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PENGARUH KONFORMITAS TEMAN SEBAYA TERHADAP INDIKASI
KECANDUAN JUDI ONLINE PADA MAHASISWA

Rahil Adriyadi Dwi Ananda
Fakultas Psikologi Universitas Muhammadiyah Malang
rahiladriyadiO7 @gmail.com

Abstrak. Kecanduan judi online merupakan dampak yang didapatkan dari tingginya tingkat
konformitas teman sebaya yang terjadi pada mahasiswa. Mahasiswa sering kali mengikuti
lingkungan kelompoknya agar tidak terlihat berbeda walaupun hal ini bersifat negatif, yang
pada mulanya hanya mencoba mengikuti namun  beralih menjadi kecanduan karena
kemudahan dan keuntungan yang dirasakan dari situs-judi online. Penelitian ini memiliki
tujuan untuk mengetahui pengaruh konformitas teman sebaya terhadap indikasi kecanduan
judi online pada mahasiswa. Desain dari penelitian ini adalah kuantitatif non-eksperimen
dengan jumlah responden sebanyak 154. Skala yang digunakan pada judi online yaitu The
Gambling Symptom Assessment Scale (G-SAS) dan skala konformitas teman sebaya. Teknik
pengambilan sampel dilakukan dengan menggunakan purposive sampling dan analisis data
menggunakan uji regresi linear sederhana. Hasil menunjukan bahwa terdapat pengaruh positif
antara konformitas teman sebaya dan kecanduan judi online dengan hasil B = 0,331 serta nilai
signifikansi (p) sebesar 0,000.

Kata kunci : Judi Online, Kecanduan, Konformitas Teman Sebaya, Mahasiswa

Abstract. Online gambling addiction is the impact obtained from the high level of peer
conformity that occurs in students. Students often follow their group environment in order not
to look different even though this is negative, which initially just tried to follow but turned
into addiction due to the ease and benefits perceived from online gambling. This study aims to
find out the impact of peer conformity on indications of online gambling addiction in students.
The design of this study is non-experimental quantitative with a total of 154 respondents. The
scale used in online gambling is the Gambling Symptom Assessment Scale (G-SAS) and the
peer compliance scale. Sampling techniques are done using purposive sampling and data
analysis using simple linear regression tests. The results show that there is a positive
influence between peer conformity and online gambling addiction with the result B = 0,331
and a significance value (p) of 0.000.

Keyword : Addiction, College Student, Online Gambling, Peer conformity



Pada era globalisasi, dunia digital sangat erat sekali dengan masyarakat. Saat ini internet
dapat digunakan dengan berbagai jenis teknologi seperti computer, laptop, handphone dan
smart television. Terdapat berbagai alasan mengapa sebagian besar individu merasakan
kehidupan yang lebih mudah dan simple dengan adanya internet. Perkembangan internet saat
ini bukan hanya untuk berkomunikasi, mengirim dan mengumpulan data saja namun bisa
untuk memenuhi berbagai hal penting lainnya, seperti kemudahan berkarir, berbisnis,
menjalin relasi, berbelanja, belajar mengajar, berkampanye hingga menyiarkan berita (Elia,
2009). Banyak sekali aspek kehidupan yang dapat dipermudah dengan adanya internet namun
tidak terlepas dari itu internet juga memiliki dampak negatif seperti yang dikatakan Ratnaya
(2011) internet memiliki dampak negatif untuk individu, seperti sulit berbaur dengan
lingkungan, kejahatan internet, pelanggaran hak  cipta, pornografi, penyebaran virus
komputer, penipuan hingga perjudian.

Seperti yang telah dijelaskan perilaku bermain judi merupakan salah satu dari dampak negatif
adanya internet. Namun, sebelum adanya jaringan internet bermain judi telah dilakukan secara
offline, pada awal pertengahan 60-an judi kupon togel adalah permainan judi yang sangat
diminati oleh masyarakat karena sangat terjangkau dan semua kalangan dapat memainkannya
(Permana & Delina, 2014). Jika dahulu individu yang bermain judi harus melakukannya
dengan bertemu secara langsung namun, situasi saat ini telah berbeda, judi tidak perlu
dilakukan secara langsung dengan bertemu lawan main akan tetapi saat ini sistem perjudian
bersifat online juga global yang yang membuat perjudian sangat dan semakin digemari oleh
masyarakat (Susanti, 2021).

Seiring dengan zaman yang terus berkembang judi semakin mudah dilakukan hanya dengan
membutuhkan jaringan internet dan smartphone. Seperti yang dikatakan Kuss & Griffiths
(2012) bahwa berkembangnya teknologi saat ini memberikan fasilitas yang mudah dari
berbagai jenis permainan judi seperti internet atau online gambling, interactive telephone
gambling dan mobile phone gambling. Menurut Dixon et al. (2019) pola bermain judi online
dapat dikatakan cukup mudah untuk dilakukan sehingga pelaku judi tidak memerlukan
banyak waktu untuk memahami pola bermain, tidak perlu latihan untuk memenangkan
permainan, feedback yang didapatkan pemain bersifat langsung, musik serta visual yang
menyenangkan selama permainan dan pola kemenangan maupun kekalahan yang tidak
menentu.

Kemudahan yang ditawarkan oleh situs judi online mengakibatkan banyak masyarakat yang
menggunakannya. Seperti yang dilansir dari liputan 6, pada tahun 2023 Indonesia adalah
negara dengan peringkat pertama yang menggunakan judi online terbanyak di dunia
berdasarkan dari data yang didapatkan drone emprit. Pusat Pelaporan dan Analisis Transaksi
Keuangan (PPATK) mendapatkan hasil data yaitu sekitar 157 juta transaksi judi online di
Indonesia dengan total nilai perputaran uang hingga Rp190 triliun hanya selama periode 2017
hingga 2022. Data tersebut didapatkan dari hasil analisis juga penyelidikan pada 887 pihak
yang terlibat pada jaringan bandar judi online. Kepala PPATK Ivan Yustiavandana juga
menjelaskan bahwa terdapat sebanyak 2.761.828 individu yang menggunakan judi online
sejak 2017 hingga 2022 (Liputan 6, 2023).

Menurut Undang-Undang No. 1 Tahun 1946 KUHP serta Pasal 303 Ayat 3 KUHP, perjudian
diartikan sebagai semua bentuk taruhan, hasil permainan atau perlombaan yang tidak
diadakan antara semua peserta permainan, juga semua jenis taruhan lainnya. Judi online dapat
dikatakan sebagai perjudian tidak langsung, yang mengacu pada luasnya aktivitas taruhan dan
permainan yang ditawarkan melalui perangkat internet, seperti komputer dan ponsel pintar



(Gainsbury,2015). Pemain dapat bertaruh pada berbagai jenis permainan pada judi online,
seperti poker, roulette, blackjack, dan mesin slot (Situmeang et al., 2023).

Tingginya tingkat perjudian pasti menyebabkan banyak masalah psikologis dan ekonomi
(Saputra & Syani, 2013). Judi patologis adalah gangguan yang cenderung berkembang
menjadi keinginan terus menerus untuk berjudi (Ruslan et al., 2021). Sejalan dengan hasil
penelitian yang dilakukan oleh Wibowo (2017) bahwa dampak yang disadari dan dialami oleh
pelaku judi online termasuk ketagihan dan keinginan untuk terus bermain. Salah satu jenis
behavioral addiction adalah adiksi judi online, di mana seseorang yang telah teradiksi tidak
mampu mengendalikannya, yang menghabiskan waktu dan dapat mempengaruhi
produktivitas (Antang & Nadya, 2021). Menurut Yee (2007) kecenderungan adiksi
didefinisikan sebagai perilaku yang berdampak kerugian yang dialami individu secara
konsisten dan sulit untuk diberhentikan.

Emond dan Griffiths (2020) juga menyatakan bahwa kecenderungan untuk ketagihan judi
online memiliki banyak karakteristik. Judi online cenderung lebih memiliki efek negatif,
seperti kesulitan mengelola waktu serta ketagihan, yang menyebabkan pengeluaran yang tidak
terkendali untuk berjudi, dibandingkan dengan efek positif, yaitu memperoleh keuntungan
(Aprilia et al., 2023). Hal ini juga terkait dengan penelitian yang dilakukan oleh Putra &
Jonyanis (2017) yang menemukan bahwa perjudian ini biasanya dilakukan di tempat umum
dan mendorong orang lain untuk bermain dengan iming-iming bahwa mereka akan
mendapatkan keuntungan yang lebih besar. Penelitian oleh Ginting & Ginting (2023)
menemukan bahwa fenomena judi online di kalangan siswa di kelurahan mangga dapat
membuat mereka senang bermain hal ini karena judi online menawarkan keuntungan besar
jika mereka menang, membuat ketagihan.

Menurut Sopha et al. (2023) menyatakan bahwa mahasiswa kerap kali bersedia mengikuti
kebiasaan lingkungannya sebagai pengakuan walaupun kebiasaan ini akan melanggar norma
sosial. Seperti yang ditunjukkan oleh penelitian yang dilakukan oleh  Agrippina &
Nugrahawati (2023) bahwa sebagian besar perilaku siswa yang bermain slot online
dipengaruhi oleh madel sosial yang mereka amati dari lingkungan teman sebaya mereka.
Untuk beberapa individu, bermain judi sudah menjadi bagian dari kehidupan sosial mereka,
permainan judi biasanya dijadikan kebiasaan bersama keluarga, terutama dalam kelompok
teman sebaya (poker, peer to peer gambling, casino dan togel) yang disebut mampu
mempererat hubungan sosial (Wardle, 2019).

