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ABSTRACT

Many college students were involved in online gambling games, and there is a tendency to this student to
show excessive emotional responses when playing online gambling that leads to emotional disorders.
Therefore, this research aims to find out the relationship between online gambling behavior with student
emotional disorders. This research is a quantitative correlation type research. Data collection techniques in
this research were online gambling and emotional disorders scale. The research subjects of this study were
385 college student of Padang State University. The sampling technique uses purposive sampling. The
data analysis technique used is product moment analysis. The research results show that emotional
disturbances of college students who play online gambling games are in the moderate category (54.0%)
with the most determining aspect is learning problems. Which means, the college students who have high
emotional disturbances will have high learning problems. Meanwhile, online gambling behavior of college
students are in the moderate category (64.9%) with the most determining aspect is escapae. Which means,
college students performed online gambling behavior due to they use online gambling as a place to escape
from problems or to spend their free time. The correlation test found that there was a significant
relationship between online gambling behavior and college students' emotional disorders because the Sig
value obtained was 0.00 (p <0.05). The relationship that is formed has a positive slope, which means that
the higher the online gambling behavior of college students, the higher their emotional disturbances.
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ABSTRAK

Banyak mahasiswa terlibat dalam permainan judionline, dan ada kecenderungan pada mahasiswa ini untuk
menunjukkan respon emosi yang berlebihan ketika bermain perjudian online yang mengarah kepada
gangguan emosional.Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui hubungan perilaku judi online dengan
gangguan emosional mahasiswa.Penelitian ini adalah penelitian tipe korelasi kuantitatif. Teknik
pengumpulan data dalam penelitian ini adalah skala perjudian online dan gangguan emosi.Subjek dari
penelitian ini adalah 385 mahasiswa Universitas Negeri Padang.Teknik pengambilan sampel
menggunakan purposive sampling.Teknik analisis data yang digunakan adalah analisis pruduct moment.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa gangguan emosi pada mahasiswa yang bermain game judi online
masuk kategori sedang (54.0%) dengan aspek yang paling menentukan yaitu masalah belajar yang berarti
mahasiswa yang memiliki gangguan emosi yang tinggi memiliki masalah belajar yang tinggi. Sementara
perilaku judi online mahasiswa masuk kepada kategori sedang (64.9%) dengan aspek yang peling
menentukan yaitu escapae yang berarti perilaku judi online mahasiswa terbentuk karena menjadikan judi
online sebagai tempat untuk pelarian dari masalah atau untuk mengisi waktu luang. Uji korelasi
menemukan bahwa terdapat hubungan yang signifikan antara perilaku judi online dengan gangguan
emosional mahasiswa karena nilai Sig yang diperoleh adalah 0,00 (p <0,05). Hubungan yang terbentuk
berslope positif yang berarti, semakin tinggi perilaku judi online, maka gangguan emosi mahasiswa akan
meningkat.

Kata Kunci: Judi Online, Gangguan Emosi, Mahasiswa
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PENDAHULUAN

Judi merupakan salah satu perbuatan yang melanggar hukum dan dalam hukum positif, judi
masuk kepada tindak pidana. Namun, larangan judi tersebut tidak serta merta dapat menghambat
penyebaran perbuatan judi. Terlebih lagi pada zaman teknologi internet seperti pada saat sekarang
ini yang mana perjudian sudah dilakukan secara terang-terangan melalui aplikasi game dan
penyebarannya seolah tidak terbendung (Hardiyanto et al., 2022). Hal ini dapat dilihat dari data judi
online yang telah diblokir oleh Kementerian Komunikasi dan Informatika (2023) semenjak periode
tahun 2018 hingga 2022 yaitu sebanyak 712.089 konten judi online. Adanya jaringan internet dan
penggunaan smartphone secara masif membuat judi online lebih efektif untuk dilakukan
dibandingkan dengan judi konvensional. Selain itu, faktor keamanan di media elektronik tidak bisa
di maksimalkan oleh pemerintah membuat pelaku tidak takut untuk bermain judi secara online
(Stark & Robinson, 2021). Hal ini kenapa judi online banyak diminati karena aman dan lebih
efisien untuk dilakukan. Khususnya pada kawula muda yang mana diketahui bahwa pelaku judi
online terbanyak di Indonesia adalah remaja dan dewasa awal (Winarsih & Salsabila, 2022).

