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ABSTRAK

Perjudian online merupakan salah satu bentuk kejahatan perjudian yang akhir-akhir ini sedang marak dan sangat menghawatirkan, terutama pada generasi muda. Mahasiswa sebagai penerus bangsanya sejatinya terbebas dari perilaku menyimpang ini, namun kenyataannya ada sejumlah mahasiswa UIN Ar-Raniry terindikasi terlibat dalam judi online, karena memunculkan sejumlah pertanyaan yaitu:  pertama,  faktor-faktor  apa  saja  yang  menyebabkan  mahasiswa  UIN Ar-Raniry melakukan perjudian online. Kedua, bagaimana hubungan judi online dengan prestasi akademik mahasiswa UIN Ar-Raniry. Tujuan penelitian adalah untuk mengetahui faktor-faktor yang menyebabkan mahasiswa UIN Ar-Raniry melakukan perjudian online, untuk mengetahui hubungan judi online dengan prestasi akademik mahasiswa UIN Ar-Raniry. Penelitian ini bersifat lapangan (Field Research), sedangkan metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah deskriptif analisis. Subjek penelitian atau responden utama adalah mahasiswa yang terindikasi terlibat dalam judi online. Dalam penetapan responden penulis menggunakan teknik purposif sampling yaitu penentuan responden dengan pertimbangan tertentu yang dapat dipandang mampu memberikan data-data  secara  maksimal. Hasil  penelitian  menunjukkan  bahwa  mahasiswa  UIN Ar-Raniry terlibat dalam perilaku judi online karena rasa keingintahuan, kehendak ingin bebas, lingkungan dan teknologi informasi. Hubungan judi online dengan prestasi akademik mahasiswa UIN Ar-Raniry adalah sangat berpengaruh sekali terhadap prestasinya dalam belajar. Ketika di kampus, masalah kegiatan belajar terganggu, karena teringat-ingat kepada permainan judi online, karena tidak bisa mengontrolnya.

BAB I

PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah
Indonesia merupakan negara yang berdasarkan pada hukum, maka idealnya kedudukan hukum harus ditempatkan di atas segalanya, setiap orang dan perbuatannya harus sesuai dengan aturan hukum tanpa terkecuali. Pasal 1 ayat (3) Undang-Undang Dasar 1945 menyatakan bahwa negara Indonesia adalah negara hukum (recht staat). Namun kenyataannya, masih banyak orang di Indonesia yang melanggar hukum-hukum tersebut, mereka tidak takut dengan hukum-hukum yang dibuat oleh manusia. Padahal hukum dibuat untuk kemashlahatan umat manusia.
Perjudian merupakan penyakit sosial yang buruk. Kemenangan yang dihasilkan dari perjudian tidak akan bertahan lama justru akan berakibat pada pengrusakan karakter individu dan akan merusak kehidupannya. Banyak fakta menceritakan bahwa pemenang judi tidak selalu memiliki hidup yang sejahtera, sebagian besar mengalami kemiskinan yang begitu parah dan mengalami alienasi (keterasingan) dari keluarga dan masyarakat.
 Kehidupan yang semestinya dapat diperoleh dan dinikmati dengan keluarga dapat berubah menjadi keburukan, sebagaimana firman Allah swt:
((((((((((( ((((((((( ((((((((((( ((((((( (((((((((( (((((((((((((( (((((((((((( ((((((((((((( (((((( ((((( (((((( (((((((((((( ((((((((((((((( 

(((((((((( ((((((((((( (((( ((((((( ((((((( (((((((((((( ((( ((((((( (((((((((( ((((((((((((( (((((((((((((((( ((( (((((((((( (((((((((((((( (((((((((((( ((( (((((( (((( (((((( ((((((((((( ( (((((( (((((( (((((((((( (((( (المائدة: ۹١-۹۰)

Artinya: (90) Hai orang-orang yang beriman, sesungguhnya (meminum) khamar, berjudi, (berkorban untuk) berhala, mengundi nasib dengan panah, adalah termasuk perbuatan syaitan. Maka jauhilah perbuatan-perbuatan itu agar kamu mendapat keberuntungan. (91). Sesungguhnya syaitan itu bermaksud hendak menimbulkan permusuhan dan kebencian di antara kamu lantaran (meminum) khamar dan berjudi itu, dan menghalangi kamu dari mengingat Allah dan sembahyang; Maka berhentilah kamu (dari mengerjakan pekerjaan itu). (QS. Al-Maidah: 90-91)
Berdasarkan ayat di atas, maka dapat dipahami bahwa Allah melarang keras perjudian. Sesungguhnya syaitan itu hanya bermaksud mendorong dan menggambarkan kesenangan terhadap perjudian untuk menimbulkan kemalasan dan menyia-nyiakan waktu yang Allah berikan. Bahkan, untuk bermain judi, shalat pun ditinggalkan, padahal sangat berdampak buruk di dunia dan di akhirat nanti, yang melanggar akan mendapat siksa. Syaitan juga melalui perjudian menghalangi manusia dari mengingat Allah, baik dengan hati, lidah, maupun dengan perbuatan, dan secara khusus menghalangi untuk melaksanakan shalat.
Seiring dengan perkembangan zaman serta kecanggihan teknologi saat ini, media internet dijadikan sebagai sarana perjudian yang sangat efektif, dikarenakan internet adalah seluruh jaringan yang saling terhubung satu sama lain, yakni beberapa komputer-komputer saling terhubung dalam jaringan seperti penyimpan file, seperti halaman web, yang dapat diakses oleh seluruh jaringan. 

Internet yang semula dirancang untuk kepentingan komunikasi militer, telah berkembang menjadi penghubung banyak komputer sekaligus ke dalam sebuah jaringan. Seiring dengan perkembangan globalisasi, setiap orang mudah mengakses internet. Tidak hanya dalam pencarian informasi, internet juga terdapat beberapa jejaring sosial, sehingga setiap orang bisa terhubung dengan beberapa orang melalui jejaring sosial tersebut. Internet yang pemanfaatannya dijaringan sosial untuk pengiriman pesan, dokumen, web camp atau pun lainnya, mulai dikembangkan beberapa aplikasi hiburan, yaitu berupa game.
 

Seiring dalam berjalannya waktu permainan tersebut beragam. Bahkan terdapat permainan judi, lalu permainan judi mulai dikembangkan lagi melalui koneksi  dari  berbagai  bank  di  seluruh  dunia,  sehingga  permainan  tersebut menjadi  sebuah  judi  yang  nyata.  Dengan  proses  transaksi  pembayaran  dan pengambilan  dilakukan  melalui  nomor  rekening.  Tidak  memerlukan  waktu  panjang, permainan  tersebut  mulai  diminati  dari  berbagai  kalangan,  dari  berbagai belahan dunia.
 Beragam jenis judi online dan relatif lebih aman, membuat banyak yang tertarik untuk bermain judi online, dan juga terdapat beberapa situs permainan  judi  online.  Bahkan,  di  Indonesia  sendiri  terdapat  beberapa  situs  judi   online,   diantaranya   adalah  Kiu  kiu  99dewa,
  judi  bola  online,
  judi  togel 

online,
 judi casino online,
 judi sabung-sabung ayam,
 serta yang banyak terlibat pemain judi online adalah mahasiswa.


