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Abstrak 

Sepanjang sejarah peradaban manusia, perilaku dan kebiasaan mengadu nasib dan 

peruntungan melalui permainan telah terjadi di semua lapisan masyarakat, dari yang kaya 

hingga yang miskin, dari perjudian dengan resiko kecil hingga mempertaruhkan sesuatu 

yang besar. Salah satu masalah masyarakat yang sangat sulit dihilangkan adalah perjudian, 

yang dianggap berdampak negatif terutama terhadap pelaku perjudian dan orang-orang di 

sekitarnya. Kitab Undang-Undang Hukum Pidana (KUHP) pasal 303 mengatur perjudian. 

Undang-undang ini melarang perjudian di Indonesia. Pada tahun 2008 dan dari kasus 

tersebut negara merespon dengan mengeluarkan peraturan dengan kesesuaiaan 

perkembangan masyarakat, Undang-undang Republik Indonesia Nomor 11 Tahun 2008 

tentang Informasi dan Transaksi Elektronik (atau UU ITE) dan sudah terdapat perubahan 

dalam Undang-undang (UU) Nomor 19 Tahun 2016 telah ditetapkan di Indonesia. Meskipun 

ada beberapa peraturan perundang-undangan yang sangat tegas yang melarang perjudian, 

baik secara offline maupun melalui media elektronik, atau yang lebih dikenal sebagai 

perjudian online, perjudian ini semakin marak di masyarakat. Pelaku perjudian justru 

semakin kreatif dalam menjalankan bisnis ilegal ini, meskipun ada banyak peraturan yang 

memperketatnya. 

 

BAB 1. PENDAHULUAN 

Teknologi informasi dan media elektronika dianggap sebagai simbol revolusioner 

yang akan mengintegrasikan seluruh sistem dunia dalam segala bidang seperti bidang sosial, 

budaya, ekonomi, dan keuangan. Dalam beberapa tahun terakhir, proses globalisasi telah 

berkembang dari sistem lokal dan nasional ke sistem global yang lebih besar, kadang-kadang 

terlalu cepat. 

Fenomena yang dikenal sebagai "kenyataan dalam dunia maya" atau juga dikenal 

sebagai "virtual reality" diciptakan oleh proses globalisasi dan mengubah model komunikasi 

konvensional. Fenomena ini dikenal sebagai internet. Sebagai kultur masyarakat modern, 

internet berkembang dengan cepat dan dianggap sebagai kultur karena memungkinkan 

berbagai aktifitas masyarakat cyber, seperti berpikir, berkreasi, dan bertindak, diekspresikan 

melaluinya kapan saja dan di mana saja. Kehadirannya telah menciptakan dunia baru yang 

disebut "cyberspace" atau "dunia semu", yang merupakan dunia komunikasi berbasis 

komputer yang menawarkan realitas virtual yang baru, tidak langsung dan tidak nyata. 

Menurut Satjipto Raharjo, "banyak alasan yang dapat dikemukakan sebagai penyebab 

timbulnya suatu perubahan di dalam masyarakat tetapi perubahan dalam penerapan hasil-

hasil teknologi modern dewasa ini banyak disebut sebagai salah satu sebab bagi terjadinya 

perubahan sosial." Perubahan ini dapat mencakup nilai-nilai sosial, pola-pola perikelakuan, 
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organisasi, susunan lembaga masyarakat, dan wewenang interaksi sosial. Tidak dapat 

dipungkiri bahwa teknologi internet memiliki efek negatif yang tidak kalah banyak dengan 

efek positifnya. Internet mengubah kejahatan konvensional seperti pencurian, pengancaman, 

pencemaran nama baik, pornografi, perjudian, penipuan, dan terorisme menjadi beberapa 

jenis kejahatan yang dapat dilakukan secara online oleh individu maupun kelompok dengan 

resiko tertangkap yang sangat kecil dan kerugian yang lebih besar bagi masyarakat dan 

negara. 

Sepanjang sejarah peradaban manusia, perilaku dan kebiasaan mengadu nasib dan 

peruntungan melalui permainan telah terjadi di semua lapisan masyarakat, dari yang kaya 

hingga yang miskin, dari perjudian dengan resiko kecil hingga mempertaruhkan sesuatu 

yang besar. Salah satu masalah masyarakat yang sangat sulit dihilangkan adalah perjudian, 

yang dianggap berdampak negatif terutama terhadap pelaku perjudian dan orang-orang di 

sekitarnya. Kitab Undang-Undang Hukum Pidana (KUHP) pasal 303 mengatur perjudian. 

