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ABSTRAK

ANALISIS MOTIF DAN DAMPAK YANG DIRASAKAN PEMAIN JUDI
ONLINE KALANGAN GENERASI Z DI BANJARMASIN DALAM
PERSPEKTIF TEORI DISONANSI KOGNITIF: STUDI FENOMENOLOGI

Ahmad Syaugqi

Fenomena judi online menjadi tantangan nyata bagi semua kalangan,
termasuk bagi Generasi Z. Kasus-kasus terkait judi onl/ine semakin marak terjadi di
Indonesia, walaupun perilaku tersebut jelas bertentangan dengan norma, hukum,
dan agama. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis motif dan dampak yang
dirasakan pemain judi online melalui perspektif teori disonansi kognitif, serta
mengetahui gambaran disonansi kognitif yang dialami. Metode penelitian ini
adalah kualitatif dengan desain fenomenologi yang menerapkan teknik wawancara,
FGD, dan Cognitive Dissonance Scale dalam pengambilan datanya. Subjek
penelitian berjumlah 6 orang yang dipilih melalui teknik purposive sampling
dengan kriteria usia 17-29 tahun, pernah dan/atau sedang bermain judi online, serta
berdomisili di Kota Banjarmasin. Hasil penelitian mengungkapkan keterlibatan
dalam judi online dipengaruhi oleh berbagai motif, yaitu dorongan pribadi, media
promosi, normalisasi dari lingkungan sekitar, adanya pikiran menyangkal,
pemanfaatan waktu luang, serta faktor finansial. Penelitian ini juga menemukan
dampak setelah bermain judi online, mulai dari kerugian finansial, renggangnya
interaksi sosial, kebimbangan dalam pengambilan keputusan, berkembangnya
perspektif negatif, hingga tekanan psikologis yang dirasakan. Seluruh subjek
diketahui mengalami disonansi kognitif dengan tingkat sedang hingga tinggi yang
menunjukkan perilaku judi online dapat dipahami melalui kerangka teori disonansi
kognitif, terutama terkait pemilihan elemen kognitif yang mendorong untuk terus
bermain atau justru menghentikan perilaku judi online.

Kata Kunci: Judi Online, Disonansi Kognitif, Generasi Z
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ABSTRACT

ANALYSIS OF MOTIVES AND PERCEIVED IMPACTS AMONG GENERATION
Z ONLINE GAMBLERS IN BANJARMASIN FROM A COGNITIVE
DISSONANCE THEORY PERSPECTIVE: A PHENOMENOLOGICAL STUDY

Ahmad Syauqi

The phenomenon of online gambling poses a serious challenge for all groups,
including Generation Z. Cases of online gambling have increasingly occurred in
Indonesia, despite contradicting social norms, laws, and religious values. This
study aims to analyze the motives and perceived impacts experienced by online
gambling players from a cognitive dissonance theory perspective, and to describe
the forms of cognitive dissonance they experience. This qualitative
phenomenological study employed interviews, focus group discussions (FGDs), and
the Cognitive Dissonance Scale for data collection. The study involved six
participants selected through purposive sampling, with criteria including being
aged 17-29 years, having previously engaged in and/or currently engaging in
online gambling, and residing in Banjarmasin City. The findings reveal that
involvement in online gambling is influenced by various motives, such as personal
drives, promotional media, normalization within the social environment, denial-
oriented thinking, leisure-time use, and financial factors. Several impacts were
identified, including financial losses, weakened social interactions, indecisiveness
in decision-making, negative perspectives, and psychological pressure. All
participants experienced moderate to high levels of cognitive dissonance,
indicating that online gambling behavior can be understood through the cognitive
dissonance framework, particularly in relation to cognitive elements that either
encourage continued gambling or motivate cessation.

Keywords: Online Gambling, Cognitive Dissonance, Generation Z
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