Mahasiswa sebagai insan terpelajar dan harapan masa depan bangsa sejatinya terhindar dari perbuatan tercela ini, sebab judi berpotensi besar, merusak mentalitas seseorang menjadi manusia amoral. Kemudian yang lebih mencemaskan bahwa perbuatan judi ini telah merusak pada sebahagian mahasiswa UIN Ar-Raniry. Persoalan ini tentunya tidak sederhana, karena UIN merupakan lembaga pendidikan berbasis Islam, itu yang tentunya perbuatan judi sangat bertentangan dengan nilai dan norma yang diajarkannya. Karena itu perilaku judi ini tidak hanya dapat menghancurkan masa depan seorang mahasiswa, akan tetapi berdampak langsung pada reputasi UIN sebagai lembaga pendidikan keislaman di Aceh. 
Berdasarkan observasi awal peneliti menemukan banyak hubungan antara judi online dengan prestasi belajar mahasiswa, antara lain mahasiswa pemain judi online, dapat menghabiskan waktu sekitar 2-3 jam/malam, padahal jam tersebut sejatinya digunakan mahasiswa untuk belajar dan tugas-tugas kuliah. Kemudian para informan mengaku telah kecanduan pada game tersebut sehingga mempengaruhi motivasi belajar dan berprestasi mereka khususnya di bidang akademik dan yang lainnya. 

Pengaruh negatif lain dari kecanduan judi  online, paling tidak dapat dilihat dari pengalaman seorang mahasiswa berinisial R, yang mengatakan bahwa Indek Prestasi Komulatif (IPK) nya menurun, sejak dia terjerumus pada permainan judi online.
 Ditambah lagi sejak R melakukan permainan judi online dengan teman-temannya, ia sering bolos kuliah dan susah dalam memahami materi perkuliahan. Menurut R, judi online telah mempengaruhinya, dan banyak menyita waktu yang seharusnya digunakan untuk belajar atau membuat tugas-tugas kuliah. Bermain judi online dominannya dilakukan pada malam hari sampai pagi, membuat R cenderung tidak fokus dalam pemahaman materi pada saat jam kuliah.

Hal senada juga diungkapkan oleh M. Ia tertarik bermain judi online awalnya karena diajak oleh temanya, awalnya cuma ikut-ikutan saja. Akan tetapi, lama-kelamaan M mulai kecanduan dalam bermain judi online. Sehingga M lebih banyak menghabiskan waktunya di warnet untuk bermain judi online dari pada belajar. Kemudian setelah ujian final, nilai M menurun dari yang sebelumnya. Nilainya kebanyakan huruf C, sehingga harus mengulang lagi mata kuliah yang mendapat nilai C tersebut pada semester yang akan datang.
 Permainan judi online ini umumnya dilakukan di warung internet seputar kampus Darussalam seperti di jalan Inong Bale, Tungkop, dan lain-lain. 

Berdasarkan beberapa fakta di atas, maka persoalan judi online merupakan suatu permasalahan yang sangat berdampak negatif terhadap perkembangan mahasiswa UIN Ar-Raniry dan sekaligus akan dapat menghancurkan kualitas sistem pendidikan di Aceh. Karena itu peneliti merasa tertarik untuk mengkaji lebih jauh tentang persoalan judi online ini yang kaitannya dengan aspek prestasi akademik mahasiswa.

B.   Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas penulis dapat mengemukakan beberapa rumusan masalah antara lain sebagai berikut:
1) Mengapa sebahgian mahasiswa UIN Ar-Raniry terlibat dalam perilaku judi online?
2) Bagaimana hubungan judi online dengan prestasi akademik mahasiswa UIN Ar-Raniry?
C.   Tujuan Penelitian


Adapun yang menjadi tujuan dalam penelitian ini adalah:
1) Untuk  mengetahui mengapa sebahgian mahasiswa UIN Ar-Raniry terlibat dalam perilaku judi online.
2) Untuk mengetahui hubungan judi online dengan prestasi akademik mahasiswa UIN Ar-Raniry.
D.   Manfaat Penelitian
Melalui penelitian ini, diharapkan hasil penelitian dapat digunakan untuk:

1. Manfaat Teoritis

Hasil penelitian dapat dimanfaatkan sebagai informasi hubungan antara prestasi akademik mahasiswa dengan kecanduan judi online. Penelitian ini juga dapat digunakan sebagai bahan rujukan bagi peneliti selanjutnya mengenai studi judi online dan menjadi bahan kajian lebih lanjut mengenai topik yang sama.
2. Manfaat Praktis
Hasil  penelitian  ini, dapat dimanfaatkan oleh pendidik atau pengajar sebagai 

sumber informasi untuk menanggulangi agar mahasiswa tidak terjebak atau  kecanduan terhadap judi online. 
BAB II
KAJIAN PUSTAKA
B. Penelitian Sebelumnya yang Relevan
Setelah dilakukan penelitian awal, penulis belum menemukan tulisan tentang judi online dan prestasi akademik mahasiswa. Namun demikian, ada beberapa penelitian yang penulis anggap berkaitan dengan judul skripsi penulis.

Skripsi Choiril Rosid yang berjudul Faktor-faktor Penyebab Penyidik Kepolisian Tidak Menggunakan Pasal 45 Ayat (1) Undang-Undang Nomor 11 Tahun 2008 tentang Informasi dan Transaksi Elektronik untuk Penanganan Tindak Pidana Perjudian Melalui Media Internet (Studi di Kepolisian Daerah Jawa Timur).  Di dalam skripsi ini peneliti mengungkapkan bahwa internet merupakan buah perkembangan dalam dunia teknologi dan informasi. Hal tersebut pula yang menciptakan bentuk kejahatan baru dalam tindak pidana perjudian yaitu perjudian melalui media internet (perjudian online). Metode yang digunakan metode deskriptif analisis. Hasil penelitiannya adalah lembaga hukum merupakan salah satu alat penagak hukum yang sangat menentukan apakah hukum atau suatu aturan tertulis telah ditegakkan sesuai dengan tujuan dari hukum itu sendiri yaitu guna keadilan dan kesejahteraan masyarakat atau belum. Diperlukan penegak hukum yang baik dan juga kordinasi yang aktif bagi setiap aparat penegak hukum guna mencapai tujuan hukum tersebut. Akan tetapi, tidak kalah pentingnya substansi hukum yang meliputi peraturan perundang-undangan harus juga baik dan sesuai dengan apa yang dibutuhkan oleh masyarakat.  Kesemuanya   itu   guna   menjamin   terlaksananya   negara   hukum  di

Indonesia.

