Diawalidengantargetdilingkungans

ekitarkita tentu akan memberikan dampak positif pada usaha yang dilakukan. 

Salahsatunyaialahmemperkenalkanataumemperluasjangkauanpembelidarilingkung

ankitadan merekomendasikanusahayangkitajalankan. 

3.2.3 SebagaiUangCadanganDikemudianHari 

 

SetiappemainHiggsDominotelahmerasakankalahmenangdalambermainper

mainan ini. Kekalahan yang terus didapatkan membuat hasrat ingin untuk 

terusbermain dan rela menghabiskan uang. Uang yang dihabiskan untuk bermain 

judionline tidaklah kecil, bisa mencapai ratusan ribu rupiah. Disisi lain, 

kemenanganyang didapatkan tidaklah sebanyak kekalahan yang didapatkan. 

Paling tidak hanyabeberapakali kemenagan. 

Kemenanganyangdidapatkanpunjugatidakdapatditentukanjumlahnya.Ada 

yang bermain di Maxbet namun cuma mendapatkan 1B saja, ada yang 

maintaruhankecilbisadapatpuluhanB.Setiappemain 

hanyamengandalkankehokianmereka selama bermain. Tak luput setelah 

mendapatkan kemenangan, uang yangdihasilkantersebut malahdipakaikembali 

untuk bermainjudi online. 
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“Uang yang didapatkan nanti rencananya untuk membeli sepatu baru 

ataupunbajusamacelanabaru.AnggapsajadapatRp500.000,semuauangituti

dak akan dihabiskan untuk beli baju celana. Tapi, tetap disisihkan 

kaloadaapa-

apasayaadauang.Kayakbanmotorbocorataubelipaketinternetnantinya” 

(sumber:wawancarapadaSelasa/9Mei2023) 

 

Pernyataan diatas merupakan pernyataan yang disampaikan oleh 

Agungsebagai salah satu pemain Higgs Domino. Dia mengutarakan bahwa 

kemenanganyang dia dapatkan akan dibelikan ke baju dan celana namun tidak 

semua uangnyaakan dihabiskan. Uang tersebut nantinya akan disimpan untuk 

keperluan hari-

harikedepanataukeperluanyangbersifatmendadaksepertiketikabanmotorbocoratauk

ebutuhandengan paketinternet. 

Senada dengan pernyataan diatas, Daffa memberikan pernyataan 

sebagaiberikut: 

“Cuma untuk tambahan uang saku aja hari-hari depan. Mana tau 

adakebutuhan yang perlu uang nantinya. Jadi uang nya disimpan-simpan 

ajadulu” 

(sumber:wawancarapadaRabu/10Mei2023). 

 

DapatkitapahamibahwauangyangdidapatkandaribermainHiggsDomino ini 

tidak semerta-merta dihabiskan untuk hal yang lain. Melainkan 

uangtersebutdisimpandenganmaksuddantujuankeperluanuangdihari-

harikedepannya. Apakah nantinya akan menjadi uang saku tambahan ataupun 
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BAB 

IVPENUT

UP 

4.1 Kesimpulan 

 

PenelitianinimemilikitujuanyaituUntukmengetahuiapamotifpenggunaan 

aplikasi judi online Higgs Domino bagi kalangan remaja di KelurahanPagambiran 

Ampalu nan XX Kota Padang dan Untuk mengetahui because motifdan inorder 

motif dari pengunaan aplikasi judi online Higgs Domino. 

Berdasarkanhasilpenelitianyangdilakukandapatdisimpulkanbahwaadanyamotifdari 

remajamenggunakanaplikasi judionline Higgs Domino.Motif tersebut ialah: 

1. BecauseMotive 

 

- MenghasilkanuangdaribermainHiggsDomino. 

 

- LingkungansekitarmendukungpermainanHiggsDomino. 

 

- Tontonanmediasosial. 

 

2. InOrderToMotive 

 

- MemenuhikeinganberupamembeliHPbarudanpakaianbaru. 

 

- MembukausahasendirijualbelichipHiggsDomino. 

 

- Sebagaiuangcadangandikemudianhari. 