Menurut Mardison (2016) salah satu usaha yang seseorang lakukan agar dapat diterima dalam
suatu kelompok sosial yaitu melakukan konformitas. Baron dan Byrne (2005), konformitas
adalah pengaruh sosial di mana seseorang mengubah sikap serta perilaku mereka untuk sesuai
dengan standar sosial yang berlaku. Konformitas juga dipengaruhi oleh hubungan yang kuat
seseorang dengan kelompok teman sebayanya. Sedangkan Shaffer (2009) menyatakan bahwa
kelompok teman sebaya dapat memberikan peran kepada seseorang. Terdapat dampak positif
dan negatif dari kelompok teman sebaya. Menurut Slamet (2006), dampak positifnya adalah
bahwa individu menjadi lebih siap untuk menghadapi kehidupan yang akan datang, setiap
orang dapat berlatih untuk memperoleh pengetahuan baru, meningkatkan keterampilannya
serta memiliki rasa solidaritas antar kawan. Namun, dampak negatifnya adalah sulit menerima
orang yang tidak memiliki kesamaan dengannya, tertutup bagi orang lain yang tidak termasuk
dalam kelompoknya, dan membuat teman yang tidak memiliki kesamaan dengannya iri. Jika
lingkungan berkembang secara normal sesuai norma, itu akan berdampak positif pada
pertumbuhan karakter individu, begitu pula sebaliknya.



Savolainen et al. (2019) menemukan bahwa kelompok teman sebaya memiliki korelasi yang
signifikan dengan perilaku kecanduan berjudi, tetapi dampaknya besar di kalangan remaja.
Menurut penelitian yang dilakukan oleh Baisa & Indrawati (2016) ditemukan bahwa terdapat
hubungan positif antara konformitas teman sebaya dengan keinginan untuk bermain judi bola.
Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa teman sebaya memiliki korelasi yang signifikan
terhadap keinginan untuk bermain judi, terutama bagi mahasiswa. Selain itu, penelitian yang
dilakukan oleh Tianingrum & Nurjanah (2020) menemukan bahwa sebagian besar orang
terpengaruh oleh teman sebaya mereka sebanyak 54.6%, dengan 40,9% individu yang nakal
terpengaruh oleh teman sebayanya. Ini karena kelompok teman sebaya menuntut untuk
melakukan hal-hal yang telah ditetapkan dan tidak menyimpang dari kebiasaan kelompoknya.
Ini disebabkan oleh keinginan untuk diakui dan diterima oleh kelompok sosial sebayanya.

Dari hasil penelitian ini _menunjukkan bahwa perilaku seseorang sangat terkait dengan
lingkungan masyarakat mereka. Menurut beberapa penelitian literatur, teman sebaya dapat
mempengaruhi perilaku sosial dan tingkah laku seseorang dalam bimbingan kelompok.
Hubungan timbal balik terbentuk selama interaksi, yang saling mempengaruhi. Maka peneliti
bertujuan untuk melakukan penelitian lebih dalam terkait pengaruh konformitas teman sebaya
terhadap kecanduan judi online pada mahasiswa karena fenomena judi online saat ini semakin
marak dari tahun ke tahun pada semua kalangan. Selama peneliti berkuliah di Malang peneliti
mendapatkan permasalahan judi online yang sering ditemui disekitar dan dilakukan oleh
mahasiswa. Serta terdapat beberapa kampus ternama berada di Malang yang memudahkan
pengambilan subjek untuk penelitian ini. Agar mendapatkan gambaran yang jelas, maka
peneliti menuangkan rencana penelitian ini dengan judul ”Pengaruh Konformitas Teman
Sebaya terhadap Indikasi Kecanduan Judi online pada Mahasiswa”.

Terdapat manfaat dari penelitian ini adalah peneliti lain dapat menggunakan penelitian ini
sebagai referensi dan sumber informasi. Manfaat bagi masyarakat diharapkan mampu
memberikan pengetahuan kepada masyarakat mengenai pentingnya peran orang tua dalam
menjaga anak agar tidak terpengaruh oleh dunia luar yang membawa dampak. Serta manfaat
bagi pemerintah diharapkan dapat memberikan masukan dan saran kepada pemerintah untuk
membuat kebijakan yang membatasi akses ke situs web, khususnya situs yang berkaitan
dengan permainan judi online, sehingga mereka tidak terkena dampak negatif.

Kecanduan (Adiksi)

Kecanduan merupakan perasaan yang kuat sehingga individu yang tertarik pada sesuatu,
seperti kecanduan judi online, ingin melakukannya terus-menerus (Aprilia et al., 2023). Salah
satu definisi kecanduan adalah kebiasaan melakukan sesuatu, terlepas dari efeknya terhadap
kesehatan spiritual, sosial, fisik, keuangan, atau mental seseorang (Jumrianti et al., 2022).
Ruslan et al. (2021) juga mengatakan kecanduan berjudi adalah gangguan yang cenderung
berkembang menjadi keinginan untuk berjudi terus-menerus. Sejalan dengan yang dikatakan
Rodriguez-Monguio (2017) kecanduan berjudi adalah gangguan pengendalian impuls yang
menunjukkan perilaku yang tidak sehat yang berulang dan berkelanjutan. Menurut Basri
(2014) indikasi adiksi adalah kecenderungan untuk mengalami kesulitan saat menggunakan
sesuatu yang Dbersifat patologis. Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI),
"kecanduan" memiliki dua definisi. Kata "candu" adalah kata dasar dari "kecanduan".
Terdapat dua jenis kecanduan. Yang pertama adalah ketagihan terhadap sesuatu yang
menyebabkan ketergantungan. Kedua adalah kecenderungan untuk terhadap suatu hal yang
menyebabkan ketergantungan seperti minuman, obat-obatan dan lainnya. Saputra (2021)
menyatakan bahwa seseorang yang menjadi pecandu akan menghabiskan lebih dari empat



hingga enam jam sehari untuk melakukan aktivitas yang menyebabkan kecanduan.
Kecanduan membuat seseorang lebih gemar melakukan aktivitas tersebut, sehingga mereka
melupakan semua hal seperti makan, lingkungan dan keluarga (Ayu & Saragih, 2016). Dewi
& Trikusumaadi (2016) menjelaskan bahwa individu dapat menderita kecenderungan adiksi
serta mengalami adanya indikasi kecanduan judi jika mereka menghentikan kegiatan tersebut.

Terdapat beberapa aspek gejala kecanduan judi online menurut Kalkan & Griffiths (2021)
yaitu; a) Penggunaan perjudian online, sebuah perilaku yang merujuk seberapa besar
keinginan mereka untuk melakukan judi online secara terus menerus. b) Frekuensi, sebuah
perilaku merujuk pada jumlah tindakan yang muncul di periode waktu tertentu. Seperti,
perilaku yang muncul dengan kondisi ekonomis dalam kurun seminggu terakhir dan perilaku
yang muncul dengan kondisi lingkungan dalam kurun seminggu terakhir. c) Durasi, sebuah
perilaku merujuk pada panjangnya waktu yang dibutuhkan individu dalam melakukan
kegiatan. Seperti, jangka waktu bermain judi online dan lama waktu yang dibutuhkan dalam
bermain judi online selama seminggu terakhir. d) Kegembiraan saat bermain judi online,
suatu perasaan berupa ketegangan atau kegembiraan antisipatif yang dialami sesaat sebelum
terlibat dalam perjudian online. e) Kegembiraan yang terkait dengan kemenangan, suatu
perasaan berupa kesenangan yang dirasakan saat memenangkan taruhan. f) Tekanan
emosional, suatu perasaan berupa sakit atau kesedihan mental, malu dan bersalah yang
disebabkan oleh perjudian online. g) Kesulitan setelah bermain judi online. Seberapa besar
masalah pribadi seperti, hubungan, keuangan, hukum, pekerjaan, medis atau kesehatan yang
disebabkan oleh perjudian online.

Menurut Blaszczynsky & Nower (2002), ada beberapa hal yang menyebabkan seseorang
menjadi penjudi patologis: a) Faktor motivasi, yaitu keinginan untuk mencari kebahagiaan
serta menghilangkan stres, yang menghasilkan harapan kemenangan besar yang akan
mengubah kehidupan mereka. b) Faktor lingkungan, yaitu lingkungan secara general menjadi
faktor yang sangat berpengaruh untuk berjudi, karena pengkondisian lingkungan menciptakan
dasar untuk proses perilaku berjudi. ¢) Pemikiran yang keliru, terdapat pemikiran yang keliru
yang menyebabkan seseorang percaya bahwa dengan berjudi online adalah hal yang wajar
dan juga dapat digunakan sebagai solusi untuk masalah keuangan seperti menghasilkan
banyak uang dengan modal yang sedikit. Akibatnya, orang mulai menyadari bahwa bermain
judi online lebih penting daripada memenuhi kebutuhan lainnya

Konformitas Teman Sebaya

Konformitas didefinisikan sebagai kecenderungan individu untuk menjadi sama atau sesuai
dengan pendapat, nilai-nilai yang dianut, kesukaan, atau bahkan budaya teman sebayanya
(Yusuf, 2017). Arnada & Pratini (2014) juga mengatakan bahwa konformitas merupakan
tuntutan yang tidak tertulis yang dilakukan oleh kelompok teman sebaya terhadap
anggotanya kewajiban ini_dapat mengubah perilaku tertentu pada anggota kelompok.
Konformitas menurut Baron dan Byrne (2005) adalah pengaruh sosial di mana seseorang
mengubah sikap dan perilaku mereka untuk sesuai dengan norma sosial yang berlaku,
konformitas juga dipengaruhi oleh kuatnya hubungan antar individu dengan kelompok teman
sebaya mereka. Sears et al. (2009) mengatakan bahwa konformitas yaitu ketika seseorang
melakukan perilaku tertentu karena orang lain melakukannya. Namun, Prayitno (2009)
mengatakan bahwa konformitas adalah pengaruh sosial dalam bentuk menyamakan tingkah
laku serta pendapat individu terhadap orang lain yang berdampak padanya. Konformitas
menurut Myers dan David (2012), adalah perubahan perilaku yang disebabkan oleh tekanan
kelompok. Ini terlihat dari kecenderungan individu untuk selalu berperilaku seperti kelompok



acuan untuk menghindari keterasingan serta celaan. Orang-orang Yyang biasanya
berpenampilan berbeda dan tidak masuk akal di lingkungannya cenderung terasingkan oleh
teman sebayanya atau lingkungannya. Konformitas didefinisikan sebagai kecenderungan
untuk mengizinkan sikap dan pendapat yang sudah berlaku di kelompoknya untuk menguasai
suatu tingkah laku tertentu (Chaplin, 2011).