Skripsi Agnes Pasaribu yang berjudul Faktor Penyebab Meningkatnya Kasus Tindak Pidana Judi Togel dan Upaya Penanggulangan.  Di dalam skripsi ini peneliti mengungkapkan bahwa permainan judi sepanjang sejarah menjadi obyek yang mengandung pro dan kontra dalam masyarakat sesuai dengan alasan dari masing-masing pihak. Pemerintah syogyanya menunjukkan sikap tegas untuk menangani perjudian. Jika judi tetap dinyatakan illegal sebagaimana diatur dalam pasal 303 Kitab Undang-undang Hukum Pidana (KUHP), pemerintah harus menindak siapapun yang terlibat tindak pidana tersebut. Meningkatnya kasus tindak pidana judi togel tidak dapat dilepaskan dari upaya aparat penegak hukum dalam menanggulanginya. Metode yang digunakan metode deskriptif analisis. Dalam hasil penelitian ini ditemukan bahwa faktor-faktor meningkatnya kasus tindak pidana judi togel adalah faktor penegakan hukum dan faktor ekonomi. Upaya penanggulangannya yang dilakukan aparat penegak hukum masih belum efektif karena adanya oknum polisi yang menjadi background patrol dari pengecer, pengepul, bandar dan juga terbatasnya sarana prasarana.

Adapun perbedaan dari penelitian terdahulu adalah secara khusus melihat bahwa penelitian ini lebih terfokus kepada efektif tidaknya suatu hukum atau peraturan dipengaruhi oleh keadaan atau aturan hukum itu sendiri, yang dalam hal ini terbatas pada undang-undang. Faktor hukumnya sendiri yang harus menjadi persyaratan utama adalah mempunyai cukup kejelasan makna dan arti ketentuan, tidak adanya kekosongan karena belum ada peraturan pelaksananya, peraturan tersebut baik secara vertikal dan horizontal sehingga mengurangi luasnya interpretasi petugas hukum. Sedangkan persamaannya adalah sama-sama membahas tentang perjudian melalui media internet atau dunia maya.
C. Judi dalam Perspektif Islam
Kata judi dalam bahasa Indonesianya memiliki arti permainan dengan memakai uang sebagai taruhan (seperti main dadu dan main kartu). Sedang penjudi adalah (orang yang) suka berjudi. Kata judi tersebut biasanya dipadankan dengan maysir (الميسر) dalam bahasa Arabnya. Kata maysir berasal dari akar kata al-yasr (اليسر) yang secara bahasa berarti “wajibnya sesuatu bagi pemiliknya” (وجوب الشيء لصاحبه). Ia juga bisa berasal dari akar kata al-yusr yang berarti mudah. Akar kata lain adalah al-yasar yang berarti kekayaaan.
 Di dalam surat al-Baqarah ayat 219 disebutkan sebagai berikut: 
((((((((((((( (((( (((((((((( (((((((((((((( ( (((( ((((((((( (((((( ((((((( ((((((((((( (((((((( (((((((((((((( (((((((( ((( ((((((((((( ( ((((((((((((((( (((((( (((((((((( (((( (((((((((( ( ((((((((( ((((((((( (((( (((((( ((((((((( (((((((((( ((((((((((((( (((((  (البقرة: ٢١۹)

Artinya: Mereka bertanya kepadamu tentang khamar dan judi. Katakanlah: “Pada keduanya terdapat dosa yang besar dan beberapa manfaat bagi manusia, tetapi dosa keduanya lebih besar dari manfaatnya”, dan mereka bertanya kepadamu apa yang mereka nafkahkan. Katakanlah: “yang lebih dari keperluan”. Demikianlah Allah menerangkan ayat-ayat-Nya kepadamu supaya kamu berfikir. (QS. Al-Baqarah: 219)

Sehubungan dengan judi, ayat ini merupakan ayat pertama yang diturunkan untuk menjelaskan keberadaannya secara hukum dalam pandangan Islam. Dosa besar (إثم كبير) yang terdapat pada judi yang dimaksud ayat di atas adalah perbuatan judi atau taruhan yang dilakukan seseorang akan menghalangi yang hak dan konsekwensinya, ia melakukan kezaliman terhadap diri, harta dan keluarganya atau terhadap harta, keluarga dan orang lain.
Pada masa jahiliyah dikenal dua bentuk al-maysir, yaitu al-mukhâtharaħ (المخاطرة) dan al-tajzi’ah (التجزئة). Dalam bentuk al-mukhâtharaħ perjudian dilakukan antara dua orang laki-laki atau lebih yang menempatkan harta dan isteri mereka masing-masing sebagai taruhan dalam suatu permainan. Orang yang berhasil memenangkan permainan itu berhak mengambil harta dan isteri dari pihak yang kalah. Harta dan isteri yang sudah menjadi milik pemenang itu dapat diperlakukannya sekehendak hati. Jika dia menyukai kecantikan perempuan itu, dia akan mengawininya, namun jika ia tidak menyukainya, perempuan itu dijadikannya sebagai budak atau gundik. 

Sebelum ayat pelarangan judi diturunkan, Abu Bakar juga pernah mengadakan taruhan dengan orang-orang musyrik Mekkah. Taruhan itu dilakukan ketika orang-orang musyrik tersebut menertawakan ayat yang menjelaskan bahwa orang-orang Romawi akan menang setelah mereka mengalami kekalahan (surat al-Rum ayat 1-6). Padahal pada waktu ayat itu turun, bangsa Romawi baru saja mengalami kekalahan dalam peperangan menghadapi bangsa Persia Sasanid. Ketika Nabi mengetahui taruhan yang dilakukan Abu Bakar, beliau menyuruh Abu Bakar menambah taruhannya (beliau mengatakan: زد في الخطر). Beberapa tahun kemudian, ternyata bangsa Romawi mengalami kemenangan dalam perang menghadapi bangsa Persia, dan Abu Bakar menang dalam taruhan tersebut. Tetapi kebolehan taruhan ini kemudian di-nasakh dengan turunnya ayat yang menegaskan haramnya permainan judi tersebut dengan segala bentuknya.