Mahasiswa pada dasarnya berada dalam tahap dewasa awal yang merupakan masa peralihan
dari masa remaja menuju masa dewasa dengan rentang usia 18 tahun sampai 25 tahun (Putri, 2019).
Meskipun demikian, masa dewasa awal ini sangat rentan dengan masalah psikologis. Ini karena
pada masa dewasa awal otak mengalami perubahan yang sangat kompleks yang mempengaruhi
kepada pola sikap dan perilaku sehingga mengakibatkan timbulnya kerentanan psikologis (Wijaya
& Muslim, 2021). Selain rentan kepada masalah psikologi, individu pada masa dewasa awal juga
memiliki kecendrungan untuk mentolerir hal yang tidak diketahui dan lebih bersedia menerima
kondisi ambigu yaitu situasi di mana peluang menang atau kalah tidak pasti dan ini kenapa banyak
individu pada masa dewasa awal terlibat dengan judi online. Namun, ketidakpastian dalam judi
online memunculkan banyak ketegangan dan tekanan emosi terlebih ketika kalah dalam permainan
judi (Victor-Aigbodion, 2022). Hasil observasi awal yang dilakukan pada mahasiswa Universitas
Negeri Padang diketahui bahwa selama bermain game online, mahasiswa ini sering menunjukkan
emosi berlebihan seperti berteriak atau berkata-kata kasar serta memaki jika dirinya kalah dalam
bermain game judi online. Selain itu, terdapat beberapa mahasiswa yang menyendiri sambil
bermain judi online disaat teman-temannya lain sedang berkumpul. Sikap yang ditunjukkan
mahasiswa tersebut merupakan ciri dari individu yang memiliki gangguan emosi yaitu memiliki
respon emosional yang terlalu kuat atau terlalu lemah untuk situasi tertentu (Aquarisnawati, 2015).

Gangguan emosi ini merupakan gejala psikologi yang ditimbulkan sebagai respons terhadap
peristiwa yang mengaktifkannya dan sifatnya lebih spesifik seperti mudah marah, mudah cemas,
mudah sedih, atau sering ketakutan, atau reaksi senang yang sering dan intent (Bullis et al., 2019).
Mengenai hal ini, hasil wawancara dengan mahasiswa Universitas Negeri Padang yang bermain
judi online diketahui bahwa mahasiswa mengalami insomnia karena sering memainkan judi online
sampai pagi, mahasiswa merasa kurang energi dan mudah lelah, tidak terlalu bersemangat
mengikuti perkuliahan, mudah emosi terlebih ketika kalah dalam bermain judi, dan suasana hati
mahasiswa terkadang suka berubah-ubah. Hasil wawancara dapat dikatakan bahwa terdapat
gangguan emosi pada mahasiswa yang memainkan judi online.

Pada dasarnya, gangguan emosi ini merupakan faktor yang berisiko karena dapat
mempengaruhi kepada kesehatan mental dan juga dapat mempengaruhi kepada fungsi kehidupan
sehari-hari mahasiswa, baik dalam fungsi sosial, akademik maupun fisik. Hal ini sebagaimana yang
diungkapkan oleh Bruffaerts et al. (2018) bahwa individu dengan gangguan emosi yang
berkepanjangan bisa mengalami kegagalan dalam menjalani relasi dan menderita beberapa
penyakit fisikserta dapat mengarah kepada melukai diri sendiri dan perilaku bunuh diri. Selain itu,
pelajar yang mengalami gangguan emosi juga dilaporkan tidak memiliki minat untuk belajar dan
cenderung mengalami penurunan nilai akademis. Oleh sebab itu, sangat perlu untuk mengetahui
faktor yang dapat memunculkan gangguan emosi pada mahasiswa.