Sears et al. (2009) menyatakan bahwa konformitas teman sebaya terdiri dari tiga aspek ; a)
Kekompakan, yang merupakan kekuatan kelompok yang menarik perhatian seseorang dan
mendorong mereka untuk tetap menjadi bagian dari kelompok tersebut. individu membuat
ikatan erat dengan kelompok acuan karena mereka merasa disukai dan berharap mereka akan
mendapat manfaat dari menjadi bagian dari kelompok. b) Kesepakatan, di mana individu
dipaksa untuk menyesuaikan pendapat mereka dengan kelompok mereka agar mereka setia
dan setuju dengan kelompok, dan c) Ketaatan, di mana kelompok acuan memaksa individu
untuk bertindak apapun yang terdapat dalam kelompok yang walaupun mereka tidak
menginginkannya.

Pengaruh Konformitas Teman Sebaya Terhadap Indikasi Kecanduan Judi Online

Judi online adalah permainan taruhan yang dimainkan di situs web dengan berbagai
penawaran yang menguntungkan (Banks, 2016). Selaras dengan yang dikatakan Young & De
Abreu (2010), judi online adalah jenis aktivitas permainan taruhan yang dilakukan secara
eksklusif di lingkungan non-perjudian, kesempatan untuk replay yang cepat, menawarkan
rentang permainan yang cepat dan menarik, kemenangan yang sering dan mempertaruhkan
uang di situs internet, yang dapat menyebabkan kecanduan. Seperti yang dinyatakan oleh
Blaszczynsky dan Nower (2002), ada beberapa faktor yang dapat mempengaruhi perilaku
kecanduan judi online seseorang salah satunya lingkungan, secara umum lingkungan
mempengaruhi perilaku berjudi, karena pengkondisian lingkungan membentuk dasar proses
perilaku berjudi.

Sopha et al. (2023) menjelaskan bahwa mahasiswa - seringkali bersedia mengikuti
lingkungannya sebagai pengakuan, walaupun kebiasaan yang dimiliki oleh lingkungan
mereka akan melanggar norma sosial. Menurut Mardison (2016) upaya seseorang untuk
diterima dalam kelompok sosial yaitu dengan melakukan konformitas. Rahma (2022)
mengatakan bahwa Individu sering kali merasa sungkan menolak ajakan teman-temannya
untuk melakukan hal serupa sehingga individu tidak dapat menolak ajakan tersebut dan
mengisi waktu luang mereka namun, semakin sering individu melakukan dengan teman-
temannya, individu semakin menyukai kegiatan tersebut dan menjadi semakin intens untuk
memainkannya demi mendapatkan hasil yang sempurna. Menurut penelitian Agrippina &
Nugrahawati (2023), sebagian besar mahasiswa yang bermain slot online mengikuti model
sosial yang mereka lihat dari lingkungan teman sebaya mereka.

Perilaku tertentu dapat dengan cepat menjadi norma di lingkungan sosial dan individu akan
mulai mengikutinya. Penelitian Savolainen et al. (2019), yang konsisten dengan gagasan
bahwa teman sebaya memiliki pemikiran serupa, menemukan bahwa anggota kelompok
teman sebaya cenderung lebih terlibat dalam kecanduan berjudi. Dengan demikian, dapat
disimpulkan bahwa individu bermain judi online pada awalnya hanya karena ingin diterima
oleh kelompoknya, tetapi karena kemudahan dan keuntungan yang mereka dapatkan, itu dapat
berubah menjadi kebiasaan atau kecanduan. Sehingga dari hasil beberapa penelitian
sebelumnya menunjukkan bahwa terdapat pengaruh antara konformitas teman sebaya dengan
indikasi kecanduan berjudi online.



Kerangka Berpikir

Konformitas
Teman Sebaya

Individu  dengan
rasa kekompakan,
kesepakatan  dan

ketaatan yang
tinggi atas
kelompok  teman
sebayanya.

Individu yang memiliki rasa
kekompakan,  kesepakatan
ketaatan yang tinggi terhadap
kelompok teman sebayanya
yang bermain judi online,
maka individu tersebut akan
mengikuti perilaku teman-
temannya. Pada mulanya
individu hanya mencoba
bermain judi online namun,

Kecanduan Judi
online

Individu akan
bermain judi
online secara
terus menerus
yang
menyebabkan
kecanduan.

dikarenakan kemudahan dan

keuntungan yang didapat
menyebabkan individu
menjadi kecanduan.

Hipotesis Penelitian

Berdasarkan penjelasan yang telah dijelaskan dalam kerangka berpikir, maka penelitian ini
memiliki - memiliki hipotesis yaitu terdapat pengaruh konformitas teman sebaya terhadap
indikasi kecanduan judi online pada mahasiswa.

METODE PENELITIAN

Rancangan Penelitian

Jenis pendekatan yang digunakan pada penelitian ini menggunakan penelitian kuantitatif.
Sugiyono (2017) menyatakan bahwa penelitian kuantitatif adalah metode penelitian yang
didasarkan pada data konkrit, data ini akan diukur dengan menggunakan statistik sebagai alat
untuk menguji penghitungan dan juga terkait dengan masalah yang telah diteliti untuk
mencapai kesimpulan. Desain penelitian yang digunakan yaitu regresi linear sederhana.
Menurut Sugiyono (2017) analisis regresi linear sederhana ini berguna untuk mengetahui
pengaruh secara linear antara variabel bebas dan variabel terikat. Pada penelitian ini,
persamaan regresi linear sederhana digunakan untuk mengetahui seberapa besar pengaruh
konformitas teman sebaya terhadap indikasi kecanduan judi online pada mahasiswa.

Subjek Penelitian

Populasi dalam penelitian ini-adalah mahasiswa yang menggunakan judi online di Malang,
jumlah populasinya tidak diketahui dengan pasti. Sampel peda penelitian ini berjumlah 154
subjek. Pengambilan sampel ini menggunakan teknik purposive sampling yaitu Teknik
pengambilan sampel dengan pertimbangan tertentu (Sugiyono, 2017). Berikut Kriteria dari
pemilihan sampel dalam penelitian ini: a) Mahasiswa yang berdomisili di Malang. b) Usia 19-
24 tahun. c) Telah memainkan judi online minimal 1 tahun. d) Masih aktif memainkan judi
online selama seminggu terakhir. Peneliti menggunakan teknik purposive sampling karena
tidak semua populasi memenuhi kriteria yang diteliti. Menetapkan kriteria yang harus
dipenuhi oleh sampel membuat penelitian lebih akurat dan valid juga peneliti menambahkan



minimal memainkan judi online selama 1 tahun pada kriteria subjek adalah untuk memastikan
bahwa subjek telah benar-benar memainkan judi online secara terus menerus.

Tabel 1. Deskripsi Subjek Penelitian (N=154)

Karakteristik N Persentase

Usia

19 8 5,2%
20 37 24%
21 23 14,9%
22 49 31,8%
23 32 20,8%
24 5 3,2%
Total 154 100%
Jenis Kelamin

Laki-laki 143 92,9%
Perempuan 11 7,1%
Total 154 100%
Lama  Penggunaan = Judi

online

> dari 1 tahun 75 48,7%
1 tahun 79 51,3%
Total 154 100%
Domisili

Malang 154 100%
Total 154 100%

Dari tabel 1 didapatkan bahwa mahasiswa yang bermain judi online berdomisili di Malang,
mayoritas penggunanya adalah laki-laki sejumlah 143 orang dengan persentase sebesar 92,9%
dan perempuan sebanyak 11 orang atau sebesar 7,1%. Responden yang menggunakan judi
online selama 1 tahun terakhir sebanyak 79 orang atau 51,3% dan mahasiswa yang
menggunakan lebih dari 1 tahun sebanyak 75 orang atau 48,7%. Usia mahasiswa yang paling
banyak bermain judi-online yaitu pada usia 22 tahun sebanyak 49 orang dengan presentasi
31,8% dan sisanya berada pada usia 19-21 tahun dan 23-24 tahun.

Variabel dan Instrumen Penelitian

Menurut Sugiyono (2017), ada dua kategori variabel, yaitu variabel bebas dan variabel terikat.
Variabel bebas mempengaruhi atau menyebabkan adanya variabel terikat, sedangkan variabel
terikat adalah konsekuensi dari adanya variabel bebas. Terdapat dua variabel pada penelitian
ini yaitu konformitas teman sebaya untuk variabel independen (X) dan juga kecanduan judi
online untuk variabel dependen (Y).