 

4.2 Saran 

 

SehubungdenganpenelitianyangdilakukantelahselesaidilakukandiKeluraha

n Pagambiran Ampalu Nan XX. Penulis ingin memberikan saran 

ataupunrekomendasi yang bermanfaat terhadap remaja sekolah yang bermain judi 

online.Berikutialah saranatau rekomendasi penulisuntuk remajasekolah: 
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berorganisasi. 

 

Janganmembuang-

buangwaktuhanyauntuksekedaryangterbuangtidak 

bisadatangkembali. 

 

 

1. Berhenti bermain judi online karena kemenanaganyang 

didapatkantidaksebandingdengan uangyangtelah dihabiskan. 

2. Manfaatkanmediasosialdengansebijaknya,tontonlahvideoyangsekirany

abisamemberikanvalueataumanfaatdalamkehidupansehari-hari. 

3. Fokusbelajardanteruskembangkankeahlianbisadenganaktifdalam 
 

 

 

4. hiburan.Waktu 
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Lampiran3 
 

PEDOMANWAWANCARA 

 

1. PedomanWawancaraInformanPelaku 

 

a. BecauseMotive(motifsebab) 

 

1. ApayangandaketahuitentangHiggsDomino? 

2. Siapayangmemberikan andainformasitentangHiggsDomino? 

3. KenapaandamemilihbermainHiggsDomino? 

4. KapanandaseringbermainHiggsDomino? 

5. ApakelebihanataukeunggulandariHiggsDomino? 

6. Menurutanda,mengapaparapelajarsekolahbermainHiggsDo

mino? 

7. DimanakahandaseringbermainHiggsDomino? 

8. ApasajakeuntunganyangandaperolehdaribermainHiggsDo

mino? 

b. InOrderToMotive(MotifAkibat) 

 

1. ApakahandapernahmembelichipHiggsDomino? 

2. DimanaandamembelichipHiggsDomino? 

3. Mengapaandamembeli chipHiggsDomino? 

4. Padasaatkapankahanda membelichipHiggsDomino? 

5. Berapabanyakuang yangandahabiskanuntukmembelichip? 

6. Darimanakahsumberuangyangandagunakanuntukmembelichiphigg

sdomino? 

7. Setelahandamembelichiptersebut,apakahandamendapatkanke

menanganatau kerugian? 

8. JikaandakalahbermainHiggsDomino,apakahyangandadapa

tkan? 

9. JikaandamenangbermainHiggsDomino,Bagaimanacaraandamen

jual keuntungan dari bermain Higss Domino anda 

menjadiuang? 

10. Apayangakanandalalukandenganuang 

yangtelahandadapatkan? 



 

2. PedomanWawancaraInformanPengamat 

1. ApakahandamengetahuiaplikasiHiggsDomino? 

2. ApakahandaseringmelihatpelajarsekolahbermainHiggsDo

mino? 

3. DimanakahpelajarsekolahseringnongkrongbermainHiggsDo

mino? 

4. Dimanakahmerekamembelichipdomino? 

5. Bagaimanatanggapanandatentangpelajarsekolahbermainapl

ikasijudi Higss Domino? 

6. Kapanmerekaseringbermainhiggsdomino? 



Lampiran4 

TRANSKRIPWAWANCARA 

MOTIF JUDI ONLINE GAME HIGGS 

DOMINODIKALANGANREMAJADIKELURAHANPAGA

MBIRANAMPALUNANXXKOTAPADANG 

 

I. IdentitasInforman: 

Hari/Tanggal

 :Selasa/9Mei2023Te

mpatWawancara: Warung 

Nama :Ilham 

Umur :18Tahun 

Status :PelajarSMA 

 
 

II. PedomanWawancaraInformanPelaku 

A. Becausemotive(motifsebab) 

1. ApayangandaketahuitentangHiggsDomino? 

Higssdominoitugameuntukhiburanyangbisadapatkanuang. 

2. SiapayangmemberikanandainformasitentangHiggsDomino?Ada 

teman, ada juga dari iklan-iklan di facebook, 

Instagram,youtube,sama tiktok. 

3. KenapaandamemilihbermainHiggsDomino? 

Karena Higgs domino ini bisa dibilang terus update untuk game-

gamebarunya.Perputarannyajugabagus,jadilebihseringdapatscat

ter. 

