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Dalam era globalisasi saat ini, perkembangan teknologi informasi sangat pesat, 

memungkinkan masyarakat mudah berinteraksi dan berbagi informasi. Teknologi 

menjadi bagian penting kehidupan manusia sepanjang sejarah. Di era digital, 

kemajuan teknologi informasi dan komunikasi berkembang cepat, meningkatkan 

penggunaannya secara global. Interaksi sosial global dipermudah oleh teknologi 

ini, contohnya melalui internet, telepon, dan gadget. Teknologi juga memengaruhi 

budaya dan nilai-nilai masyarakat, terutama di Indonesia. Namun, dampaknya 

tidak hanya positif; penyalahgunaan teknologi, terutama di kalangan remaja, juga 

terjadi. Sebagai contoh, Game Online Growtopia membantu interaksi sosial dan 

kreativitas, tetapi penggunaan yang salah bisa menyebabkan dampak negatif, 

seperti perjudian. Oleh karena itu, pemahaman etika dan pengawasan perlu 

ditingkatkan dalam memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi ini. 

 

Tujuan dari penelitian skripsi ini adalah menganalisis dan memahami bentuk-

bentuk penyalahgunaan Game Online sebagai media tindak pidana perjudian serta 

menganalis alat bukti apa saja yang dapat digunakan dalam pembuktian tindak 

pidana perjudian di dalam Game Online.  

 

Hasil penelitian ini mengungkapkan bahwa  :  

 

Penyalahgunaan Game Online sebagai tindak pidana perjudian memerlukan 

hukum pembuktian yang penting dalam mengungkap dan membuktikan 

pelanggaran. Hukum ini terkait erat dengan pemanfaatan Game Online untuk 
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perjudian. Beberapa aspek hukum pembuktian mencakup: a) Beban Pembuktian: 

Menentukan beban pembuktian pada pihak penuntut umum atau terdakwa. Dalam 

kasus Game Online, pihak yang menuduh harus buktikan pelanggaran, sementara 

terdakwa membuktikan aktivitas bukan perjudian; b) Pembuktian Unsur Tindak 

Pidana: Membuktikan unsur-unsur tindak pidana, misalnya taruhan, dengan bukti 

seperti Chat logs atau rekaman permainan; c) Bukti Elektronik: Menggunakan 

bukti elektronik seperti Chat logs, tangkapan layar, dan informasi teknis untuk 

mendukung klaim atau tuduhan; d) Pemeriksaan dan Penyitaan: Melibatkan 

pemeriksaan saksi, pengumpulan bukti, dan penyitaan barang relevan; e) Bukti 

Sirkumstansial: Menggunakan bukti sirkumstansial untuk menunjukkan 

pelanggaran, seperti pertukaran barang berharga atau pola aktivitas mencurigakan. 

Semua langkah ini harus mengikuti prinsip-prinsip hukum, menjunjung tinggi 

keadilan dan integritas.  

Alat bukti dalam pembuktian penyalahgunaan Game Online adalah informasi, 

data, atau dokumen yang mendukung klaim tindakan perjudian melanggar hukum 

dalam lingkungan Game Online. Alat bukti ini termasuk: a) Transaksi Keuangan: 

Termasuk aktivitas keuangan yang melibatkan uang atau barang berharga, seperti 

pembayaran, transfer, atau pembelian dalam game yang terkait dengan perjudian. 

Ini membuktikan pertaruhan atau taruhan; b) Rekaman Permainan: Perekaman 

visual atau audio aktivitas dalam Game Online. Tangkapan layar dan rekaman 

video memperlihatkan tindakan perjudian, seperti pertaruhan dan transaksi; c) 

Chat logs: Catatan percakapan dalam game yang mencakup pembicaraan tentang 

taruhan, pertaruhan, atau perjudian. Chat logs membuktikan kesepakatan atau 

koordinasi terkait perjudian; d) Bukti Elektronik: Informasi digital, seperti 

tangkapan layar atau rekaman layar, yang menggambarkan tindakan perjudian 

dalam game; e) Saksi Ahli: Individu dengan pengetahuan khusus yang 

memberikan analisis tentang permainan, aturan, atau aspek teknis. 

ABSTRAK 

M. Nugraha Ramadhani. Agustus 2023. PROBLEMATIKA HUKUM DALAM 

PENYALAHGUNAAN GAME ONLINE SEBAGAI MEDIA TINDAK 
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Fakultas Hukum Universitas Lambung Mangkurat, 60 Halaman. Pembimbing : 

Dr. Anang Shopan Tornado, S.H.,M.H.,M.Kn. 

 

Tujuan dari penelitian skripsi ini adalah menganalisis dan memahami bentuk-

bentuk penyalahgunaan Game Online sebagai media tindak pidana perjudian serta 

menganalis alat bukti apa saja yang dapat digunakan dalam pembuktian tindak 

pidana perjudian di dalam Game Online. Penelitian ini merupakan penelitian 

hukum normatif untuk pembuktian suatu perjudian yang terjadi di dalam Game 

Online yang diatur dalam UU ITE Pasal 27 tentang tindakan melawan hukum 

yang melibatkan penggunaan sistem elektronik. Hasil penelitian ini yakni : a) Alat 

bukti dalam pembuktian penyalahgunaan Game Online adalah informasi, data, 

atau dokumen yang mendukung klaim tindakan perjudian melanggar hukum 

dalam lingkungan Game Online. Alat bukti ini termasuk: a) Transaksi Keuangan: 

Termasuk aktivitas keuangan yang melibatkan uang atau barang berharga, seperti 

pembayaran, transfer, atau pembelian dalam game yang terkait dengan perjudian. 

Ini membuktikan pertaruhan atau taruhan; b) Rekaman Permainan: Perekaman 

visual atau audio aktivitas dalam Game Online. Tangkapan layar dan rekaman 

video memperlihatkan tindakan perjudian, seperti pertaruhan dan transaksi; c) 

Chat logs: Catatan percakapan dalam game yang mencakup pembicaraan tentang 

taruhan, pertaruhan, atau perjudian; d) Bukti Elektronik: Informasi digital, seperti 

tangkapan layar atau rekaman layar, yang menggambarkan tindakan perjudian 

dalam game; e) Saksi Ahli: Individu dengan pengetahuan khusus yang 

memberikan analisis tentang permainan, aturan, atau aspek teknis. 

 

Kata kunci : Game Online, Pembuktian, Pidana, Perjudian 
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