Instrumen penelitian yang digunakan pada penelitian ini menggunakan alat ukur skala
konformitas teman sebaya yang dikembangkan oleh Maimunah (2023) berdasarkan teori
Sears et al. (2009) dengan aspek kekompakan, kesepakatan dan ketaatan. Skala ini terdiri dari
42 item Hasil uji yang dilakukan dengan program reliabilitas cronbach’s alpha, instrumen
konformitas teman sebaya diperoleh nilai koefisien 0,913 (Maimunah, 2023). Dalam
penelitian ini dilakukan pengujian reliabilitas kembali dan diperoleh nilai koefisien sebesar
0,956. Contoh butir: “Saya menyesuaikan diri dengan kelompok karena saya menyukai
penilaian dan perilaku mereka”. Pengukuran dilakukan dengan menggunakan skala Likert



dengan pilihan jawaban sangat sesuai (SS), sesuai (S), tidak sesuai (TS), dan sangat tidak
sesuai (STS). Penilaian skor skala konformitas teman sebaya pada item favorable dimulai dari
skor 4 untuk sangat sesuai (SS), 3 sesuai (S), 2 tidak sesuai (TS) dan 1 sangat tidak sesuai
(STS) dan sebaliknya untuk item unfavorable dimulai dari skor 4 sangat tidak setuju (STS), 3
tidak sesuai (TS), 2 sesuai (S) dan 1 sangat sesuai (SS).

Sedangkan skala kecanduan judi online menggunakan skala Online Gambling Symptom
Assessment Scale (OGSAS) yang digunakan oleh Kalkan & Griffiths (2018), skala ini
diadaptasi dari skala The Gambling Symptom Assessment Scale (G-SAS) yang dikembangkan
oleh Kim et al. (2009) yang sebelumnya dilakukan pada subjek dengan gangguan perjudian
patologis berdasarkan diagnosis DSM V. Aspek yang digunakan pada indikasi kecanduan
judi online dengan skala OGSAS berdasarkan Kalkan & Griffiths (2018) yaitu Penggunaan,
frekuensi, durasi, kegembiraan saat bermain, kegembiraan saat menang, tekanan emosional,
dan kesulitan setelah bermain judi online. Skala kecanduan judi online berjumlah 12 item.
Diperoleh cronbach’s alpha reliability coefficient OGSAS sebesar 0,830 (Kalkan & Griffiths,
2018) setelah dilakukan ulang uji reliability oleh peneliti didapatkan hasil sebesar 0.925.
Contoh butir: “Selama seminggu terakhir, berapa kali anda merasakan dorongan untuk berjudi
online?”. Pengukuran dilakukan dengan menggunakan skala Likert, setiap 12 item skala
memiliki skor 0, 1, 2, 3 dan 4 (Pilihan jawaban untuk skor O sampai dengan 4 bervariasi pada
setiap item), semua item menanyakan rata-rata gejala berdasarkan 7 hari terakhir penggunaan
judi-online pada individu (Kalkan & Griffiths, 2018).

Prosedur dan Analisis Data

Terdapat tiga tahapan pada penelitian ini, yaitu tahap persiapan pada tanggal 16 Januari 2024
dengan menyusun proposal penelitian serta memperlihatkan fenomena yang terkait dengan
kedua variabel penelitian yaitu konformitas teman sebaya dan kecanduan judi online yang
didasarkan pada teori serta hasil penelitian terdahulu yang relevan yang menjadikan acuan
pada penelitian ini. Setelah itu peneliti menyiapkan alat ukur yang akan dipakai dalam
penelitianini.

Tahap berikutnya berupa pelaksanaan, pada tanggal 8 Mei 2024 peneliti mulai menyebarkan
skala yang sesuai dengan kriteria yang telah ditentukan. Penyusunan skala serta pengambilan
data dilakukan dengan menggunakan pengisian kuesioner melalui google form dengan
menggunakan teknik purposive sampling yang disebarkan melalui social media yang ada
seperti, Whatsapp, Instagram dan Tiktok.

Kemudian pada tahap akhir pelaksanaan yaitu pada tanggal 22 Mei 2024 setelah semua data
terkumpul dilanjutkan dengan tahap analisis dimana peneliti memilih serta mengolah data
sehingga menghasilkan hipotesis. Pengolahan data ini dibantu dengan menggunakan SPSS
versi 25 dengan uji_regresi linear sederhana. Setelah analisi dilakukan peneliti dapat
menyimpulkan pengaruh antara konformitas teman-sebaya dan kecanduan judi online.

HASIL PENELITIAN

Proses penyebaran skala dilakukan selama 13 hari dimulai dari tanggal 8 Mei 2024 sampai
dengan 21 Mei 2024 yang disebarkan kepada kepada mahasiswa yang berada di Malang dan
bermain judi online minimal selama setahun dan masih menggunakan selama seminggu
terakhir. Penyebaran skala yang dilakukan mendapatkan total hasil data sebanyak 154
responden dengan rentang usia 19-24 tahun.
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Tabel 2. Deskripsi Variabel Penelitian

Variabel Sk_or _Sl_(or Mez_;lr! _I\/Iean_ Sd _Sd' .
Maksimum Minimum Empirik  Hipotetik  Empirik  Hipotetik

Indiksdi

Kecanduan 48 0 27,2 24 9,7 8

Judi online

Konformitas

Teman 168 42 1179 105 22,2 21

Sebaya

Tabel 2. menunjukkan deskripsi kecanduan judi online dan konformitas teman sebaya dari
responden yang dihasilkan. Pada variabel kecanduan judi online mean empirik lebih tinggi
dibandingkan mean hipotetik. Hal tersebut menunjukkan bahwa responden pada penelitian ini
memiliki tingkat kecanduan ke arah tinggi. Pada konformitas teman sebaya nilai mean
empirik juga lebih tinggi dari pada mean hipotetik. Hal tersebut menunjukkan bahwa
konformitas teman sebaya pada responden penelitian ini cenderung mengarah ke tinggi pula.

Tabel 3. Hasil Analisis Kategorisasi Empirik

Variabel Mean d S(.j' . Kategori Interval Frekuen %
eviasi

Indikasi Rendah <16,50 13 8,4%
Kecanduan 27,2 9,7 Sedang < 17-<31,50 81 52,6%
Judi online Tinggi >32 60 39%
Konformitas Rendah < 83,50 3 1,9%
Teman 117,9 22,2 Sedang < 84-<125,50 96 62,3%
Sebaya Tinggi >126 55 35,7%

Pada tabel 3. menunjukkan perhitungan kategorisasi empirik variabel kecanduan judi online
dan konformitas teman sebaya. Dari 154 responden didapatkan skor kategori rendah dari
variabel kecanduan judi online sebanyak 8,4% atau sebanyak 13 responden, kategori sedang
sebanyak 52,6% atau 81 responden dan yang termasuk dalam kategori tinggi sebanyak 39%
atau 60 responden. Sedangkan pada variabel konformitas teman sebaya menunjukkan dari 154
responden, pada kategori rendah sebanyak 1,9% atau 3 responden, kategori sedang adalah
62,3% atau 96 responden dan kategori tinggi adalah 35,7% atau 55 responden.

Penelitian ini menggunakan analisis regresi linier sederhana untuk mengukur pengaruh pada
dua variabel yang mana perlu adanya analisis uji asumsi yaitu uji normalitas dan uji linearitas
sebelum uji analisis regresi linier. Uji statistik Kolmogorov-Smirnov dapat digunakan untuk
menentukan apakah data berdistribusi normal. Jika nilai signifikansi residual lebih dari 0,05,
maka residual berdistribusi normal, tetapi jika nilai signifikansi kurang dari 0,05 maka
residual berdistribusi tidak normal. Berdasarkan hasil uji normalitas menggunakan
KolmogorovSmirnov dapat dilihat bahwa nilai residual berdistribusi normal, hal ini dapat
dibuktikan dengan nilai Monte Carlo Sig. 0,119 yang lebih besar dari nilai signifikansi 0,05.
Namun pada pengujian homogenitas data dikatakan tidak homogen dengan hasil 0,000. Data
dikatakan homogen jika lebih dari 0,050. Dalam analisis model regresi linear, Ghozali (2011)
menjelaskan bahwa jika semua asumsi model regresi linear terpenuhi kecuali asumsi
homoskedastisitas, penduga tetap tidak bias dan tetap konsisten, tetapi efisiensinya berkurang.
Pada uji linearitas didapatkan hasil Sig. sebesar 0,319 yang mana dapat dikatakan linear
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antara variabel konformitas teman sebaya dengan kecanduan judi online karena hasil data
lebih dari 0,050.