Dalam bentuk al-tajzi’ah, permainannya adalah sebagai berikut: Sebanyak 10 orang laki-laki bermain kartu yang terbuat dari potongan-potongan kayu (karena pada waktu itu belum ada kertas). Kartu yang disebut al-azlâm itu berjumlah 10 buah, yaitu al-faz berisi satu bagian, al-taw’am berisi dua bagian, al-raqib tiga bagian, al-halis empat bagian, al-nafis lima bagian, al-musbil enam bagian, dan al-mu’alif tujuh bagian, yang merupakan bagian terbanyak. Sedang kartu al-safih, al-manih dan al-waqd merupakan kartu kosong. Jadi jumlah keseluruhan dari 10 nama kartu itu adalah 28 buah. Kemudian seekor unta dipotong menjadi 28 bagian, sesuai dengan jumlah isi kartu tersebut. Selanjutnya kartu dengan nama-nama sebanyak 10 buah itu dimasukkan ke dalam sebuah karung dan diserahkan kepada seseorang yang dapat dipercaya. 
Kartu itu kemudian dikocok dan dikeluarkan satu per satu hingga habis. Setiap peserta mengambil bagian dari daging unta itu sesuai dengan isi atau bagian yang tercantum dalam kartu yang diperolehnya. Mereka yang mendapatkan kartu kosong, yaitu tiga orang sesuai dengan jumlah kartu kosong, dinyaatakan sebagai pihak yang kalah dan merekalah yang harus membayar unta itu. Sedangkan mereka yang menang, sedikit pun tidak mengambil daging unta hasil kemenangan itu, melainkan seluruhnya dibagi-bagikan kepada orang-orang miskin. Mereka yang menang saling membanggakan diri dan membawa-bawa serta melibatkan pula suku atau kabilah mereka masing-masing. Di samping itu, mereka juga mengejek dan menghina pihak yang kalah dengan menyebut-nyebut dan melibatkan pula kabilah mereka. Tindakan ini selalu berakhir dengan perselisihan, percekcokan, bahkan saling membunuh dan peperangan.

Tentang lotre (al-yanatsîb), (judi lotre) adalah nama nama bagi kegiatan pengumpulan uang dalam jumlah besar yang dilakukan oleh pemerintah, yayasan atau organisasi dari ribuan orang. Sebagian kecil dari uang yang terkumpul itu diberikan kembali kepada beberapa orang, misalnya mendapat 10%, dan dibagikan melalui cara al-maysir (cara yang berlaku pada permainan judi), sedang sisanya dikuasai oleh penyelenggara dan digunakan untuk kepentingan umum. Caranya adalah dengan mencetak kartu atau kupon yang bentuknya mirip dengan mata uang. Setiap kupon yang disebut kupon lotre ini dijual dengan harga tertentu dan diberi nomor dengan angka-angka tertentu serta dicantumkan pula jumlah uang yang akan diterima oleh pembelinya, jika ia beruntung.

Penentuan atas pemenang di antara pembeli kupon dilakukan melalui undian beberapa kali putaran. Para pembeli yang nomor kuponnya cocok dengan nomor yang keluar dalam undian itu dinyatakan sebagai pemenang dan berhak mendapatkan hadian uang sebanyak 10% dari hasil yang terkumpul. Undian ini dilaksanakan secara periodik, misalnya, sekali dalam sebulan dan waktunya juga sudah ditentukan. Sedangkan para pembeli kupon yang lain tidak mendapatkan apa-apa. Cara penetapan pemenang ini, mirip sekali dengan cara penarikan pemenang pada al-maysir bentuk al-tajzî’ah.

Al-maysir al-yanatsib itu dengan jenis-jenis al-maysir yang lain tidak menimbulkan permusuhan, kebencian dan tidak menghalangi pelakunya dari perbuatan mengingat Allah dan mendirikan shalat. Para pembeli kupon lotre itu tidak berkumpul pada satu tempat, tetapi bahkan mereka berada di tempat-tempat yang berjauhan jaraknya dengan tempat penarikan undian itu. Untuk mengikuti undian itu, mereka tidak banyak melakukan kegiatan lain yang menjauhkan mereka dari zikir atau judi meja. Para pembeli yang tidak beruntung juga tidak mengetahui orang yang memakan hartanya, berbeda dengan pelaksanaan al-maysir jahiliyah atau judi meja. Akan tetapi, dalam pelaksanaannya undian lotre ini terdapat akibat-akibat buruk seperti yang juga yang terdapat pada jenis unduian lainnya. Akibat-akibat dimaksud antara lain adalah kenyataan bahwa pelaksanaan undian lotre ini merupakan salah satu cara untuk mendapatkan harta orang lain secara tidak sah, yaitu tanpa adanya imbalan yang jelas, seperti pertukaran harta itu dengan benda lain atau dengan suatu jasa. Cara-cara seperti ini diharamkan oleh syarak.

Berdasarkan uraian di atas, maka dapat disimpulkan bahwa kata judi dalam bahasa Indonesianya memiliki arti permainan dengan memakai uang sebagai taruhan. Judi menurut pandangan Islam sudah jelas dilarang, apalagi dengan kondisi sosial masyarakat yang menganggap judi sebuah pekerjaan biasa dan wajar. Bahkan sering ada anggapan bahwa judi itu boleh dilakukan. Pertentangan dalam masyarakat seringkali muncul tentang kebolehan berjudi, tetapi menurut pandangan Islam judi merupakan perbuatan yang haram dilakukan.
D. Judi Online di Dunia Maya

Judi biasanya dilakukan di dunia nyata dengan uang dan pemain (pejudi) yang real. Namun seiring dengan berkembangnya teknologi internet, banyak perjudian yang dilakukan secara online. Perjudian di dunia maya sulit dijerat sebagai pelanggaran hukum apabila hanya memakai hukum nasional suatu negara layaknya di dunia nyata. Hal ini disebabkan tidak jelasnya tempat kejadian perkara karena para pelaku dengan mudah dapat memindahkan tempat permainan judi mereka dengan sarana komputer dan internet. 
Dilihat dari sisi dunia nyata ataupun dunia maya perjudian tidak lain adalah suatu kondisi di mana terdapat potensi kehilangan sesuatu yang berharga atau segala hal yang mengandung risiko. Namun demikian, perbuatan mengambil risiko dalam perilaku berjudi, perlu dibedakan pengertiannya dari perbuatan lain yang juga mengandung risiko.
 
Adapun jenis-jenis judi online, yaitu:

a) Judi Bola Online
Sejarah judi telah dimulai sejak ribuan tahun yang lalu. Tingkat pertumbuhan taruhan bola itu sendiri semakin maju dibandingkan dengan dulu. Berkembangnya judi bola juga tidak lepas dari peranan para pecinta judi yang semakin banyak yang dengan berbagai alasan memutuskan untuk melakukan taruhan bola. Dalam permainan judi bola sendiri, ada banyak jenis taruhan yang bisa dimainkan, dan jenis permainan yang paling mudah adalah menebak kemenangan diantara dua tim yang akan bertanding. Ada juga jenis taruhan di mana bettor menebak jumlah gol yang akan tercipta dalam suatu pertandingan atau biasa disebut taruhan ganjil/genap. Pada jenis taruhan ini, pemain tidak perlu analisis yang berlebihan karena dapat hanya mengandalkan intuisinya saja.
Jenis taruhan lainnya yang terdapat pada judi bola online adalah taruhan kei. Pada taruhan ini terdapat informasi mengenai peluang taruhan, ada yang dinamakan odds dan even yang dapat digunakan sebagai referensi dalam memasang taruhan, kemudian bisa dipilih salah satu diantara dua pilihan tersebut. Apabila analisa tepat, maka kemenangan dari taruhan berada di tangan pemain. Keuntungan pada taruhan ini apabila menang maka nilai taruhan akan dikalikan dengan salah satu jumlah odds atau even yang dipilih, kemudian akan mendapatkan bonus sesuai perkalian tersebut. Judi bola online dapat di akses melalui situs Agen Terpercaya Grand77.

b) Judi Togel Online
Togel adalah sebuah permainan judi yang menebak angka yang akan keluar dipemutar angka keluar misalnya dipengeluaran Singapore prize. Kata togel sendiri berasal dari singkatan toto gelap yang berarti judi tebak angka rahasia. Rahasia maksudnya karena permainan togel ini sangat dilarang oleh pemerintah makanya harus dirahasiakan supaya tidak ketahuan sama aparat karena bisa-bisa nanti kalau kedapatan masuk penjara, karena terlibat dalam kasus perjudian.