Merujuk kepada penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Torrado et al (2020) diketahui
bahwa perilaku bermain judi online pada mahasiswa cendrung membuat mahasiswa sulit untuk
mengotrol emosinya. Semakin tinggi perilaku bermain judi online mahasiswa, maka semakin sulit
mahasiswa tersebut untuk mengendalikan emosinya. Hal yang sama juga diungkapkan oleh
Budiman et al (2022) bahwa perilaku judi dapat berisiko kepada keadaan emosi negatif dan
kecanduan. Lebih lanjut, Cosenza et al (2022) menyatakan bahwa perjudian menjadi salah satu
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jalur psikopatologis yang dapat menyebabkan beberapa gangguan psikososial, tampaknya lebih
kuat pada individu yang memiliki karakteristik tidak bisa mengontrol emosinya. Temuan penelitian
tersebut mengindikasikan bahwa ganguan emosi dapat muncul akibat dari perilaku judi.

Beranjak dari penelitian terdahulu, diduga bahwa ada hubungan antara perilaku judi online
dengan gangguan emosi pada mahasiswa yang memainkan judi online. Akan tetapi, hal ini perlu
pembuktian lebih lanjut karena peneliti terdahulu umumnya melakukan penelitian secara patologi
atau melihat gangguan emosi sebagai gejala dari perilaku judi dan bukan keterkaitan langsung
antara perilaku judi dengan gangguan emosi. Selain itu, fokus peneliti terdahulu adalah kepada
perilaku pada judi konvensional dan bukan judi online yang mana judi online ini dapat dilakukan
kapan saja dan dimana saja yang mana hal ini sangat berbeda dengan judi konvensional. Oleh
sebab itu, penelitian ini dinilai penting untuk dilakukan supaya dapat diketahui keterkaitan antara
perilaku judi online dengan gangguan emosi sehingga kedepannya pemain judi online khususnya
mahasiswa dapat melakukan tindakan pencegahan sebelum judi online memberikan dampak yang
lebih buruk lagi terhadap kesehatan dan psikologi mahasiswa.

METODE PENELITIAN

Jenis penelitian ini adalah kuantitatif korelasional. Populasi dalam penelitian ini adalah
seluruh mahasiswa Universitas Negeri Padang yang bermain judi online. Penentuan jumlah sampel,
menggunakan rumus Lemeshow dan diperoleh jumlah sampel sebanyak 385 orang. Teknik
pengambilan sampel yang digunakan yaitu purposive sampling dengan kriteria mahasiswa
Universitas Negeri Padang yang memainkan game judi online di smartphone lebih dari 1 tahun
dengan waktu yang dihabiskan sedikitnya dalam bermain judi online adalah 1 jam dalam sehari.

Teknik pengumpulan data menggunakan kuesioner dengan model skala yaitu skala likert
yang disajikan dengan 4 alternatif jawaban. Skala gangguan emosi pada penelitian ini mengacu
pada aspek-aspek emosi yang sebelumnya pernah digunakan oleh McCarney & Tamara (2001).
Skala ini terdiri dari dari 4 aspek gangguan emosi yaitu masalah belajar, hubungan interpersonal,
perilaku yang kurang pantas dan kurang bahagia. Skala perilaku judi online yang digunakan pada
penelitian ini berdasarkan 10 aspek perilaku judi menurut American Psychiatric Assosiation (2013)
yaitu Preoccupation (Terobsesi dengan perjudian), Desired excitement (Mencari kepuasan atau
kenikmatan), Loss Of Control (Gagal dalam menggendalikan diri), Restless (Perasaan gelisah dan
tidak nyaman), Escapae (Tempat pelarian), Chasing (Mengejar kekalahan/kemenangan), Lying
(Berbohong), lllegal Acts (Melakukan tindakan melanggar hukum/tercela), Risked Significant
Relationship (Membahayakan hubungan demi judi), Ballout (Membutuhkan sumber dana lain).
Setelah dilakukan uji coba terhadap kedua skala penelitian diperoleh item yang valid pada skala
gangguan emosi adalah sebanyak 22 item dan 15 item pada skala perilaku judi online. Sementara
itu, nilai cronbach’s alpha yang diperoleh dari kedua skala tersebut yaitu 0.775 pada skala
gangguan emosi dan 0.791 pada skala perilaku judi online dengan begitu dapat dikatakan bahwa
instrumen yang digunakan untuk mengukur skala gangguan emosi dan perilaku judi online adalah
reliabel atau handal dan dapat digunakan untuk penelitian.

Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah analisis uji korelasi. Uji
korelasi yang digunakan yaitu korelasi Product Moment untuk mencari hubungan dua variabel
yang akan diteliti yaitu variabel bebas dan variabel terikat. Dalam penelitian ini variabel bebasnya
adalah perilaku judi online dan variabel terikatnya adalah gangguan emosi.

HASIL DAN PEMBAHASAN
HASIL PENELITIAN

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui hubungan perilaku judi online dengan gangguan
emosi menggunakan bantuan SPSS versi 20. Adapun hasil penelitan adalah sebagai berikut.

Tabel 1. Deskripsi Subjek Penelitian
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Deskripsi Jumlah Persentase
Jenis Kelamin
Pria 236 61.3%
Wanita 149 38.7%
Total 385 100%
Usia
18 tahun - 20 tahun 137 35.6%
21 Tahun — 23 Tahun 164 42,6%
>23 Tahun 84 21,8%
Total 385 100%
Lama Bermain Game Judi Online dalam sehari

1jam 82 21,3

2 jam 78 20,3

3 jam 93 242

4 jam 44 11,4

5 jam 24 6,2

6 jam 18 4,7

7 jam 20 52

>7 jam 26 6,8
Total 385 100%

Pada Tabel 1 dapat dilihat deskripsi dari subjek penelitian yang mana diketahui bahwa pada
umumnya mahasiswa yang bermain game judi online adalah pria yaitu sebesar 61.3% dengan
rentang usia 21 tahun sampai dengan 23 tahun yaitu sebesar 42.6% dan pada umumnya memainkan
judi online dalam seharinya adalah selama 3 jam yaitu sebesar 24.2%.

Tabel 2. Rerata Hipotetik dan Empirik Gangguan Emosi

Variabel Skor Hipotetik Skor Empirik
Min Max Mean SD Min  Max Mean SD
Gangguan Emosi 22 88 66 11 44 82 64.85 8.71

Pada Tabel 2 dapat dilihat nilai rerata empirik adalah sebesar 64.85 sementara nilai rerata
hipotetik adalah sebesar 66. Hal ini menunjukkan bahwa secara umum skor rerata empirik lebih
kecil daripada skor rerata hipotetik. Sehingga dapat diartikan bahwa gangguan emosi mahasiswa
yang bermain judi online lebih rendah dibandingkan dugaan penelitian atau yang diperkirakan alat
ukur.

Tabel 3. Kategorisasi Gangguan Emosi

Rumus Skor Kategori F (%)

X<M-1SD X <44 Rendah 1 3
M-1SD<X<M+1SD 44 <X <66 Sedang 208 54.0
M+1SD<X 66 <X Tinggi 176 45.7
Jumlah 385 100

Berdasarkan Tabel 3 dapat dilihat subjek dengan kategori gangguan emosi rendah adalah
sebanyak 1 orang (3%). Kemudian, subjek dengan ketegori gangguan emosi sedang sebanyak 208
orang (54.0%), dan subjek dengan kategori gangguan emosi tinggi sebanyak 176 orang (45.7%).
Dapat dikatakan bahwa gangguan emosi subjek yang terbanyak berada pada kategori sedang. Hal
ini berarti, pada umumnya subjek yang bermain judi online memiliki gangguan emosi sedang.