Hasil Uji Analisis Regresi Linear Sederhana Konformitas Teman Sebaya Terhadap
Indikasi Kecanduan Judi online

Tujuan dari diujinya hipotesis ini adalah untuk mengetahui apakah terdapat pengaruh antara
variabel konformitas teman sebaya dengan indikasi kecanduan judi online. Hasil uji analisi
regresi linear sederhana dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel 4. Uji Analisi Regresi Linear Sederhana

Kategori B t p R R’

Konformitas 0,331 14,412 0,000 0,760 0,577
Teman sebaya

Tabel 4 menunjukkan hasil hipotesis pada penelitian ini diterima dengan hasil uji analisis
regresi linier sederhana didapatkan hasil B = 0,331 serta nilai signifikansi (p) sebesar 0,000 <
0,05. Dari hasil analisis tersebut menunjukkan adanya pengaruh variabel konformitas teman
sebaya terhadap indikasi kecanduan judi online. Nilai koefisien regresi yang didapatkan dari
analisis tersebut bernilai (0,331) yang artinya setiap terdapat kenaikan satu satuan pada
konformitas teman sebaya maka kecanduan judi online meningkat sebesar 0,331 atau 33,1%.
Sedangkan koefisien determinasi (R?) sebesar 0,577 yang mengandung pengertian bahwa
pengaruh variabel bebas (Konformitas teman sebaya) terhadap variabel terikat (Indikasi
kecanduan judi online) adalah sebesar 57,7% sedangkan sisanya sebesar 42,3% dihasilkan
oleh faktor lain yang mempengaruhi kecanduan judi online yang tidak dibahas dalam
penelitian ini.

DISKUSI

Hasil dari penilitan ini adalah terdapat pengaruh positif antara konformitas teman sebaya dan
indikasi kecanduan judi online pada mahasiswa. Dimana berdasarkan perhitungan analisis
statistik regresi linear sederhana, menunjukan bahwa terdapat pengaruh konformitas teman
sebaya terhadap indikasi kecanduan judi online sebesar B = 0,331 dan p 0,000 < 0,05 yang
mana dapat dikatakan hipotesis diterima yang menunjukan bahwa semakin tinggi tingkat
konformitas teman sebayanya maka semakin tinggi pula kecanduan untuk berjudi online yang
dialami mahasiswa. Dari pemaparan tersebut menunjukan bahwa mahasiswa yang memiliki
kecanduan terhadap judi online sebagian besar disebabkan karena adanya konformitas teman
sebaya, individu yang memiliki rasa kekompakan, kesepakatan ketaatan yang tinggi terhadap
kelompok teman sebayanya yang bermain judi online, maka individu tersebut akan mengikuti
perilaku teman-temannya. Kontribusi efektif dari konformitas teman sebaya sebesar 57,7%
sedangkan sisanya sebesar 42,3% dihasilkan oleh faktor lain yang mempengaruhi kecanduan
judi online diluar dari variabel yang tidak dibahas pada penelitian ini seperti, self-control dan
regulasi diri.

Hasil pada penelitian ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan sebelumnya oleh Baisa &
Indrawati (2016) yang menunjukkan bahwa terdapat hubungan positif antara konformitas
teman sebaya dengan keinginan untuk bermain judi bola. Konformitas teman sebaya sangat
berperan sebagai faktor awal dari individu memiliki rasa ingin memainkan judi secara terus-
menerus. Sering kali individu pada mulanya hanya mencoba bermain judi online namun,
dikarenakan kemudahan dan keuntungan yang didapat menyebabkan individu menjadi
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kecanduan seperti yang disampaikan oleh Wibowo (2017) bahwa dampak yang disadari dan
dialami oleh pelaku judi online adalah ketagihan dan keinginan untuk terus bermain. Dari
hasil data yang didapatkan mayoritas pengguna judi online adalah laki-laki sebanyak 92,9%
dan perempuan sebanyak 7,1%. Sejalan dengan Penelitian di Spanyol yang dilakukan oleh
Chdliz et al. (2021) menemukan bahwa laki-laki mempunyai prevalensi perjudian patologis
yang jauh lebih tinggi dibandingkan dengan perempuan pada semua kelompok umur, serta
jenis kelamin merupakan variabel yang relevan sekali dalam prevalensi gangguan berjudi.

Mahasiswa termasuk dalam individu dengan usia dewasa awal, mahasiswa ini cenderung
banyak terlibat perjudian online. Menurut Salonen & Raisamo (2015) orang dewasa awal
berusia 18 hingga 24 tahun dianggap memiliki risiko tinggi mengalami masalah perjudian.
Antara usia 18 hingga 24 tahun adalah masa transisi-dari remaja menuju dewasa, yang
ditandai dengan kegiatan eksperimen dan eksplorasi, perubahan yang berkesinambungan
mengiringi masa transisi ini (Santrock, 2013). Dari hasil data yang didapatkan bahwa terdapat
mahasiswa yang memiliki kecanduan dalam berjudi online di Malang sebagian besar masuk
dalam kategori sedang sebanyak 81 responden dengan persentase 52,6%, 39% kategori tinggi
dan sisa lainnya termasuk kategori rendah sebanyak 8,4% seperti yang tertera pada tabel 3.
Pada usia dewasa awal lingkungan teman sebaya tentunya menjadi hal yang cukup penting
untuk karena mengajarkan kekompakan serta peran baru pada mereka, ini yang menyebabkan
individu menjadi bergantung karena rasa kesenangan yang sangat kuat. Keterikatan inilah
yang nantinya akan menyebabkan individu menjadi memiliki frekuensi interaksi yang lebih
meningkat lagi dan membuat mereka saling mengikuti atau merubah sikap mereka agar
terlihat sama.

Berdasarkan hasil pada tabel 3. Diketahui bahwa tingkat konformitas teman sebaya pada
mahasiswa yang berada di Malang ini sebagian besar masuk kategori sedang yaitu sebanyak
96 responden dengan persentase sebesar 62,3%, kategori tinggi 35,7% dan sisa lainnya
sebanyak 1,9% berada di kategori rendah, walaupun mayoritas termasuk dalam kategori
sedang tetap saya berpotensi untuk mengikuti teman sebayanya serta tidak mementingkan
pendapat pribadinya sendiri, hal ini sesuai dengan yang dikatakan Sopha et al. (2023) bahwa
mahasiswa kerap kali bersedia mengikuti kebiasaan lingkungannya sebagai pengakuan
walaupun kebiasaan ini akan melanggar norma sosial. Mahasiswa sangat erat hubungannya
dengan perantauan yang mana individu lebih banyak menghabiskan waktunya dengan teman
sebayanya. Seperti yang dikatakan Hurlock (2012) bahwa teman sebaya merupakan kelompok
sosial yang paling sering muncul di kalangan individu.

Teman sebaya inilah yang dapat mempengaruhi satu sama lain dalam berbagai hal dalam
kehidupan baik itu benar ataupun salah. Sehingga dapat dikatakan dari data yang didapatkan
peneliti bahwa konformitas teman sebaya memiliki pengaruh cukup penting pada kehidupan
mahasiswa. Jika individu percaya bahwa kelompoknya merupakan sumber informasi yang
benar, mereka cenderung akan mengikuti kebiasaan kelompoknya tanpa mempertimbangkan
pendapatnya pribadinya, seperti penelitian yang dilakukan oleh (Zhai et al., 2017) hubungan
pertemanan dan kelompok teman sebaya dapat mempengaruhi perilaku berjudi pada individu
dalam hal menimbulkan atau mempertahankan perilaku tersebut. Putra (2018) juga yang
mengatakan bahwa masing-masing dari individu yang berada pada kelompok saling
mempengaruhi serta bertukar informasi satu sama lain, tujuan dari saling mempengaruhi
adalah agar mereka saling membantu saat transaksi dan modal untuk bermain judi online
poker. Semuanya dimulai dengan ajakan teman yang sudah mengenal judi online poker
kemudian diperkenalkan tentang cara bermain, sistem permainan yang dianggap mudah dan
keuntungan yang dihasilkan dari bermain judi online poker.
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Konformitas kepada mayoritas lebih sering ditemukan dalam masyarakat kolektivistik,
daripada dalam masyarakat individualistik, dalam masyarakat kolektivistik, konformitas
dianggap penting untuk menjaga keselarasan atau harmoni dalam hubungan sosial sedangkan
masyarakat individualistik beranggapan bahwa ketidaksepakatan dalam kelompok merupakan
hal yang wajar (Hanurawan,2014). Pada penelitian ini mayoritas mahasiswa masuk dalam
kategori sedang pada konformitas teman sebayanya, hal ini karena budaya Indonesia yang
sering kali menekankan keanggotaan kelompok (Ruswandi & Halimah, 2024). Mahasiswa
seringkali terlihat bergerombol dan berkumpul ini menyebabkan keinginan untuk menjadi
seperti kelompok yang diikuti. Keinginan untuk melakukan judi online juga akan muncul
ketika salah satu anggota kelompoknya mulai melakukannya.

Aryani (2019) menjelaskan bahwa konformitas teman sebaya memiliki dampak positif dan
negatif, individu yang berpartisipasi dalam. kelompok sebaya yang positif ketika individu
berbicara tentang kegiatan yang mereka sukai dan ingin- lakukan, mereka akan
mengembangkan keinginan untuk menjadi lebih baik dari teman-temannya namun, di sisi lain
dampak dari konformitas negatif, menarik perhatian kelompok sebaya karena individu yang
terlibat dalam konformitas negatif -ini mulai khawatir ditolak atau diabaikan oleh teman
sebayanya, yang menyebabkan kesepian atau permusuhan, oleh sebab itu hal ini menguatkan
bahwa konformitas teman sebaya akan berpengaruh pada perilaku yang akan dilakukan oleh
individu salah satunya seperti kecanduan judi online, sehingga penelitian ini penting untuk
dilakukan.

Berdasarkan hasil penelitian dan paparan teori diatas dapat diasumsikan bahwa kelompok
atau konformitas teman sebaya berhubungan erat dengan kecanduan bermain judi online yang
dialami pada mahasiswa. Kebanyakan dari mereka meniru perilaku yang dilakukan oleh
kelompok teman sebayanya dengan iming-iming mendapat keuntungan dengan cara yang
sederhana. Mereka bermain judi online tanpa memikirkan dampak dan bahaya apa saja yang
mungkin akan merugikan dirinya sendiri. Mereka merasa nyaman dan menjadi tidak
canggung sama sekali saat melakukan kegiatan yang sama bersama dengan teman-temannya.