Sebelum melakukan pendaftaran member togel online dengan menggunakan uang asli, pastikan pejudi sudah menemukan bandar agen judi togel terpercaya untuk digunakan sebagai tempat daftar dan bermain permainannya. Dengan menemukan agen togel tempat judi online terpercaya, apa lagi saat memilih bermain pakai uang asli maka pejudi akan nyaman saat bermain. Ada banyak cara yang bisa dilakukan dalam bermain judi togel online, pertama pejudi bisa membaca beberapa wacana dan info mengenai situs bandar agen judi togel online, bertanya pada teman, atau pada pemain lainnya yang pejudi ketahui sedang bermain judi togel secara online. Tetapi jika masih belum bisa mendapatkan juga, pemain bisa membuka situs dari website berikut.
Sebelum melakukan pendaftaran member togel online, langkah awal sudah pasti ditemukan yaitu menemukan bandar agen tempat judi terpercaya yang aman untuk bermain togel pakai uang asli. Setelah mendapatkannya, maka bisa melakukan. Cara melakukan pendaftaran permainan judi togel pakai uang asli dengan mendapatkan bandar agen judi terpercaya, maka cara daftarnya akan sangat mudah dan dapat dilakukan secara online selama 24 jam. Jika para pendaftar member baru yang mengalami kesulitan saat mendaftar, dirinya juga akan dibantu oleh customer service dari bandar agen judi togel yang dipilihnya.

c) Judi Poker Online
Poker online merupakan permainan poker pada umumnya namun bisa dimainkan di internet secara online dengan dua atau beberapa orang yang memainkannya. Para pemain judi saat ini banyak yang memainkannya karena kemudahan yang diberikan oleh website poker online terpercaya di internet dan menjadi salah satu sumber hiburan bagi para pemain judi. Dalam waktu satu bulan kira-kira industri ini bisa mendapatkan untung sebesar 535 juta dollar atau setara dengan miliaran rupiah. 99onlinepoker adalah situs agen judi online yang mempersembahkan permainan yang poker online terpercaya, permainan poker yang minimal deposit Rp. 10.000 sudah bisa dimainkan dan mendapatkan kemenangan saat bermain.

Sejarah dari permainan poker ini sebenarnya telah ada sejak puluhan tahun yang lalu, namun untuk permainan poker online sendiri sudah ada sejak adanya internet itu sendiri dan berkembang bersama dengan permainan taruhan online lainnya. Meskipun perkembangan sejarah dari permainan poker online di poker online terpercaya tidak memakan banyak waktu namun, pertumbuhan dari permainan ini sangatlah cepat dan pesat. Hal ini juga didukung oleh perkembangan teknologi internet yang menyebar cepat ke seluruh dunia.
Sejarah dari permainan poker online berawal pada tahun 1998 di mana ada website casino online permainan poker pertama yang ada di dunia yaitu planet poker. Para pemain judi bisa mendapatkan banyak uang dari permainan yang dilakukannya. Dengan jumlah para pemain judi yang bermain di casino online yang banyak sekarang juga muncul berbagai alamat website casino online yang ada di dunia saat ini. Para pemain judi bisa memilih satu atau beberapa dari website casino online yang baik dan terpercaya. selain mendapatkan banyak keuntungan para pemain judi juga bisa mendapatkan kesenangan dari permainan yang dilakukannya.
 
d) Judi Casino Online 
Perkembagan judi casino online di dunia sejak awal ditemukan atau dimainkan hingga sekarang berwujud online sangat menarik. Informasi tersebut minimal dapat menambah pengetahuan seputar dunia judi internasional yang sudah merambah ke belahan dunia mana pun. Bahkan, tidak menutup kemungkinan saat ini hampir semua lapisan masyarakat banyak yang menggemari permainan judi. Ada yang berjudi hanya untuk kesenangan dan mengisi waktu luang saja. Namun, juga yang bejudi untuk mencari keuntungan dengan pundi-pundi uang ditangannya. 
Permainan judi dengan memakai uang asli sekarang sedang populer dan menjadi pilihannya. Judi dengan pakai uang asli, memiliki cara bermain yang lebih seru dan sangat menguntungkan jika bisa memenangkannya disetiap permainan. Tetapi untuk bisa menang disetiap permainan, faktor pertama yang paling berpengaruh adalah agen judi casino online via atm BRI mana yang dijadikan tempat bermain. Karena jika agen judi tempat bermainnya aman, maka dengan cara bermain judi uang asli online dengan jumlah yang banyakpun bisa dilakukannya dengan mudah.

Namun demikian, untuk bisa mendapatkan bandar agen judi casino online terbaik dan terpercaya, bisa memilih dengan melihat beberapa faktor berikut sebagai langkah termudah dan cepat untuk memilih serta mendapatkannya. Faktor yang akan diberikan dalam memilih agen judi casino online via atm BRI terbaik dan terpercaya berikut, akan sangat membantu untuk bisa menang dan untuk disetiap permainan judi casino dengan uang asli. Permainan judi yang akan dimainkan, pemain bisa memilihnya sesuai dengan kemampuan dan jenis permainan judi online mana yang dikuasai.
Bandar agen judi online terbaik dan terpercaya, umumnya akan memiliki 5 faktor berikut sebagai cara termudah untuk mendapatkan agen judi online casino atm BRI atau yang lainnya. Kelima faktor tersebut yaitu:
1) Agen judi yang aman adalah agen judi terbaik dan terpercaya.

2) Agen judi terpercaya akan dibuka selama 24 jam baik dalam pendaftaran atau saat bermain.
3) Umumnya, memiliki customer service yang mampu melayani selama 24 jam non stop saat bermain atau mendaftar.
4) Memiliki banyak member atau pemain yang ikut dan mendaftar di dalamnya.
5) Memberikan diskon besar dan keunggulan lainnya.

e) Judi Sabung-sabung Ayam
Sejarah taruhan sabung ayam online Indonesia nama lain sabung ayam adalah Rooster Battle, Cock Fighter, Adu Ayam, Adu Jago, Metajen, dan Laga Ayam. Sabung ayam sendiri merupakan permainan adu dua ekor ayam dalam sebuah kalangan atau arena. Biasanya ayam yang diadu hingga salah satu kabur atau kalah, bahkan hingga mati. Permainan ini biasanya diikuti oleh perjudian yang berlangsung tidak jauh dari arena adu ayam.