4. KapanandaseringbermainHiggsDomino? 

Setiapharimainhiggsdomino. 

5. Apakelebihanatau keunggulan dari 

HiggsDomino?Kelebihannyasetiapharikitamendapatkansedekah2

msamaspingratis, kadang dapat 1m, 2m, dan 5m. terus untuk 

membeli chiplebihgampang karenabisa lewat pulsa sama 

DANAdan GOPAY. 

6. Menurutanda,mengapaparapelajarsekolahbermainHiggsDo

mino? 



Hiburan aja. Karena dibandingkan main Mobile Legend 

bikinstresskalahterusmainrank.Apalagitemanyanggakpahamyang

namanyaposisi. 

7. DimanakahandaseringbermainHiggsDomino? 

Kalonggakdirumahyadiwarungsini.Soalnyatempatduduk-

duduknyantai sama teman. 

8. ApasajakeuntunganyangandaperolehdaribermainHiggsDo

mino? 

Keuntunganpasbongkarchipyangdidapatkan.Hargabongkarchip 

1B di konter ada yang Rp50.000. kalo chip 10B udahRp500.000. 

B. Inordertomotive(motifakibat) 

1. ApakahandapernahmembelichipHiggsDomino? 

Pernah.PalingbanyakbelichipCuma1Baja. 

2. DimanaandamembelichipHiggsDomino? 

Dikonterpulsa,tapitidaksemuakonteradajualbelichiphiggsdomino. 

3. Mengapaandamembeli chipHiggsDomino? 

Karenabosanaja.SudahmainMobileLegendnggaktaumaungap

ain lagi. Apalagi kalo udah selesai bantuin orang 

tuadirumah.Jadi beli chip aja daripada bosan. 

4. Padasaatkapankahanda membelichipHiggsDomino? 

dikalabosan.Kadanglagikumpul-kumpulsamatemanbelichipbuat 

hiburan. 

5. Berapa banyak uang yang anda habiskan untuk membeli 

chip?Mungkin ada kurang lebih Rp100.000 sebulan untuk beli 

chip.Soalnyahargachip1BdikonteradayangRp55.000adajugayang

Rp60.000. 

6. Darimanakahsumberuangyangandagunakanuntukmembelichiphigg

sdomino? 

Uangjajan.Tapiuangnyadisimpan-

simpan,nggakhabiswaktusekolahaja. 



7. Setelahandamembelichiptersebut,apakahandamendapatkanke

menanganatau kerugian? 

Iya pernah dapat chip meledak 45B di FAFAFA. Main di 

Maxbetdapatkakekmerahpenuh.Kalaurugiyaudahlahberartiputara

nslotmemang sedang gakbagus. 

8. JikaandakalahbermainHiggsDomino,apakahyangandadapa

tkan? 

Nggakada. 

9. JikaandamenangbermainHiggsDomino,Bagaimanacaraandamen

jual keuntungan dari bermain Higss Domino anda 

menjadiuang? 

Cara nya di dalam game ada tombol kirim. Disitu kita 

bisamengirimchipkitadariakunkitakeakunorangkonterpulsajadijual

beli disana. 

10. Apayangakanandalalukandenganuang 

yangtelahandadapatkan? 

SayamaugantiHandphonebaru.Yangsebelumnyahpram4gigasekarang

yangram8gigasamapenyimpananhpyanglebihbesar. 



MOTIF JUDI ONLINE GAME HIGGS 

DOMINODIKALANGANREMAJADIKELURAHANPAGA

MBIRANAMPALUNANXXKOTAPADANG 

 

I. IdentitasInforman: 

Hari/Tanggal

 :Selasa/9Mei2023Te

mpatWawancar: Warung 

Nama :AgungSaputra 

Umur :17Tahun 

Status :PelajarSMA 

 
 

II. PedomanWawancaraInformanPelaku 

A. Becausemotive(motifsebab) 

1. ApayangandaketahuitentangHiggsDomino? 

Gameslot,poker,karturemi. 

2. SiapayangmemberikanandainformasitentangHiggsDomino?Te

man sekolah. Di tiktok juga lihat orang-orang pada jackpotsaat 

main. 