Tabel 4. Rerata Hipotetik dan Empirik Perilaku Judi Online

Variabel Skor Hipotetik Skor Empirik

Min Max Mean SD Min  Max Mean SD
Perilaku Jud 25 100 625 125 42 95 7061 9.96
Online
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Pada Tabel 4 dapat dilihat nilai rerata empirik adalah sebesar 70.61 sementara nilai rerata
hipotetik adalah sebesar 62.5. Hal ini menunjukkan bahwa skor rerata empirik perilaku judi online
lebih besar daripada skor rerata hipotetik. Sehingga dapat diartikan bahwa perilaku judi online
subjek lebih tinggi dibandingkan dugaan penelitian atau yang diperkirakan alat ukur.

Tabel 5. Kategorisasi Perilaku Judi Online

Rumus Skor Kategori F (%)
X<M-1SD X <50 Rendah 14 3.6
M-1SD<X<M+1SD 50<X<75 Sedang 250 64.9
M+1SD<X 75<X Tinggi 121 31.4
Jumlah 385 100

Berdasarkan Tabel 5 dapat dilihat subjek dengan kategori perilaku judi online rendah adalah
sebanyak 14 orang (3.6%). Kemudian, subjek dengan ketegori perilaku judi online sedang
sebanyak 250 orang (64.9%), dan subjek dengan kategori perilaku judi online tinggi sebanyak 121
orang (31.4%). Dapat dikatakan bahwa perilaku judi online yang terbanyak berada pada kategori
sedang. Hal ini berarti, pada umumnya subjek yang bermain game judi online memiliki perilaku
judi online sedang.

Tabel 6. Hasil Uji Normalitas Data

. i Asymp.Sig
Variabel K-SZ >-tailed Keterangan
Gangguan Emosi 1.315 0.063 Normal
Perilaku Judi Online 1.058 0.213 Normal

Pada Tabel 6 dapat dilihat hasil uji normalitas terhadap kedua variabel penelitian yaitu
variabel gangguan emosi memiliki nilai p sebesar 0,063 (p>0,05) dan pada variabel perilaku judi
online memiliki nilai p sebesar 0,213 (p>0,05). Hal ini berarti nilai asym.sig dari kedua variabel
penelitian yaitu gangguan emosi dan perilaku judi online adalah besar dari 0.05 dengan begitu
dapat dikatakan bahwa data pada variabel gangguan emosi dan perilaku judi online adalah
berdistribusi normal.

Tabel 7. Hasil Uji Linearitas
Variabel Nilai F Sig Keterangan
X-Y 1.154 0.236 Linear

Tabel 7 menunjukkan bahwa nilai F deviation from liniearity dari variabel yaitu sebesar
1.154 dengan nilai p sebesar 0,236 (p > 0,05). Berdasarkan hasil tersebut dapat dikatakan bahwa
variabel dalam penelitian ini memiliki hubungan yang linear karena nilai sig lebih besar dari 0.05.

Tabel 8. Hasil Uji Korelasi
Variabel Nilai F Sig Keterangan
X-Y 0.677 0.000 Signifikan

Tabel 8 menunjukkan nilai koefisien korelasi sebesar 0.677 dan nilai sig sebesar 0.000.
Dengan begitu dapat dikatakan terdapat hubungan yang kuat antara perilaku judi online dengan
gangguan emosi karena nilai sig lebih kecil dari 0.05. Selain itu, hasil uji menunjukkan hubungan
yang postif antara perilaku judi online dengan gangguan emosi. Sehingga dapat dikatakan bahwa
setiap peningkatan perilaku judi online, maka akan meningkatkan gangguan emosi. Dengan kata
lain, semakin tinggi peningkatakan perilaku judi online seseorang, maka semakin tinggi gangguan
emosi yang dialaminya.