Adu Ayam Jago atau biasa disebut sabung ayam  merupakan permainan rakyat di mana dua ayam jago saling diadukan. Permainan ini merupakan perkelahian ayam jago yang memiliki taji dan terkadang taji ayam jago ditambahkan serta terbuat dari logam yang runcing. Permainan sabung ayam pertama terjadi di India dan asia kira-kira tahun 1400 sebelum masehi. Catatan sejarah menunjukkan bahwa sabung ayam digambarkan sebagai jenis burung yang dipergunakan untuk mencegah gangguan iblis di suatu wilayah tertentu, dan ayam sabung sendiri dinggap suci oleh agama mamu di India. Apabila ingin bermain online tentang sabung ayam, kunjungi website agen sabung ayam online terpercaya di Indonesia.

Permainan sabung ayam di Nusantara ternyata tidak hanya sebuah permainan hiburan semata bagi masyarakat, tetapi merupakan sebuah cerita kehidupan baik sosial, budaya maupun politik. Meskipun pemerintah telah resmi melarang segala macam perjudian, namun keberadaannya masih ada, bahkan upaya pemberantasannya tidak jarang mendapat perlawanan.
  
Unsur kejahatan sebagai manipulasi komputer dengan cara apapun yang dilakukan dengan itikad buruk untuk memperoleh uang, barang atau keuntungan lainya atau dimaksudkan untuk menimbulkan kerugian pada pihak lain. Adapun kejahatan komputer dapat dibagi atas dua kegiatan yaitu: 

a) Penggunaan komputer untuk melaksanakan perbuatan penipuan, pencurian atau penyembunyian yang dimaksud untuk memperoleh keuntungan keuangan, keuntungan bisnis, kekayaan atau pelayanan. 
b) Ancaman terhadap komputer itu sendiri seperti pencurian perangkat keras atau lunak dan pemerasan. 
Sistem teknologi informasi berupa internet telah dapat menggeser paradigma para ahli hukum terhadap definisi kejahatan komputer sebagaimana ditegaskan sebelumnya, bahwa pada awalnya para ahli hukum terfokus pada alat/perangkat keras yaitu komputer. Namun dengan adanya perkembangan teknologi informasi berupa jaringan internet, maka fokus dari identifikasi terhadap definisi komputer lebih diperluas lagi yaitu seluas aktivitas yang dapat dilakukan di dunia internet/maya melalui sistem informasi yang digunakan. Jadi tidak sekedar pada komponen hardwarenya saja kejahatan tersebut dimaknai kejahatan judi online, tetapi sudah dapat diperluas dalam lingkup dunia yang dijelajah oleh sistem teknologi informasi yang bersangkutan, sehingga akan lebih tepat jika pemaknaan dari kejahatan judi online adalah kejahatan teknologi informasi. Oleh karena itu, pada dasarnya judi online meliputi semua tindak pidana yang berkenaan dengan sistem informasi, sistem informasi itu sendiri, serta sistem komunikasi yang merupakan sarana untuk penyampaian/pertukaran informasi kepada pihak lainnya.

Globalisasi yang melanda dunia dewasa ini menyebabkan perubahan dalam seluruh aspek kehidupan manusia, terutama pada negara-negara berkembang, termasuk Indonesia. Perubahan yang terjadi itu dengan sendirinya terjadi pula pada perubahan hukum karena kebutuhan masyarakat akan berubah. Permasalahan yang timbul dalam perubahan hukum itu adalah sejauhmana hukum bisa sesuai dengan perubahan tersebut dan bagaimana tatanan hukum itu agar tidak tertinggal dengan perubahan masyarakat. Di samping itu, sejauhmana masyarakat dapat mengikat diri dalam perkembangan hukum agar ada keserasian antara masyarakat dan hukum supaya melahirkan ketertiban dan ketenteraman yang diharapkan.

Adapun, perkembangan teknologi informasi termasuk internet di dalamnya juga memberikan tantangan tersendiri bagi perkembangan hukum di Indonesia. Hukum di Indonesia dituntut untuk dapat menyesuaikan dengan perubahan sosial yang terjadi. Perubahan perubahan sosial dan perubahan hukum atau sebaliknya tidak selalu berlangsung bersama-sama. Artinya pada keadaan tertentu perkembangan hukum  mungkin  tertinggal oleh perkembangan unsur-unsur lainnya dari masyarakat 

serta kebudayaannya atau mungkin hal yang sebaliknya.

Berdasarkan beberapa literatur serta praktiknya, kejahatan judi online memiliki beberapa unsur pokok, yaitu: 

a) Perbuatan yang dilakukan secara illegal, tanpa hak atau tidak etis tersebut terjadi dalam ruang/wilayah, sehingga tidak dapat dipastikan yurisdiksi negara mana yang berlaku terhadapnya. 
b) Perbuatan tersebut dilakukan dengan menggunakan peralatan apa pun yang terhubung dengan internet. 
c) Perbuatan tersebut mengakibatkan kerugian materil maupun immateril (waktu, nilai, jasa, uang, barang, harga diri, martabat, kerahasiaan informasi) yang cenderung lebih besar. 
d) Pelakunya adalah orang yang menguasai penggunaan internet beserta aplikasinya. 
e) Perbuatan tersebut sering dilakukan secara transnasional/melintasi batas negara.
 

Berdasarkan penjelasan di atas, maka dapat disimpulkan bahwa judi biasanya dilakukan di dunia nyata dengan uang dan pemain (pejudi) yang real. Namun seiring dengan berkembangnya teknologi internet, banyak perjudian yang dilakukan secara online. Dilihat dari sisi dunia nyata ataupun dunia maya perjudian tidak lain adalah suatu kondisi di mana terdapat potensi kehilangan sesuatu yang berharga atau segala hal  yang  mengandung  risiko. Adapun  jenis-jenis judi online, yaitu judi bola online, 
judi togel online, judi poker online, judi casino online, judi sabung-sabung ayam. 
D.   Prestasi Akademik Mahasiswa

Prestasi akademik merupakan perubahan dalam hal kecakapan tingkah laku, ataupun kemampuan yang dapat bertambah selama beberapa waktu dan tidak disebabkan proses pertumbuhan, tetapi dengan situasi belajar. Perwujudan bentuk hasil proses belajar tersebut dapat berupa pemecahan lisan maupun tulisan, dan keterampilan serta pemecahan masalah langsung dapat diukur atau dinilai dengan menggunakan tes yang terstandar.
 Prestasi akademik adalah istilah untuk mewujudkan suatu pencapaian tingkat keberhasilan tentang suatu tujuan, karena suatu usaha belajar telah dilakukan oleh seseorang secara optimal.
 

