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ABSTRAK

STUDI FENOMENOLOGI: DAMPAK DAN SOLUSI PERILAKU BERJUDI
ONLINE PADA GEN Z DI BANJARMASIN DALAM PARADIGMA TEORI
DISONANSI KOGNITIF

Nur Zahidatus Salma

Perjudian online sekarang ini menjamur di Indonesia walaupun bertentangan
dengan norma, hukum, dan agama. Tidak memandang usia, salah satunya adalah
generasi z atau yang terhitung muda. Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji
dampak dan solusi dari perjudian online yang dipandang melalui teori disonansi
kognitif, serta mengetahui gambaran disonansi kognitif yang dialami penjudi
online. Metode penelitian ini adalah kualitatif desain fenomenologi yang
menerapkan teknik wawancara, FGD, dan Cognitive Dissonance Scale dalam
pengambilan datanya. Subjek berjumlah 6 orang yang dipilih melalui teknik
purposive sampling dengan kriteria usia 17-29 tahun, pernah dan/atau sedang
bermain judi online, dan berdomisili di Banjarmasin. Hasil penelitian ini
mengungkapkan bahwa dampak berjudi online meliputi kerugian finansial,
ketidaknyamanan psikologis, perspektif negatif, dan kebimbangan. Temuan ini
juga berhasil dijelaskan dengan paradigma teori disonansi kognitif baik berbentuk
pemicu ataupun respon yang dimunculkan dari disonansi yang dialami. Adapun
temuan mengenai solusi meliputi aspek eksternal dan internal yang juga beranjak
dari disonansi kognitif yang dialami sehingga dapat diterapkan upaya berupa
perubahan perilaku dan penambahan elemen kognitif baru. Kerja sama dengan
tenaga profesional, pihak terkait hingga orang tua juga sangat penting dalam
mengarahkan pemilihan elemen kognitif yang tepat. Penelitian ini berhasil
menjawab peranan teori disonansi kognitif dalam konteks perjudian online.

Kata Kunci: Judi Online, Disonansi Kognitif, Generasi Z



ABSTRACT

A PHENOMENOLOGICAL STUDY: THE IMPACTS AND SOLUTIONS OF
ONLINE GAMBLING BEHAVIOR ON GEN Z IN BANJARMASIN IN
COGNITIVE DISSONANCE THEORY PARADIGM

Nur Zahidatus Salma

Online gambling is now mushrooming in Indonesia although against norms,
laws, and religion. It is prevalent regardless of age, including among generation z
or those who are relatively young. This study aims to examine the impacts and
solutions of online gambling as viewed through cognitive dissonance theory, and
to describe the cognitive dissonance that the online gamblers experienced. It was a
qualitative phenomenological study, employing interviews, FGD, and Cognitive
Dissonance Scale for data collection. The subjects were 6 people selected using the
purposive sampling technique with the criteria including being at ages 17-29 years,
having played and/or playing online gambling, and living in Banjarmasin. The
results revealed that the impacts of online gambling included financial losses,
psychological discomfort, negative perspectives, and doubts. These findings were
also explained by the cognitive dissonance theory paradigm, either the triggers or
responses from the experienced dissonance. The solutions included external and
internal aspects arising from the experienced cognitive dissonance; therefore,
efforts can be made through behavioral changes and addition of new cognitive
elements. Cooperation with professionals, related parties, and parents is important
in selecting the appropriate cognitive elements. This study successfully answers the
role of cognitive dissonance theory in the context of online gambling.

Keywords: Online Gambling, Cognitive Dissonance, Generation Z
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