PEMBAHASAN

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui hubungan perilaku judi online terhadap gangguan
emosi pada mahasiswa Universitas Negeri Padang yang memainkan judi online sedikitnya 1 jam
dalam sehari. Berdasarkan pengujian hipotesis didapatkan nilai koefisien korelasi sebesar 0,677
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dengan nilai signifikan sebesar 0,000 (<0,05) yang berarti bahwa Ha dalam penelitian ini diterima
dan HO ditolak. Hal ini menunjukkan bahwa terdapat hubungan yang kuat antara perilaku judi
online dengan gangguan emosi. Adapun hubungan yang ditunjukkan adalah hubungan yang positif
yang mana hal ini berarti peningkatan pada perilaku judi online akan meningkatkan gangguan
emosi. Semakin sering mahasiswa bermain judi online, maka semakin tinggi masalah gangguan
emosi yang dialaminya.

Sesuai dengan pendapat yang dikemukan oleh Mulyani dan Fitriani (2022) dalam
penelitiannya bahwa terdapat hubungan yang kuat antara perilaku bermain game secara online
dengan gangguan emosi. Umumnya, remaja yang memainkan game secar online memiliki emosi
yang tidak stabil. Remaja yang menghabiskan banyak waktu bermain game online cendrung
memiliki masalah emosi dan sering berkata kasar, emosi yang meledak-ledak, berkelahi, tidak bisa
berkomunikasi dengan baik, memukul benda di sekitar, melakukan kekerasan, mengeluarkan suara
keras kepada orang sekitar, berlebihan dalam bersikap serta kesal mengalami kekalahan.

Gangguan emosi pada mahasiswa yang bermain game judi online pada umumnya sedang
(54.0%). Hal ini menurut Abdulah et al. (2023) karena judi dapat mengakibatkan kecanduan,
mengganggu keseimbangan hidup, dan bahkan menyebabkan masalah finansial bagi individu yang
terlibat. Selain itu, perilaku judi yang tinggi yang sudah mengarah kepada kecanduan dapat
mengakibatkan masalah emosional dan psikologis yang serius. Oleh sebab itu, mahasiswa dengan
waktu permainan judi online yang lama dalam satu hari dapat memicu kepada meningkatnya
ketidakstabilan emosinya. Dengan kata lain, semakin tinggi waktu yang di habiskan mahasiswa
untuk bermain game judi online, maka semakin meningkat pengaruhnya kepada gangguan emosi
mahasiswa. Lebih lanjut, Riswanto dan Fauziah (2022) menyatakan remaja yang telah sampai
kepada tingkat kecanduan karena tingginya intensitas bermain game online, maka remaja tersebut
tidak akan tertarik dengan apapun selain game online yang dimainkannya termasuk kepada hasil
studinya yang mana remaja ini akan sering bolos dan tidak mengerjakan tugas pelajaran serta tidak
semangat untuk melakukan aktivitas lainnya berhubungan dengan pendidikannya karena fokusnya
sudah teralihkan kepada judi game online. Jika mahasiswa menunjukkan perilaku yang berlebihan
dalam memainkan apapun secara online, maka hal ini dapat mempengaruhi emosi dan perilaku
remaja dalam kehidupan sehari-hari, seperti remaja menjadi pribadi yang mudah marah, emosi,
gelisah, malas berinteraksi dengan lingkungan sekitar, lupa akan waktu sholat, dan ia hanya
terfokus kepada permainan online yang dimainkannya dibandingkan dengan dunia nyata (Rizki dan
Suryati, 2022). Oleh sebab itu, semakin tinggi perilaku judi online mahasiswa yang ditunjukkan
dari intensitasnya bermain judi online, maka semakin bersar gangguan emosional yang dialaminya.