Prestasi akademik mahasiswa dapat dilihat melalui tiga ranah, yaitu:

a. Kognitif

Ranah kognitif adalah ranah yang mencakup kegiatan mental (otak). Segala upaya yang menyangkut aktivitas otak adalah termasuk dalam ranah kognitif.  Ranah kognitif berhubungan dengan kemampuan berfikir, termasuk di dalamnya kemampuan menghafal, memahami, mengaplikasi, menganalisis, mensintesis, dan kemampuan mengevaluasi. Dalam ranah kognitif itu terdapat enam aspek atau jenjang proses berfikir, mulai dari jenjang terendah sampai dengan jenjang yang paling tinggi.
 Keenam jenjang atau aspek yang dimaksud adalah:
1) Pengetahuan; mencakup ingatan akan hal-hal yang pernah dipelajari dan disimpan dalam ingatan. 

2) Pemahaman; mencakup kemampuan untuk menangkap makna dan arti dari bahan yang sedang dipelarinya. 

3) Penerapan; mencakup kemampuan untuk menerapkan suatu kaidah atau metode bekerja pada suatu kasus/problem yang konkrit dan baru. 

4) Analisis; mencakup kemampuan untuk merinci suatu kesatuan ke dalam bagian-bagian, sehingga struktur keseluruhan atau organisasinya dapat dipahami dengan baik. 

5) Sintesis; mencakup kemampuan untuk membentuk suatu kesatuan atau pola baru. Bagian-bagian dihubungkan satu sama lain, sehingga terciptakan suatu bentuk baru. 

6) Evaluasi; mencakup kemampuan untuk membentuk suatu pendapat mengenai sesuatu atau beberapa hal, bersama dengan pertanggungjawaban pendapat itu, yang berdasarkan kriteria tertentu.
 

b) Afektif

Ranah afektif adalah ranah yang berkaitan dengan sikap dan nilai. Ranah afektif  mencakup  watak  perilaku  seperti  perasaan,  minat,  sikap,  emosi,  dan nilai.
 Beberapa pakar mengatakan bahwa sikap seseorang dapat diramalkan perubahannya bila seseorang telah memiliki kekuasaan kognitif tingkat tinggi. Ciri-ciri hasil belajar afektif akan tampak pada peserta didik dalam berbagai tingkah laku. Ranah afektif menjadi lebih rinci lagi ke dalam lima jenjang, yaitu: 
1) Penerimaan; mencakup kepekaan akan adanya suatu perangsang dan kesediaan untuk memperhatikan rangsangan itu, seperti buku pelajaran atau penjelasan yang diberikan oleh guru. 

2) Partisipasi; mencakup kerelaan untuk memperhatikan secara aktif dan berpartisipasi dalam suatu kegiatan. 

3) Penilai/penentuan sikap; mencakup kemampuan untuk memberikan penilaian terhadap sesuatu dan membawa diri sesuai dengan penilaian itu. 

4) Organisasi; mencakup kemampuan untuk membentuk suatu sistem nilai sebagai pedoman dan pegangan dalam kehidupan. 

5) Pembentukan pola hidup; mencakup kemampuan untuk menghayati nilai-nilai kehidupan sedemikian rupa, sehingga menjadi milik pribadi (internalisasi) dan menjadi pegangan nyata dan jelas dalam mengatur kehidupannya sendiri.
 

c) Psikomotorik

Ranah psikomotorik adalah kemampuan yang dihasilkan oleh fungsi motorik manusia yaitu berupa keterampilan untuk melakukan sesuatu. Keterampilan melakukan sesuatu tersebut, meliputi keterampilan motorik, keterampilan intelektual, dan keterampilan sosial.
 Ranah psikomotor menjadi lebih rinci lagi ke dalam tujuh jenjang, yaitu: 
1) Persepsi; mencakup kemampuan untuk mengadakan diskriminasi yang tepat antara dua perangsang atau lebih, berdasarkan pembedaan antara ciri-ciri fisik yang khas pada masing-masing rangsangan. 

2) Kesiapan; mencakup kemampuan untuk menempatkan dirinya dalam keadaan akan memulai suatu gerakan atau rangkaian gerakan. 

3) Gerakan terbimbing; mencakup kemampuan untuk melakukan suatu rangkaian gerak-gerik, sesuai dengan contoh yang diberikan (imitasi). 

4) Gerakan yang terbiasa; mencakup kemampuan untuk melakukan suatu rangkaian gerak-gerik dengan lancar, karena sudah dilatih secukupnya, tanpa memperhatikan lagi contoh yang diberikan. 

5) Gerakan kompleks; mencakup kemampuan untuk melaksanakan suatu keterampilan, yang terdiri atas beberapa komponen, dengan lancar, tepat dan efisien. 

6) Penyesuaian pola gerakan; mencakup kemampuan untuk mengadakan perubahan dan menyesuaikan pola gerak-gerik dengan kondisi setempat atau dengan menunjukkan suatu taraf keterampilan yang telah mencapai kemahiran.

7) Kreativitas; mencakup kemampuan untuk melahirkan pola-pola gerak-gerik yang baru, seluruhnya atas dasar prakarsa dan inisiatif sendiri.
 

Berdasarkan penjelasan di atas, maka dapat disimpulkan bahwa prestasi akademik merupakan perubahan dalam hal kecakapan tingkah laku, ataupun kemampuan yang dapat bertambah selama beberapa waktu dan tidak disebabkan proses pertumbuhan, tetapi dengan situasi belajar. Prestasi akademik mahasiswa dapat dilihat melalui tiga ranah, yaitu: pertama, ranah kognitif adalah ranah yang mencakup kegiatan mental (otak). Segala upaya yang menyangkut aktivitas otak adalah termasuk dalam ranah kognitif. Kedua, ranah afektif adalah ranah yang berkaitan dengan sikap dan nilai. Ranah afektif  mencakup  watak  perilaku  seperti  perasaan,  minat,  sikap,  emosi,  dan nilai. Ketiga, ranah psikomotorik adalah kemampuan yang dihasilkan oleh fungsi motorik manusia yaitu berupa keterampilan untuk melakukan sesuatu.
BAB III
METODE PENELITIAN
Metode penelitian merupakan suatu cara untuk memecahkan sesuatu masalah yang sedang dihadapi. Demikian juga dengan penelitian ini memerlukan metode yang tepat  dan akurat untuk memecahkan masalah yang sedang diteliti. 
Adapun pembahasan skripsi ini menggunakan metode deskriptif analisis. Metode deskriptif analisis yaitu suatu penelitian yang bertujuan menggambarkan dan menelaah masalah yang ada pada masa sekarang yang kemudian dianalisis dalam rangka mencari jawaban dari permasalahan yang ada.
 Untuk landasan teoritis dilakukan dengan cara menelaah buku-buku yang berkaitan dengan pokok masalah yang diteliti. Penulis juga melakukan penelitian lapangan.  Penelitian ini dilakukan dengan cara turun langsung ke lokasi penelitian yang telah ditentukan untuk mendapatkan data dalam penulisan ini, yakni data yang berhubungan dengan judi online dan prestasi akademik mahasiswa Universitas Islam Negeri (UIN) Ar-Raniry.
A. Sumber Data

Adapun sumber data yang dibutuhkan dalam penelitian ini untuk mengumpulkan informasi atau fakta-fakta yang ada di lapangan bersumber pada dua bagian, yaitu data primer dan sekunder.