3. KenapaandamemilihbermainHiggsDomino? 

Karenabanyakgameuntukhiburannya.Slot,karturemi,poker,adaju

ga gametebak-tebakan. Bisadibilang lengkap. 

4. KapanandaseringbermainHiggsDomino? 

Kumpulsamateman-

temanaja.Kadangsorekadangmalamsampaijam 10-11. 

5. Apa kelebihan atau keunggulan dari Higgs 

Domino?Kelebihannya kita bisa kirim chip ke akun kita satu 

lagi 

atauuntukdijual.Kalauchipkitanaikdi600mberartikitabisakirimch

ip100mkeakunkitasatulagibuatcadangan.Kalo700mbisakirim 

200m. ibaratnya kita harus ada saldo 500m di dalam, tapiitu 

tidakbisa dikirim. 

6. Menurutanda,mengapaparapelajarsekolahbermainHiggsDo

mino? 



Karenagameinilagihangat-hangatnya.Sedangasik-

asiknyauntukdimainkan. 

7. DimanakahandaseringbermainHiggsDomino? 

Diwarung.Soalnyakalodirumahnantidisuruhorangtuajadigaasikmai

n. 

8. ApasajakeuntunganyangandaperolehdaribermainHiggsDo

mino? 

Kalauchipnaikbisadijualjadiuang.Lumayan. 

B. Inordertomotive(motifakibat) 

1. ApakahandapernahmembelichipHiggsDomino? 

Pernah.Palingbanyak500msoalnyaperluhemat uang. 

2. DimanaandamembelichipHiggsDomino? 

Dikonterpulsa,kadanglewatpulsa.Kadangnggakdibelijuga,ada 

dapat kiriman dari teman yang naik. Naiknya lebih dari500m. 

3. Mengapaandamembeli chipHiggsDomino? 

Belichipkarenasedekahanharian2mnggaknaik-naik. 

4. PadasaatkapankahandamembelichipHiggsDomino? 

Saatnyantai-nyantai 

5. Berapabanyakuang yangandahabiskanuntukmembelichip? 

kuranglebihRp100.000dalamseminggu. 

6. Darimanakahsumberuangyangandagunakanuntukmembelichi

phiggs domino? 

Uangsakusekolahsamauangjajan. 

7. Setelahandamembelichiptersebut,apakahandamendapatkanke

menanganatau kerugian? 

Pernah menang. Main di Zeus, awalnya main di 2m dulu 

liatperputaranslot.Waktuitulagibagus,jadidinaikkankeMaxbet2

0m dapat scatter. Di dalam scatter keluar petir zeus 

X500ditambah ada juga Mahkota Merah yang pecah. Dapat 

skitar90B. 



8. JikaandakalahbermainHiggsDomino,apakahyangandadapa

tkan? 

Nggakadadapatapa-

apa.PalingdapatvoucherRPkalocukupjumlahnyadapat 

ditukarkandengan chip. 

9. JikaandamenangbermainHiggsDomino,Bagaimanacaraandamen

jual keuntungan dari bermain Higss Domino anda 

menjadiuang? 

Kita bisa kirim chip ke agen konter. Caranya masukin ID 

orangkonterterussesuaikandengannamaakunnya,tinggalkirimaja. 

10. Apayangakanandalalukandenganuang 

yangtelahandadapatkan? 

Uang yang didapatkan nanti rencananya untukmembeli 

sepatubaruataupunbajusamacelanabaru.AnggapsajadapatRp500.

000, semua uang itu tidak akan dihabiskan untuk beli bajucelana. 

Tapi, tetap disisihkan kalo ada apa-apa saya ada uang.Kayakban 

motor bocoratau beli paketinternet nantinya. 



MOTIF JUDI ONLINE GAME HIGGS 

DOMINODIKALANGANREMAJADIKELURAHANPAGA

MBIRANAMPALUNANXXKOTAPADANG 

 

I. IdentitasInforman: 

Hari/Tanggal

 :Rabu/10Mei2023Te

mpatWawancara: Warung 

Nama :FajarKurniaPutra 

Umur :18Tahun 

Status :PelajarSMA 

 
 

II. PedomanWawancaraInformanPelaku 

a. Becausemotive(motifsebab) 

1. ApayangandaketahuitentangHiggsDomino? 

Aplikasigameyanglengkapuntukhiburantapibisamenghasilkanuang. 