Kelebihan dari penelitian ini adalah penyebaran skala menggunakan gform yang mana sangat
efektif dan efisien dalam mengumpulkan data dan juga memungkinkan untuk mengetahui
secara pasti mengenai karakteristik target subjek tanpa harus mewawancara satu persatu.
Tentunya penelitian ini juga memiliki kekurangan yaitu skor yang diperoleh dari penelitian ini
mungkin tidak sesuai dengan skor sebenarnya dikarenakan terdapat kemungkinan adanya
social desirability. Kedua, masih terdapat keterbatasan dari sisi metodelogi serta hasil yang
didapatkan. Ketiga, jumlah respondennya hanya 154 yang mana masih belum cukup untuk
menggambarkan keadaan yang sebenarnya. Keempat, peneliti juga tidak dapat memastikan
apakah responden benar-benar mampu memahami isi dari kuesioner yang dikerjakan.
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SIMPULAN DAN IMPLIKASI

Berdasarkan temuan dari hasil penelitian yang telah dilakukan dapat disimpulkan jika
hipotesis diterima atau dinyatakan adanya pengaruh positif konformitas teman sebaya
terhadap indikasi kecanduan judi online pada mahasiswa yang berada di Malang. Sehingga
dapat dikatakan bahwa kecanduan judi online yang tinggi salah satu faktornya disebabkan
dari rasa kekompakan, kesepakatan dan ketaatan yang tinggi pada kelompok teman
sebayanya. Dari hasil ini konformitas terhadap teman sebaya yang tinggi beresiko
menimbulkan kecanduan bagi individu tersebut. Konformitas teman sebaya memiliki
pengaruh sebesar 57,7% faktor dapat dikatakan cukup mempengaruhi secara langsung pada
kecanduan berjudi yang dialami mahasiswa.

Penelitian ini memberikan implikasi untuk menambah literature psikologi khususnya
mengenai konformitas teman sebaya dan kecanduan judi online yang nantinya dapat dijadikan
acuan ketika dilaksanakannya penelitian terbaru yang berkaitan dengan variabel-variabel
tersebut. Diharapkan agar mahasiswa dan masyarakat lebih berhati-hati dalam bergaul dan
memilih kelompok teman agar mereka tidak terpengaruh dan terjerumus ke dalam pergaulan
yang menyimpang. Hal ini dapat membantu mengurangi tingkat kecanduan terhadap
perjudian online.
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Lampiran 1. Skala Konformitas Teman Sebaya
Petunjuk mengerjakan :
1. Bacalah setiap pernyataan dengan cermat dan teliti.

2. Tidak terdapat jawaban yang benar maupun yang salah, silahkan lingkari pernyataan
yang mewakili diri anda yang paling sesuai denga nisi hati anda.

3. Jawablah dengan sujujur — jujurnya.
4. Jawaban anda terjaga kerahasiaannya dan tidak akan dipublikasikan

Inisial nama:

Jenis kelamin:

Usia:

Domisili:

Keterangan pilihan jawaban :

SS : Sangat Setuju

S : Setuju

TS : Tidak Setuju

STS : Sangat Tidak Setuju

1. Saya menyesuaikan diri dengan kelompok karna saya menyukai penilaian dan perilaku
mereka

o  Sangat Setuju

o Setuju

o Tidak Setuju

o Sangat Tidak Setuju

2. Saya tidak perlu menyesuaikan diri terhadap teman-teman kelompok meskipun
mereka memiliki semangat yang tinggi dalam melakukan sesuatu

o Sangat Setuju

o Setuju

o Tidak Setuju

o Sangat Tidak Setuju

3. Saya ragu terhadap Pendapat saya ketika hal tersebut berbeda dengan teman-teman
yang lain

o Sangat Setuju



©)

(@]

©)
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Setuju
Tidak Setuju
Sangat Tidak Setuju

. Pendapat saya lebih baik daripada teman-teman kelompok saya

(@]

©)

(@]

©)

Sangat Setuju
Setuju

Tidak Setuju
Sangat Tidak Setuju

. Saya cenderung menyetujui pendapat atau perilaku dari teman-teman kelompok agar
saya dipandang lebih baik

o

(@)

(@]

o

Sangat Setuju
Setuju

Tidak Setuju
Sangat Tidak Setuju

. Saya cenderung mengabaikan permintaan teman-teman kelompok meskipun mereka
menekan saya

o

o

o

o

Sangat Setuju
Setuju

Tidak Setuju
Sangat Tidak Setuju

. Saya takut diabaikan oleh teman-teman kelompok apabila kurang mengenal dan
memperhatikan mereka

o

o

©)

o

Sangat Setuju
Setuju

Tidak Setuju
Sangat Tidak Setuju

. Saya tidak peduli ketika teman-teman kelompok menjauhi saya karena suatu alasan

o

o

Sangat Setuju
Setuju
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o Tidak Setuju
o Sangat Tidak Setuju

9. Sumber informasi terbesar saya adalah kelompok
o Sangat Setuju
o Setuju
o Tidak Setuju
o Sangat Tidak Setuju

10. Saya mencari tahu informasi mengenai suatu hal dari berbagai sumber
o -Sangat Setuju
o Setuju
o Tidak Setuju
o Sangat Tidak Setuju

11. Saya merasa akan mendapat hukuman apabila tidak mengubah perilaku saya seperti
yang diharapkan temanteman kelompok

o - Sangat Setuju

o Setuju

o Tidak Setuju

o Sangat Tidak Setuju

12. Saya memiliki kebebasan untuk mengikuti atau menolak pendapat atau perilaku dari
teman-teman kelompok

o Sangat Setuju

o Setuju

o Tidak Setuju

o Sangat Tidak Setuju

13. Saya berusaha menyamakan pola pikir dan perilaku saya dengan kelompok
o Sangat Setuju
o Setuju
o Tidak Setuju
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o Sangat Tidak Setuju

14. Pola pikir dan perilaku saya cenderung berbeda dengan teman kelompok saya
o Sangat Setuju
o Setuju
o Tidak Setuju
o Sangat Tidak Setuju

15. Saya menyetujui setiap pendapat yang diberikan kelompok
o Sangat Setuju
o Setuju
o Tidak Setuju
o Sangat Tidak Setuju

16. Saya merasa bebas dalam memberikan pendapat yang berbeda dalam kelompok
o Sangat Setuju
o  Setuju
o Tidak Setuju
o Sangat Tidak Setuju

17. Saya merasa tertekan apabila mengabaikan pendapat atau perilaku dari teman-teman
kelompok

o Sangat Setuju

o Setuju

o Tidak Setuju

o Sangat Tidak Setuju

18. Saya memiliki kebebasan untuk mengikuti atau menaati saran dari teman sekelompok
o Sangat Setuju
o Setuju
o Tidak Setuju
o Sangat Tidak Setuju



19.

20.

21.

22.

23.
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Saya menyesuaikan diri terhadap sifat maupun perilaku dari kelompok
o Sangat Setuju
o Setuju
o Tidak Setuju
o Sangat Tidak Setuju

Saya cenderung memiliki sifat dan perilaku yang berbeda dengan teman-teman
kelompok

o Sangat Setuju

o Setuju

o Tidak Setuju

o Sangat Tidak Setuju

Saya akan mengikuti segala saran atau pendapat dari kelompok karna saya percaya
pada kelompok

o Sangat Setuju

o - Setuju

o Tidak Setuju

o  Sangat Tidak Setuju

Saya tidak akan mengikuti saran atau pendapat yang diberikan oleh kelompok karena
saya memiliki penilaian sendiri

o Sangat Setuju

o Setuju

o Tidak Setuju

o  Sangat Tidak Setuju

Harapan orang lain terhadap saya merupakan kesempatan bagi saya untuk diakui
teman-teman kelompok

o Sangat Setuju

o Setuju

o Tidak Setuju

o Sangat Tidak Setuju



24.

25.

26.

A

28.
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Saya sulit untuk mengikuti harapan dari orang lain termasuk teman-teman kelompok

(@]

©)

(@]

©)

Sangat Setuju
Setuju

Tidak Setuju
Sangat Tidak Setuju

Saya memiliki ketakutan apabila teman-teman menjauhi saya

(@]

©)

o

@)

Sangat Setuju
Setuju

Tidak Setuju
Sangat Tidak Setuju

Saya merasa biasa saja ketika ada teman kelompok yang menjauhi saya karena suatu

alasan

Sangat Setuju
Setuju

Tidak Setuju
Sangat Tidak Setuju

Saya tidak ingin dipandang berbeda dengan teman-teman kelompok karena saya
memiliki pendapat yang berbeda

o

o

(@]

(@)

Sangat Setuju
Setuju

Tidak Setuju
Sangat Tidak Setuju

Berbeda dengan teman-teman kelompok adalah hal yang wajar, selama memiliki
alasan yang tepat

©)

o

©)

Sangat Setuju
Setuju

Tidak Setuju
Sangat Tidak Setuju



29.

30.

31.

32.

33.