Hasil penelitian ditemukan bahwa mahasiswa memiliki perilaku judi online sedang (64.9%).
Hal ini karena mahasiswa belum memiliki pendapatan sehingga mahasiswa bermain judi online
dari chip gratisan. Jika mahasiswa telah memilik pendapatan sendiri, maka kemungkinan perilaku
judi online yang ditunjukkan berkemungkinan tinggi. Hal ini karena judi secara online bagi
kalangan kawula muda sudah menjadi makanan sehari-hari. Banyak ditemua dijalanan dan disudut
tempat, mereka bermain judi online secara terang-terangan. Akan tetapi bagi kawula muda yang
waktu bermain judi onlinenya tidak terlalu tinggi, maka perilaku untuk terus bermain judi online
tidak terlalu tinggi. Selain itu, adanya peluang untuk menang banyak dalam bermain judi dan
banyak kawula muda berusaha untuk menangkap peluang tersebut hingga akhirnya menjadi
terobsesi dan sulit lepas dari perjudian online tersebut (Adli dan Jonyanis, 2015). Dengan kata lain,
perilaku judi online ditentukan dari keinginan untuk kembali bermain judi karena adanya
keyakinan untuk menang. Namun, hal tersebut membuat mahasiswa menghabiskan waktu yang
cukup banyak untuk bermain judi dan perilaku tadi berubah menjadi kecanduan judi online.
Perilaku judi online akan selalu berusaha untuk mengejar kekalahan atau membayangkan
mendapatkan  keuntungan besar dari bermain judi dan aspek chasing (mengejar
kekalahan/kemenangan) pada mahasiswa masuk kepada kategori sedang (51.9%). Hal ini menurut
Hing et al (2022) karena dalam diri pemain judi ada semacam keyakinan yang kuat bahwa dirinya
akan menang jika terus bermain. Meskipun telah kalah beberapa kali, tetapi hal tersebut tidak
mematahkan semangatnya karena adanya keyakinan akan menang tersebut. Bahkan berusaha
mengejar kekalahan atau mendapatkan kemenangan yang lebih besar dengan meningkatkan
taruhannya.
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KESIMPULAN DAN SARAN

Penelitian ini menemukan bahwa tingkat perilaku judi online mahasiswa berada pada
kategori sedang, dan tingkat gangguan emosi pada mahasiswa yang bermain judi online juga
berada pada kategori sedang. Meskipun demikian, uji hipotesis membuktikan bahwa terdapat
hubungan positif yang signifikan antara perilaku judi online dengan gangguan emosi pada
mahasiswa yang bermain judi online. Dengan kata lain, tinggi rendahnya gangguan emosional
mahasiswa dapat ditentukan dari perilakunya dalam bermain judi online. Semakin sering
mahasiswa memainkan judi online, maka gangguan emosional yang dialaminya juga akan semakin
meningkat.

Berdasarkan kepada temuan penelitian, maka disarankan kepada mahasiswa atau subjek
lainnya yang bermain judi online untuk mengontrol diri dalam bermain judi online walau susah
sekalipun. Hal ini karena judi online tidak saja mendatangkan kerugian kepada materi dan waktu
tetapi juga kepada diri sendiri sebab bermain judi online dalam kurun waktu yang lama dalam satu
hari dapat membuat mahasiswa jauh dari lingkungannya dan dapat mengalami isolasi sosial serta
berdampak kepada emosi mahasiswa itu sendiri yang mana judi online ini dapat membuat
mahasiswa tidak stabil emosinya dan ada kecendrungan mudah marah dan emosional. Selain itu,
subjek penelitian ini dibatasi kepada mahasiswa yang sedikitnya bermain judi online 1 jam dalam
sehari, dan hal ini berkemungkinan bahwa mahasiswa tersebut bermain judi online hanya untuk
menghabiskan waktu luang saja, atau untuk mengusir kebosanan. Oleh sebab itu, disarankan
kepada peneliti berikutnya untuk memperketat lagi subjeknya dengan menggambil subjek dengan
kriteria pecandu yaitu sedikitnya memainkan judi online 4 jam dalam sehari. Dengan begitu dapat
diperoleh gambaran yang jelas mengenai hubungan perilaku judi online dengan gangguan emosi.
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