2. Siapa yang memberikan anda informasi tentang Higgs 

Domino?Teman-

teman.Adajugaorangkonterpulsa,darivideoyoutubejugalihatorang 

menangbanyak. Bikinpenasaran, jadi yainstall aja. 

3. KenapaandamemilihbermainHiggsDomino? 

Karenaseru,gakbikinpusing.KalaumainPUBGbosankalosendirian,kad

ang mata jadi sakit. 

4. KapanandaseringbermainHiggsDomino? 

Setiaphariloginterus.Soalnyaadasedekahan2mbuatmodalbermainditam

bah ada juga spin gratis harian, bisa buat nambah modalbermain. 

5. ApakelebihanataukeunggulandariHiggsDomino? 

Adasedekahan2m,spingratiskadangdapat5m.terusadajugaevent-eventdi 

dalam game Higgs Domino nya. 

6. Menurut anda, mengapa para pelajar sekolah bermain Higgs 

Domino?Yakarenasensasichipmeledakitubisabikinsemuaceria.Tidaksel

alumainMobileLegend waktu ngumpul. Terusbisa kirim-kirim keteman 



yang lain buat main juga kalau chip nya habis. Bisa jadi bahan 

buatsekedarmain-main. 

7. DimanakahandaseringbermainHiggsDomino? 

Biasanya di konter pulsa aja, kalau pakai pulsa langsung 

potongannyabesar.Mending kalo pulsa untuk beli paketinternet aja. 

8. Apa saja keuntungan yang anda peroleh dari bermain Higgs 

Domino?Keuntungannya bisa dijual, terus dikirim ke akun yang satu 

lagi. Kalodijuallumayan untuk tambah-tambah uang saku. 

B.Inordertomotive(motifakibat) 

1. ApakahandapernahmembelichipHiggsDomino? 

Pernah 

2. DimanaandamembelichipHiggsDomino? 

Konterpulsadekatsini 

3. Mengapaandamembeli chipHiggsDomino? 

Untukhiburanaja 

4. PadasaatkapankahandamembelichipHiggsDomino? 

Waktusendirilagibosannggakngapa-ngapain 

5. Berapa banyak uang yang anda habiskan untuk membeli 

chip?Nggakdihitungberapajumlahnya,mungkinada 

sekitarkurangdariRp100.000. 

6. Darimanakahsumberuangyangandagunakanuntukmembelichiphigg

sdomino? 

Uangjajan.Terussayadrivermaximjadiadatambah-

tambahanuangsakusedikit. 

7. Setelahandamembelichiptersebut,apakahandamendapatkanke

menanganatau kerugian? 

Kadang menang kadang rugi. Karena kita tidak bisa menebak 

polayang akan keluar baik di game manapun di Higgs Domino. 

Daripengalamansayapernah 

dapat10BdariFIVEGRAGON.Adadapat2kepalanaga hijau yang kena 

itu ikanditambah X30 di bet 2m. 

8. JikaandakalahbermainHiggsDomino,apakahyangandadapatkan? 

Tidakada.Cumahikmahnya. 



9. Jika anda menang bermain Higgs Domino, Bagaimana cara 

andamenjual keuntungan dari bermain Higss Domino anda menjadi 

uang?Menjual nya bisa ke konter ataupun ke konten creator di 

youtubeseperti JJ SINGKER. Dia menerima jual beli chip. Nantinya 

uang nyaakandikirimbisamelaluiRekeningBankataupun 

keDanadanGopay. 

10. Apa yang akan anda lalukan dengan uang yang telah anda 

dapatkan?Pengenbuka usahakecil-kecilan juga untukjualbeli 

chipini.Setidaknyasayapunyauangsedikituntukmelakukantransaksijualb

elinantinya. Untuk sekarang ditabung-tabung dulu. Saya main 

sedekahanaja dulu. 