26

Saya rela mengikuti saran atau harapan dari teman kelompok untuk merubah perilaku
saya seperti yang mereka harapkan

o Sangat Setuju

o Setuju

o Tidak Setuju

o Sangat Tidak Setuju

Saya sulit untuk mengubah perilaku saya hanya karena harapan dari teman-teman
kelompok pada saya

o Sangat Setuju

o Setuju

o Tidak Setuju

o Sangat Tidak Setuju

Saya mengenal dan memperhatikan kelompok, sehingga menyetujui setiap pendapat
atau perilaku mereka

o Sangat Setuju

o  Setuju

o Tidak Setuju

o Sangat Tidak Setuju

Saya kurang mengenal teman-teman di kelompok saya sehingga saya tidak terlalu
mempertimbangkan setiap penilaian dan perilaku

o Sangat Setuju

o Setuju

o Tidak Setuju

o Sangat Tidak Setuju

Alasan saya untuk sepakat mengenai segala hal di dalam kelompok karena saya tidak
ingin dianggap sebagai orang yang berbeda

o Sangat Setuju

o Setuju

o Tidak Setuju

o Sangat Tidak Setuju



34.

35.

36.

37.

38.
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Saya tidak harus sepakat mengenai segala hal daam kelompok meskipun membuat
saya berbeda dengan mereka

(@]

©)

(@]

©)

Sangat Setuju
Setuju

Tidak Setuju
Sangat Tidak Setuju

Saya cenderung mengikuti pendapat atau perilaku sesuai dengan permintaan dari
teman-teman kelompok

o

(@]

o

(@)

Sangat Setuju
Setuju

Tidak Setuju
Sangat Tidak Setuju

Saya menolak untukmengikuti pendapat dan perilaku seperti yang diharapkan teman-
teman kelompok saya

o

(@]

o

o

Sangat Setuju
Setuju

Tidak Setuju
Sangat Tidak Setuju

Saya memberikan perhatian besar pada kelompok saya

o

o

o

o

Sangat Setuju
Setuju

Tidak Setuju
Sangat Tidak Setuju

Saya kurang memberikan perhatian apapun kepada temanteman kelompok saya

o

©)

o

Sangat Setuju
Setuju

Tidak Setuju
Sangat Tidak Setuju
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39. Saya menyamakan pendapat dan penilaian dari temanteman kelompok saya
o Sangat Setuju
o Setuju
o Tidak Setuju
o Sangat Tidak Setuju

40. Saya memiliki cara pandang yang berbeda dengan teman kelompok saya
o Sangat Setuju
o Setuju
o Tidak Setuju
o -Sangat Tidak Setuju

41. Saya akan berusaha untuk memenuhi harapan dari teman-teman kelompok
o Sangat Setuju
o Setuju
o Tidak Setuju
o Sangat Tidak Setuju

42. Perilaku dan penilaian saya akan sesuatu merupakan pilihan saya sendiri bukan karena
harapan dari orang lain

o Sangat Setuju

o Setuju

o Tidak Setuju

o Sangat Tidak Setuju
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Lampiran 2. Skala Indikasi Kecanduan Judi Online
Petunjuk mengerjakan :
1. Bacalah setiap pernyataan dengan cermat dan teliti.

2. Tidak terdapat jawaban yang benar maupun yang salah, silahkan lingkari pernyataan
yang mewakili diri anda yang paling sesuai denga nisi hati anda.

3. Jawablah dengan sujujur — jujurnya.
4. Jawaban anda terjaga kerahasiaannya dan tidak akan dipublikasikan
Inisial nama:
Jenis kelamin:
Usia:
Domisili:
Berapa lama anda telah memainkan judi online:
Keterangan pilihan jawaban :

Kuesioner berikut terdiri dari 12 item. Harap baca setiap pertanyaan dengan cermat lalu pilih
satu jawaban yang paling sesuai untuk setiap pertanyaan.

1. Jika rata-rata anda memiliki keinginan yang tidak diinginkan untuk berjudi online selama
seminggu terakhir, seberapa kuat keinginan anda?

0—Tidak ada
1—Ringan
2—Sedang
3—Berat
4—EKkstrim

2. Selama seminggu terakhir, berapa kali anda merasakan dorongan untuk berjudi online?
0— Tidak ada
1— Sekali
2— Dua hingga tiga kali
3— Beberapa hingga berkali-kali

4— Konstan atau mendekati konstan

3. Selama seminggu terakhir, berapa jam (tambah jam) anda disibukkan dengan keinginan
untuk berjudi online?

0—Tidak Ada

1—1 jam atau kurang
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2—1-7 jam
3—7-21 jam
4—Lebih dari 21 jam

. Selama seminggu terakhir, seberapa besar anda mampu mengendalikan dorongan hati
anda?

0—Menyeluruh
1—Banyak
2—Sedang
3—Sedikit
4—Tidak terkendali

. Selama seminggu terakhir, seberapa sering pemikiran tentang perjudian online dan
memasang taruhan muncul?

0— Tidak ada

1— Sekali

2— Dua atau empat kali

3— Beberapa kali hingga berkali-kali

4— Selalu atau hampir terus-menerus

. Selama seminggu terakhir, Kira-kira berapa jam (tambah jam) yang anda habiskan untuk
memikirkan tentang perjudian online dan memikirkan tentang memasang taruhan?

0— Tidak ada

1— 1 jam atau kurang
2— 1 hingga 7 jam
3— 7 hingga 21 jam
4— lebih dari 21 jam

. Selama seminggu terakhir, seberapa besar anda mampu mengendalikan pikiran anda
tentang perjudian online?

0—Menyeluruh
1—Banyak
2—Sedang
3—Sedikit
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4—Tidak ada

Selama seminggu terakhir, kira-kira berapa total waktu yang anda habiskan untuk berjudi
online atau melakukan aktivitas terkait perjudian online?

0— Tidak Ada

1— 1 jam atau kurang
2— 1 hingga 7 jam
3— 7 hingga 21 Jam
4— Lebih dari 21 jam

9. Selama seminggu terakhir, rata-rata, seberapa besar ketegangan dan kegembiraan antisipatif

yang anda alami sesaat sebelum -anda terlibat dalam perjudian online? Jika anda tidak
benar-benar berjudi online, harap perkirakan seberapa besar ketegangan dan kegembiraan
yang anda yakini akan anda alami jika anda berjudi online.

0— Tidak ada
1—Ringan
2—Sedang
3—Berat
4—Ekstrim

10. Selama seminggu terakhir, rata-rata, seberapa besar kegembiraan dan kesenangan yang

11.

anda rasakan saat memenangkan taruhan anda. Jika anda tidak benar-benar menang
dalam perjudian online, harap perkirakan seberapa besar kegembiraan dan kesenangan
yang akan anda alami jika menang.

0— Tidak ada
1—Ringan
2—Sedang
3—Berat
4—EKkstrim

Selama seminggu terakhir, seberapa besar tekanan emosional (sakit atau kesedihan
mental, malu, bersalah, malu) yang disebabkan oleh perjudian online anda?

0— Tidak ada
1—Ringan
2—Sedang



3—Berat
4—FEkstrim
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12. Selama seminggu terakhir, seberapa besar masalah pribadi (hubungan, keuangan, hukum,

pekerjaan, medis atau kesehatan) yang disebabkan oleh perjudian online?
0— Tidak ada
1—Ringan
2—Sedang
3—Berat
4—EKkstrim

Lampiran 3. Blueprint Penelitian

Blueprint Indikasi Kecanduan Judi Online

No. Aspek Indikator Favorabel Unfavorabel Jumlah
1 Penggunaan Rata-rata 1234 - 4
penggunaan judi
online
2. Frekuansi Rata-rata frekuensi - 5,6,7 - 3
perjudian online
3. Durasi Waktu yang 8 - 1
dihabiskan untuk
perjudian-online
atau perilaku
terkait perjudian
online
4. Kegembiraan Kegembiraan dan 9 - 1
saat bermain  ketegangan yang
disebabkan oleh
perjudian online
5. Kegembiraan Kegembiraan atau 10 - 1
saat menang kesenangan yang
terkait dengan
kemenangan online
6. Tekanan Tekanan emosional 11 - 1
emosional (sakit atau

kesedihan mental,
malu, bersalah,
malu)




33

norma kelompok

7. Kesulitan Kesulitan pribadi 12 1
setelah (hubungan,
bermain judi  keuangan, hukum,
online pekerjaan, medis
atau kesehatan)
Blueprint Konformitas Teman Sebaya
No. Aspek Indikator Favorabel Unfavorabel Jumlah
Penyesuaian diri 1,13,19 2,14,20 6
1.  Kekompakan 1
P Perhatian terhadap 2 53 053137 824,26,32,38 10
kelompok
Kepercayaan 9 10 2
2.  Kesepakatan
’ rRrSgpazs 3,15,21,27,33,39 ' 4,16,22,28,34,40 12
pendapat
3. Ketaatan Mengikuti nilai dan - 44 1799 35 41 6,12.1830,36/42 12

Lampiran 4. Hasil Uji Coba Skala Online Gambling Symptom Assessment Scale

(OGSAS)

Scale: ALL VARIABLES

Case Processing Summary

N %
Cases Valid 154 100,0
Excluded® 0 0
Total 154 100,0

a. Listwise deletion based on all
variables in the procedure.

Reliability Statistics

Cronbach's
Alpha

N of Items

,925

12




Item-Total Statistics

Scale Corrected Cronbach's

Scale Mean if Variance if  Item-Total  Alpha if Item

Item Deleted Item Deleted  Correlation Deleted
Y01 25,21 87,643 ,261 ,934
Y02 24,90 77,218 ,799 914
Y03 24,97 77,947 ,788 914
Y04 24,79 78,980 ,705 918
Y05 24,83 78,089 ,766 915
Y06 25,08 77,686 775 915
YO7 24,80 81,587 521 ,925
Y08 24,90 76,499 ,825 913
Y09 24,95 78,821 ,716 917
Y10 24,77 77,762 , 740 916
Y11 25,03 81,378 945 ,924
Y12 24,92 76,059 , 7166 ,915

Lampiran 5. Hasil Uji Coba Skala Konformitas Teman Sebaya

Case Processing Summary

N %
Cases Valid 154 100,0
Excluded® 0 0
Total 154 100,0

a. Listwise deletion based on all
variables in the procedure.

