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Analisis Praktik Game Gacha Menurut Hukum di Indonesia 

I. Pendahuluan  

  Game/permainan merupakan sarana hiburan yang banyak digemari oleh semua kalangan, dimana bermain game 

bisa  menghilangkan rasa capek yang tujuannya untuk refreshing.[1] seiring perkembangan dari waktu ke waktu game 

berkembang begitu pesat hingga saat ini.pada era modern ini banyak sekali bermunculan sistem game online yang dimana 

kita memainkan game tersebut bisa menggunakan telepon seluler atau juga menggunakan komputer.namun, dengan 

munculnya komputer dan telepon seluler, game online juga menjadi populer di platform komputer  dan perangkat 

seluler.[2] 

 Perkembangan teknologi game online saat ini, game online tidak hanya untuk hiburan tetapi juga dapat 

digunakan untuk pendidikan, pelatihan, dan simulasi. ketika bermain game online kita akan disuguhkan dengan genre-

genre game tersebut seperti petualangan, tembak-tembakan , olahraga , simulasi dan masih banyak lagi[3].sering kali kita 

menjumpai saat bermain game terdapat lootbox atau disebut dengan gacha.lootbox yaitu benda virtual yang medapatkan 

hadiah yang dimana pemain diharuskan membeli  lootbox atau juga bisa melalui bermain sebagai hadiah. 

Gacha adalah game yang pertama kali populer dijepang, praktik game gacha menggunakan sistem lotere dimana 

mengandalkan keberuntungan atau hoki dari pemain tersebut.dalam mekanisme gacha pemain diharuskan membeli benda 

dengan mata uang yang ada dalam game.[4] pada sistem gacha itu sendiri dengan mengacak setiap pembelian yang 

dilakukan oleh para pemain agar bisa mendapatkan benda yang diinginkan, karena keberuntungan merupakan faktor 

penting dalam mekanisme gacha, banyak pemain yang merasa frustrasi dan kecewa setelah menghabiskan banyak uang 

untuk memutar gacha tanpa mendapatkan karakter atau item yang mereka inginkan.[5] 

 Oleh karena itu, beberapa negara telah memperketat peraturan tentang game gacha, dan beberapa game gacha 

telah menerapkan mekanisme untuk membatasi jumlah uang yang dapat dibelanjakan oleh pemain dalam game.gacha 

sendiri menjadi perhatian dikalangan pemerintah bahwa adanya unsur-unsur negatif dan terdapat dampak buruk bagi 

pemain karena dikhwatirkan mengandung unsur-unsur perjudian.Praktik lootbox atau gacha bisa mengandung unsur 

perjudian karena membuat pemain untuk terus menggunakan mekanisme tersebut akhrinya menjadi kontoversial sebab 

kecanduan mengacha. 

Menurut laporan dari Newzoo, perusahaan riset pasar game, pada tahun 2021, Indonesia adalah pasar game 

mobile terbesar ke-4 di dunia. Banyak game gacha yang populer di Indonesia, seperti Genshin Impact, Mobile Legends: 

Bang Bang, dan Free Fire. Pengguna game gacha di Indonesia didominasi oleh pemain muda, terutama remaja dan dewasa 

muda. Game gacha yang gratis untuk dimainkan sangat populer di kalangan pemain di Indonesia, karena biaya yang rendah 

dan aksesibilitasnya yang mudah. Namun, banyak pemain di Indonesia juga cenderung membeli item dalam game 

menggunakan uang sungguhan, seperti mata uang dalam game atau kartu hadiah[6]. 

 Selain itu, pengguna game gacha di Indonesia juga terkenal sebagai pengguna yang sangat aktif dan terlibat 

dalam permainan mereka. Banyak pemain Indonesia yang aktif berpartisipasi dalam turnamen dan komunitas game online, 

serta sering berinteraksi dengan pemain lain di dalam dan luar negeri. Namun, seperti yang telah disebutkan sebelumnya, 

game gacha juga menjadi kontroversi di Indonesia karena beberapa kasus pengeluaran yang berlebihan dan perlindungan 

terhadap pengguna yang lemah. Oleh karena itu, pemerintah Indonesia telah memperketat regulasi game gacha dan 

mendorong pengembang game untuk mematuhi aturan yang lebih ketat dalam hal pengelolaan transaksi dalam game.[7] 

Dikarenakan Intensitas pengguna game berbasis gacha di indonesia yang begitu banyak, penelitian ini berfokus  

pada pemain melakukan mekanisme gacha secara berlebihan apa bisa dikategorikan tindak pidana perjudian. Di indonesia 

undang-undang yang mengatur mengenai perjudian pada pasal 303 Kitab Undang-Undang Hukum Pidana(“KUHP”) 

kemudian untuk perjudian online diataur pada Pasal 27 ayat (2) Undang-Undang Nomor 11 Tahun 2008 mengenai 

Informasi dan Transaksi Elektronik (“UU ITE”) sebagaimana yang telah di rubah oleh Undang-Undang Nomor 19 Tahun 

2016 tentang Perubahan Undang-Undang Nomor 11 tahun 2008 mengenai Informasi  dan Transaksi Elektronik (“UU 

19/2016”).oleh karena itu, Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui bagaimana bermain game gacha bisa dikategorikan 

masuk ke perjudian.hal tersebut masih belom jelas sebab masih menjadi perdebatan dikalangan ahli dan pihak terkait 



mengenai kebijakan yang mengatur hukum tentang mekanisme gacha yang ada di indonesia.Dalam penelitian ini, penulis 

akan mengkaji lebih dalam tentang hukum yang mengatur permainan  gacha apakah termasuk melakukan perjudian,serta 

kasus-kasus terkait yang pernah terjadi di Indonesia dan bagaimana penyelesaiannya[8]. Diharapkan hasil penelitian ini 

dapat memberikan pemahaman yang lebih baik kepada masyarakat  

 

II. Metode 

Metode penelitian ini menggunakan penelitian hukum normatif,.penelitian ini untuk mengkaji suatu norma-

norma dalan peraturan perundang-undangan. muatan hukum yang dikaji muatan hukum primer yaitu Kitab Undang-

Undang Hukum Pidana, UU No.7 Tahun 1974 tentang pernertiban perjudian , UU No. 11 Tahun 2008 tentang informasi 

dan Transaksi Elektronik sebagaimana telah diubah UU No.19 Tahun 2016.serta muatan bahan hukum sekunder yaitu 

buku , majalah ,dan hasil penelitian terdahulu yang berkaitan dengan gacha. 

 

Adapun jadwal penelitian sebagaimana bisa dilihat pada gambar 1.  
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