MOTIF JUDI ONLINE GAME HIGGS 

DOMINODIKALANGANREMAJADIKELURAHANPAGA

MBIRANAMPALUNANXXKOTAPADANG 

 

I.IdentitasInforman: 

Hari/Tanggal

 :Rabu/10Mei2023Te

mpatWawancara: Warung 

Nama :MuhammadDaffa 

Umur :18Tahun 

Status :PelajarSMA 

 
 

II. PedomanWawancaraInformanPelaku 

A. Becausemotive(motifsebab) 

1. ApayangandaketahuitentangHiggsDomino? 

Gameslot 

2. Siapayangmemberikan andainformasitentangHiggsDomino? 

Adadariteman-teman,abang-abangdekatrumah. 

3. KenapaandamemilihbermainHiggsDomino? 

Karenabisadijualchipnyadapatuang. 

4. KapanandaseringbermainHiggsDomino? 

Setiapharipulangsekolah.Kalausabtuminggujam8ataujam9udahlogin 

kegame. 

5. ApakelebihanataukeunggulandariHiggsDomino? 

adasedekahhariandariLeonsetiapharijam7pagisebanyak2m,ada 

juga spin gratis dapat 1m atau 2m kadang dapat 5m. adaSpeeder 

untuk mempercepat putaran game nya. Ada juga gamekartu remi 

sama domino buat mikir2. Ada juga game biasa sepertiolahkata. 

Ada juga event-event berhadiahsampai1B. 

6. Menurutanda,mengapaparapelajarsekolahbermainHiggsDo

mino? 

Karena game slot ini bisa dibilang bermain tanpa modal. 

Kalaujudionlineyangaslipastimainbermodalpakaiuang.KaloHiggs 



Domino kita ada sedekah harian, kalau naik untung kalo 

nggakjuganggaapa-

apa.Modal2mbahkanbisalangsungdapatscatterkayak di FAFAFA, 

modal main 2m pasang bet 1,8m langsungdapat scatter isinya 

bisa 150m bahkan bisa Jackpot Kakek Merah4,4B. 

7. DimanakahandaseringbermainHiggsDomino? 

Palingdiwarungtempattongkrongansamateman-

teman,kadangdiwarung sebelah bareng abang-abang dekat 

rumah. 

8. ApasajakeuntunganyangandaperolehdaribermainHiggsDo

mino? 

KeuntunganCumasatu.Kalodijualchipnyadapatuanghanyamai

ngame. 

B. Inordertomotive(motifakibat) 

1. ApakahandapernahmembelichipHiggsDomino? 

Pernah,kemarinbarubelichip.Hariinitidak. 

2. DimanaandamembelichipHiggsDomino? 

di konter-konter pulsa biasanya ada. Tapi kalo kemarin 

lewataplikasi Dana belinya lewat situs internet. Beli online 

karenakemarinhujan jadi ga bisa keluar rumah. 

3. Mengapaandamembeli chipHiggsDomino? 

Penambah modal bermain, kalau modal bet kecil kurang 

berasakalaumeledak.Kalaumaxbetkanlumayanbahkanbisalebihdari

10B. 

4. Padasaatkapankahanda membelichipHiggsDomino? 

Kalolagipengen-pengennya 

5. Berapabanyakuang yangandahabiskanuntukmembelichip? 

DalamsemingguterakhiradaRp100.000 

6. Darimanakahsumberuangyangandagunakanuntukmembelichi

phiggs domino? 

Uangjajanhariankalauberlebih.Diluarbensinmotor,rokok,paketint

ernet. 



7. Setelahandamembelichiptersebut,apakahandamendapatkanke

menanganatau kerugian? 

Kemenangankerugiantidakbisakitatebak.Pernahsayajackpotdi 

Zeus dapat scatter isi nya banyak karena ada X250 keluar,main 

di bet 5m. tembus ke 15B. lumayankan kalau dijual, 

Cumaduduk-duduknyantai dapat uang. 

8. JikaandakalahbermainHiggsDomino,apakahyangandadapa

tkan? 

Tidakada.Palingsabaraja.Kalauadauanglebihlagi,belilagi.Semogaj

ackpot. 

9. JikaandamenangbermainHiggsDomino,Bagaimanacaraandamen

jual keuntungan dari bermain Higss Domino anda 

menjadiuang? 

Ada fitur tombol kirim. Bisa kirim chip ke akun kita yang 

lainbisajugakitakirimkekonterpulsaagardibeli.Ataujualonlinepu

njuga bisa tapi ada potongannya. 