Undang-undang ini melarang perjudian di Indonesia. Pada tahun 2008 dan dari kasus 

tersebut negara merespon dengan mengeluarkan peraturan dengan kesesuaiaan 

perkembangan masyarakat, Undang-undang Republik Indonesia Nomor 11 Tahun 2008 

tentang Informasi dan Transaksi Elektronik (atau UU ITE) dan sudah terdapat perubahan 

dalam Undang-undang (UU) Nomor 19 Tahun 2016 telah ditetapkan di Indonesia. 

Meskipun ada beberapa peraturan perundang-undangan yang sangat tegas yang 

melarang perjudian, baik secara offline maupun melalui media elektronik, atau yang lebih 

dikenal sebagai perjudian online, perjudian ini semakin marak di masyarakat. Pelaku 

perjudian justru semakin kreatif dalam menjalankan bisnis ilegal ini, meskipun ada banyak 

peraturan yang memperketatnya. Kemudian yang akan penulis bahas dalam penelitian ini 

adalah tentang bagaimana hukum memperlakukan orang yang membagi dan memainkan 

tautan disaluran yang mengandung konten perjudian secara online ditinjau dari Undang-

undang (UU) Nomor 19 Tahun 2016 dan bagaimana kebijakan penegak hukum menangani 

tindak pidana yang berkaitan dengan teknologi informasi judi online. 
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BAB 2. METODE PELAKSANAAN 

Pelaksanaan pengabdian kepada masyarakat yang di dukung penuh oleh remaja 

karangtaruna Dusun Dukuh RT.05, Desa Seloharjo, Kecamatan Pundang, Kabupaten 

Bantul, Secara prinsip pelaksanaan pengabdian dibagi menjadi tiga tahap, tahapan 

pertama yaitu pra kegiatan, kemudian pelaksanaan, dan yang terakhir adalah evaluasi. 

Selanjutnya akan diuraikan secara rinci metode pelaksanaan yang digunakan dalam 

masingmasing tahap yaitu: 

1) Tahap Pra Kegiatan: Tahapan awal kegiatan dilakukan dengan pencarian mitra serta 

objek kelompok masyarakat dalam melaksanakan pengabdian, kemudaian 

dilakukanlah identifikasi kondisi lapangan. 

2) Tahap Pelaksanaan Kegiatan Pelaksanaan kegiatan dilakukan dengan metode 

ceramah kemudian dilanjutkan dengan tanya jawab.  

3) Tahap Evaluasi Evaluasi dilakukan kepada para peserta yaitu oleh pengelola desa 

wisata Tambi 

 

BAB 3. MITRA 

1. Nama Mitra 

Karang Taruna Dusun Dukuh RT.05, Desa Seloharjo, Kecamatan Pundang, Kabupaten 

Bantul 

 

2. Lokasi Mitra 

Dusun Dukuh RT.05, Desa Seloharjo, Kecamatan Pundang, Kabupaten Bantul 
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BAB 4. LUARAN DAN TARGET CAPEAN 

Luaran Wajib 
 

 

Tahun 

Luaran 

 

 

Jenis Luaran 

Status target capaian 

(accepted, published, 

terdaftar atau granted, 

atau status lainnya) 

Keterangan (url dan nama 

jurnal, penerbit, url paten, 

keterangan sejenis lainnya) 

2024 Publikasi 

Media 

published https://www.rumahkabar.com/  

 

 

BAB 5. ANGGARAN 

Rencana anggaran biaya pengabdian kepada masyarakat mengacu pada ketentuan yang 

berlaku dengan besaran minimum dan maksimum sebagaimana kebijakan yang dikeluarkan 

oleh Universitas Widya Mataram Yogyakarta:  

 

Total RAB: Rp. 1.500.000,- (satu juta lima ratus ribu rupiah) 

Jenis 

Pembelanjaan 

 

Komponen 

 

Item 

 

Satuan 

 

Vol. Biaya 

Satuan 

 

Total 

Pra Kegiatan Survey Lapangan 1  1 Rp. 100.000,- Rp.    100.000,- 

 Penyusunan 

Proposal 

1 Exp 2 Rp. 20.000,- Rp.      40.000,- 

Honorarium Pelaksana 1 Hari 2 Rp. 250.000,- Rp.    500.000,- 

Sarana 

Penunjang Konsumsi 1  20 Rp. 30.000,- Rp.     600.000,- 

 Publikasi Media 1  1 Rp. 220.000,- Rp.     220.000,- 

Evaluasi Penyusunan 

Laporan 

1 Exp 2 Rp. 20.000,- Rp.     40.000,- 

 Total Anggaran 

yang dibutuhkan 

    
Rp. 1.500.000,- 

 

  

https://www.rumahkabar.com/
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BAB 5. JADWAL PELAKSANAAN 

No Nama Kegiatan 
 Januari 

22 23 24 25 26 27 28 

1 Tahap Pra Kegiatan        

2 Tahap Pelaksanaan Kegiatan        

3 Tahap Evaluasi         
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