Reliability Statistics

Cronbach's
Alpha N of Items

,956 42
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Item-Total Statistics

Scale Corrected Cronbach's

Scale Mean if Variance if  Item-Total  Alpha if Item

Item Deleted Item Deleted Correlation Deleted
X01 114,81 477,256 AT ,955
X02 114,90 477,383 379 ,956
X03 115,23 465,958 ,639 ,954
X04 115,42 462,872 ,696 ,954
X05 114,94 473,760 ,552 ,955
X06 114,95 477,455 ,384 ,956
X07 115,37 459,751 ,672 ,954
X08 115,42 459,813 ,698 ,954
X09 114,69 480,200 ,403 ,956
X10 115,68 460,469 770 ,954
X11 115,14 466,864 572 ,955
X12 115,63 457,869 ,781 ,954
X13 114,68 481,972 ,387 ,956
X14 115,55 460,433 73 ,954
X15 114,71 480,741 ,384 ,956
X16 115,60 459,968 , 162 ,954
X17 115,36 463,251 ,634 ,954
X18 115,56 465,778 ,695 ,954
X19 114,60 481,863 ,381 ,956
X20 115,56 459,085 179 ,954
X21 114,96 472,155 ,564 ,955
X22 114,95 477,461 ,382 ,956
X23 115,00 469,830 ,602 ,955
X24 114,99 474,013 443 ,956
X25 115,27 465,452 ,590 ,955
X26 115,38 463,558 729 ,954
X27 114,83 478,298 ,381 ,956
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X28 115,57 458,312 194 ,953
X29 114,82 478,137 ,460 ,955
X30 115,33 468,275 951 ,955
X31 114,72 480,438 442 ,955
X32 114,85 477,161 ,390 ,956
X33 114,95 476,206 ,485 ,955
X34 115,42 462,441 711 ,954
X35 114,79 477,843 441 ,955
X36 115,30 463,544 ,701 ,954
X37 114,66 483,547 351 ,956
X38 114,85 481,513 ,310 ,956
X39 114,82 477,758 ,492 ,955
X40 115,52 458,473 , 7169 ,954
X41 114,70 482,708 ,360 ,956
X42 115,64 457,619 ,804 ,953
Lampiran 6. Analisis Kategori Identitas Subjek
Statistics
LAMA
JENIS DOMISI PENGGUNA
KELAMIN USIA LI

N Valid 154 154 154 154

Missing 0 0 0 0

JENIS KELAMIN
Valid Cumulative
Frequency Percent Percent Percent

Valid LAKI-LAKI 143 92,9 92,9 92,9

PEREMPUA 11 7,1 7,1 100,0

N

Total 154 100,0 100,0

36
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USIA
Valid Cumulative
Frequency Percent Percent Percent

Valid 19 8 5,2 5,2 5,2

20 37 24,0 24,0 29,2

21 23 14,9 14,9 44,2

22 49 31,8 31,8 76,0

23 32 20,8 20,8 96,8

24 5 3,2 3,2 100,0

Total 154 100,0 100,0

DOMISILI
Valid Cumulative
Frequency Percent Percent Percent

Valid MALAN 154 100,0 100,0 100,0

G

LAMA PENGGUNAAN
Valid Cumulative
Frequency Percent Percent Percent

Valid 1 TAHUN 79 51,3 51,3 51,3

> DARI 1 75 48,7 48,7 100,0

TAHUN

Total 154 100,0 100,0




Lampiran 7. Kategorisasi Subjek

Rumus:

Range: Xmaks-Xmin

Mean :

Stdev :

Range

6

. (Xmaks+Xmin)

Rendah

: X< M-1SD

Sedang

:M-1SD <X <M +1SD

Tinggi

:M+1SD <X

Kategorisasi Subjek Konformitas Teman Sebaya

Rendah |: X <M-1SD
X<83,50
Sedang :M-1SD <X <M +1SD
84 <X < 125,50
Tinggi :M+1SD<X
126 <X
KATEGORI
Valid Cumulative
Frequency Percent Percent Percent
Valid RENDA 3 1,9 1,9 1,9
H
SEDAN 96 62,3 62,3 64,3
G
TINGGI 55 35,7 35,7 100,0
Total 154 100,0 100,0
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Kategorisasi Subjek Kecanduan Judi Online

Rendah | : X <M-1SD
X<16,50
Sedang :M-1SD <X <M +1SD
17 <X <31,50
Tinggi :M+1SD <X
32<X
KATEGORI
Valid Cumulative
Frequency Percent Percent Percent
Valid RENDA 13 8,4 8,4 8,4
H
SEDAN 81 52,6 52,6 61,0
G
TINGGI 60 39,0 39,0 100,0
Total 154 100,0 100,0

Lampiran 8. Uji Analisis Statistik Deskriptif Empirik

Descriptive Statistics

Std.
N Mean Deviation
Kecanduan Judi Online 154 27,19 9,672
Konformitas Teman 154 117,93 22,206

Sebaya
Valid N (listwise) 154




Lampiran 9. Uji Normalitas

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test

Unstandardiz

ed Residual
N 154
Normal Parameters®®  Mean ,0000000
Std. Deviation 6,28718162
Most Extreme Absolute ,094
Differences Positive ,091
Negative -,094
Test Statistic ,094
Asymp. Sig. (2-tailed) ,002°
Monte Carlo Sig. (2-  Sig. 119°
tailed) 99% Confidence Lower 111
Interval Bound
Upper ,128
Bound

a. Test distribution is Normal.

b. Calculated from data.

c. Lilliefors Significance Correction.

d. Based on 10000 sampled tables with starting seed 2000000.

Lampiran 10. Uji Homogenitas

Test of Homogeneity of VVariances
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Levene
Statistic dfl df2 Sig.
VARIABEL X Based on Mean 175,137 306 ,000
R Based on Median 46,806 306 ,000
Based on Median and 46,806 183,304 ,000
with adjusted df
Based on trimmed 182,160 306 ,000

mean




Lampiran 11. Uji Linear
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AMNOVA Table
Sum of
Squares df Mean Square F Sig.
Kecandu_an Judi Online * Between Groups  (Combined) 9324 733 a7 265,533 6,864 000
ggzg:utw Teman Linearity 8264272 1 8264272 213,632 000
Deviation from Linearity 1560461 36 43346 1,120 319
Within Groups 4487 423 116 38,685
Total 14312156 153

Lampiran 12. Analisis Regresi Linear Sederhana

Variables Entered/Removed?

Variables Variables
Model Entered Removed Method
1 Konformitas . Enter
Teman
Sebaya®

a. Dependent Variable: Kecanduan Judi Online

b. All requested variables entered.

Model Summary®

Adjusted R Std. Error of
Model R R Square Square the Estimate

1 ,760° D77 575 6,308

a. Predictors: (Constant), Konformitas Teman Sebaya

b. Dependent Variable: Kecanduan Judi Online



ANOVA?
Sum of
Model Squares df Mean Square F Sig.
1 Regression 8264,272 1 8264,272 207,704 ,000°
Residual 6047,884 152 39,789
Total 14312,156 153

a. Dependent Variable: Kecanduan Judi Online

b. Predictors: (Constant), Konformitas Teman Sebaya

Coefficients®
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Unstandardized Standardized
Coefficients Coefficients
Model B Std. Error Beta t Sig.
1 (Constant) -11,836 2,755 -4,295 ,000
Konformitas Teman ,331 ,023 , 760 14,412 ,000

Sebaya

a. Dependent Variable: Kecanduan Judi Online



Lampiran 13. Hasil Cek Verifikasi Data & Plagiasi

,,-\ LABORATORIUM FAKULTAS PSIKOLOGI
@ UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH MALANG
e JI. Raya Tlogomas No. 246 Malang 65144 Telp. 0341-464318

SURAT KETERANGAN
No: E.6.a/651/Lab-Pst/UMM/V11/2024
Assalamu ‘alaikum Wr. Wh.
Yang bertanda tangan dibawah ini Tim Divisi Psikometri Laboratorium Fakultas Psikologi

Universitas Muhammadiyah Malang, mencrangkan dengan sesungguhnya bahwa mahasiswa
tersebut dibawah ini:

Nama : Rahil Adriyadi Dwi Ananda
NIM : 2020102303 11388
Dosen Pembimbing  : 1) Dr. Cahyaning Suryaningrum, M.Si
2) Ibnu Sutoko, S.Psi., M.Psi
Yang bersangkutan telah melakukan :

1. Verifikasi Analisa Data.
Hasil: Lulus /Perbatkan

2. Cek Plagiasi
Hasil: Lulus/Perbatkan
Dengan keterangan sebagai berikut:

- Batas Hasil
No Judul Skripsi Mikiiiia
| 1 | Pengaruh  Konformitas Teman  Scbaya
Terhadap Kecanduan Judi  Online Pada 25% 5%
| Mahasiswa |

Demikian surat keterangan ini dibuat untuk dapat dipergunakan sebagaimana mestinya.
Wassalamu ‘alaikum Wr. Wh.

alang, 1 Juli 2024
a Petugas Cek

vy Tri Indah Sari, M.Si
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