10. Apayangakanandalalukandenganuang 

yangtelahandadapatkan? 

Cumauntuktambahanuangsakuajahari-haridepan.Manatauada 

kebutuhan yang perlu uang nantinya. Jadi uang nyadisimpan-

simpanaja dulu. 



 

 

MOTIF JUDI ONLINE GAME HIGGS 

DOMINODIKALANGANREMAJADIKELURAHANPAGA

MBIRANAMPALUNANXXKOTAPADANG 

 
I. IdentitasInforman: 

Hari/Tanggal

 :Sabtu/20Mei2023Te

mpatWawancara: Warung 

Nama :PakZul 

Umur :52Tahun 

Status :PemilikWarung 

 
 

1. PedomanWawancaraInformanPengamat 

 
1. ApakahandamengetahuiaplikasiHiggsDomino? 

Tahu.Gameyangseringdimaininsamaanak-

anakdisini.Kalaunaikchip berteriak-teriakkaget. 

2. ApakahandaseringmelihatpelajarsekolahbermainHiggsDo

mino? 

Sering.Tiapharimalahan 

3. DimanakahpelajarsekolahseringnongkrongbermainHiggsDo

mino? 

Disinisetiapharimerekamain.Adayangnaikadayangrungkad.Habi

schip ada juga yang beli lagi kekonter. 

4. Dimanakahmerekamembelichipdomino? 

Katamerekadikonterpulsaseberangsana.Cumanbapaktidaktahubera

pa harga nya. 

5. Bagaimanatanggapanandatentangpelajarsekolahbermainapl

ikasijudi Higss Domino? 

Tidak masalah. Selagi mereka tidak ikut-ikutan tauran, 

balapanmotor,narkoba.Mendingmaingameituaja.Santai-

santaidapatuangmereka. 

6. Kapanmerekaseringbermainhiggsdomino? 



 

 

Tiaphari.Kalauhariseninsampaijumatitujampulangsekolahsudahkesi

ni mereka. Kalau harilibur paling pagijam9an. 



 

 

MOTIF JUDI ONLINE GAME HIGGS 

DOMINODIKALANGANREMAJADIKELURAHANPAGA

MBIRANAMPALUNANXXKOTAPADANG 

 
I. IdentitasInforman: 

Hari/Tanggal

 :Sabtu/20Mei2023Te

mpatWawancara: KonterPulsa 

Nama :Hendra 

Umur :36Tahun 

Status :PemilikKonterPulsa 

 
 

1. PedomanWawancaraInformanPengamat 

 
1. ApakahandamengetahuiaplikasiHiggsDomino? 

Ya,itugameslot.BisadilihatdiPlaystoreAndroid. 

2. ApakahandaseringmelihatpelajarsekolahbermainHiggsDomino?Seri

ng,mereka beli chipdisini. 1B harganyaRp50.000. 800mRp43.000. 

500mRp25.000. 300m Rp17.000. 100m Rp10.000. 

3. DimanakahpelajarsekolahseringnongkrongbermainHiggsDomino?Di

mana mereka mau main aja. Sering liat di warung seberang 

sanajugaada.TapinggaktaumerekaentahmainHiggsDominoataumain

MobileLegend. 

4. Dimanakahmerekamembelichipdomino? 

Disinisering.Bisajugabelionlinelewatsitus,bisapakaipulsajugabisapak

ai e-wallet. 

5. Bagaimanatanggapanandatentangpelajarsekolahbermainaplikasijudi

Higss Domino? 

Pendapat saya selagi mereka jauh dari tawuran, jauh dari 

narkoba,jauhdariminumanbiritutidakmasalah.Tapijangansampaiterle

namenghabiskanuang hanya untuk mainaja. Perlu hemat. 

6. Kapanmerekaseringbermainhiggsdomino? 



 

 

Tiap hari mereka main. Tiap hari ada juga yang mau beli, tapi 

entahmereka yang anak sekolah entah udah mahasiswa, bisa jadi 

juga diaudahkerja. 
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FotoinformanFajarKurniPutra 
 

 

 
FotoinformanMuhammadDaffa(bajuputih)bersamapemilikwarungPakZul(bajuhita

m hijau) 
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