1. Data primer adalah data yang mendukung atau bisa menjawab rumusan masalah, baik diperoleh di lapangan atau bukan (dari informan atau buku-buku).
2. Data sekunder adalah data perlengkap atau penjelas terhadap data primer. Data ini meliputi penelitian dokumentasi, buku-buku,  majalah, naskah, artikel, koran, laporan hasil penelitian para pakar pendidikan dan tulisan-tulisan karya pakar serta tulisan-tulisan lainya yang menyangkut dengan permasalahan yang sedang diteliti.
B. Subjek Penelitian
Dalam melalukan penelitian diperlukan suatu subjek penelitian mengenai sesuatu yang berlaku. Subjek penelitian ini merupakan keseluruhan dari sekumpulan objek yang dijadikan  sebagai sumber informasi. Menurut Sudjana, subjek penelitian adalah “totalitas semua nilai yang bersifat kualitatif dari karakteristik sekumpulan objek yang lengkap dan jenis”.
 
Penelitian ini berlokasi pada UIN Ar-Raniry dengan subjek penelitian atau responden utama adalah mahasiswa yang terindikasi terlibat dalam judi online. Dalam penetapan responden penulis menggunakan teknik purposif sampling yaitu “penentuan responden dengan pertimbangan tertentu yang dapat dipandang mampu memberikan data-data secara maksimal.”

Adapun fokus penelitian ini adalah mahasiswa UIN Ar-Raniry yang menjadi objek yang melakukan atau terindikasi kecanduan permainan judi online, di warnet dan warung kopi yang menyediakan pelayanan WIFI yang ada di Tungkop, Rukoh dan Darussalam.   
C. Instrumen Penelitian
Dalam penelitian kualitatif deskriptif, yang menjadi instrumen atau alat peneliti  adalah peneliti itu sendiri, oleh karena itu peneliti sebagai intrumen dengan  harus “divalidasi” seberapa jauh peneliti kualitatif deskriptif siap melakukan penelitian yang  selanjutnya turun ke lapangan. Adapun yang menjadi instrumen di dalam penelitian ini adalah pedoman observasi, pedoman wawancara, serta didukung  oleh  instrumen lain seperti pulpen, kertas, handphone dan camera, serta dokumentasi.
D. Teknik Pengumpulan Data
Untuk mengumpulkan data penelitian ini, peneliti menggunakan tiga cara   atau metode yaitu teknik observasi (pengamatan) dan teknik interview (wawancara).
a) Observasi

Observasi merupakan teknik pengamatan, pencatatan secara sistematis tehadap gejala atau fenomena yang diteliti.
 Penulis menggunakan teknik observasi tidak berstruktur karena fokus judi online dan prestasi akademik mahasiswa. Peneliti membuat pengamatan langsung terhadap mahasiswa, dengan maksud untuk mengetahui bagaimana penyebabnya judi online.
b) Interview



Interview yaitu suatu teknik mendapatkan informasi melalui mewawancarai langsung terhadap mahasiswa dengan  jalan memberikan keterangan atau informasi. Dalam penelitian ini, penulis menggunakan teknik wawancara tidak berstruktur. Metode wawancara ini digunakan untuk menguji kebenaran dan kemantapan suatu data yang telah diperoleh. Metode wawancara menurut Sutrisno Hadi, yaitu  dapat  dipandang sebagai metode pengumpulan data dengan  jalan tanya jawab pada pihak diwawancarakan dengan sistematis serta berdasarkan tujuan pendidikan.
 Dalam metode ini penulis adakan komunikasi langsung dengan mahasiswa UIN Ar-Raniry yang terindikasi terlibat dalam permainan judi online dengan pertanyaan yang sesuai dengan data yang dibutuhkan oleh penulis. 
c) Dokumentasi


Dokumentasi merupakan salah satu teknik pengumpulan data dengan cara menghimpun dan melakukan analisis terhadap berbagai dokumen-dokumen yang terkait secara langsung tentang judi online dan prestasi akademik mahasiswa UIN Ar-Raniry. Menurut Sugiyono, dokumentasi adalah catatan peristiwa yang sudah berlalu yang berbentuk tulisan, atau karya-karya dari seseorang.
 Di samping itu menurut Nasution, dokumentasi dapat memberi latar belakang yang luas mengenai pokok penelitian dan dapat dijadikan triangulasi untuk mengecek kesesuaian data, dokumen dapat dipandang sebagai informasi yang dapat membantu dalam menganalisis dan menginterpretasi data.
 Dokumentasi ini dilakukan terhadap dokumen-dokumen resmi, KHS (Kartu Hasil Studi), transkrip akademik, arsip, foto-foto, buku-buku petunjuk teknis operasional dan sebagainya.
E. Teknik Analisis Data
Analisis data yang  dilakukan dalam penelitian ini yaitu teknik analisa model interaktif. Adapun tahapan analisis yang penulis gunakan adalah reduksi data. Reduksi data adalah memilah, mempertajam, memfokuskan, dan  mengorgnisasikan yang telah diperoleh di lapangan sebagai  hasil wawancara dan observasi.
 Mereduksi data berarti  merangkum, memilih hal-hal yang pokok, memfokuskan pada hal-hal yang  penting dicari, tema pilihannya dan membuang yang tidak perlu. Dengan  demikian, data yang telah direduksikan akan memberikan lebih jelas, dan  mempermudah peneliti untuk melakukan pengumpulan data pada penelitian  ini.
BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
F. Deskripsi Lokasi Penelitian
Secara faktual jenis permainan judi online ini beragam jenisnya. Namun yang paling populer di antaranya adalah permainan casino yaitu permainan poker. Pada awal tahun 2010, permainan judi poker mulai muncul di Aceh, dan ini sangat heboh di kalangan anak muda Aceh terutama mahasiswa, hal ini sempat menjadi topik terhangat di tengah-tengah masyarakat.
 
Banyak fenomena yang terlihat, bahwa mahasiswa banyak menghabiskan waktunya di warnet. Apalagi sekarang ini, banyaknya warung kopi yang menyediakan fasilitas WIFI (Wireless Fidelity), dan hampir semua warung kopi di Aceh menggunakannya. Dengan demikian, banyak mahasiswa dapat dengan mudah untuk mengakses berbagai informasi, termasuk judi online. Seiring hangatnya fenomena permainan judi ini, khususnya di Aceh, setiap chip (alat permainan sebagai pengganti uang) yang dikumpulkan bisa diperjual belikan, 1 m chip seharga Rp. 10.000, hal ini yang menyebabkan jenis permainan judi ini sangat fenomenal, sehingga setiap setiap orang berlomba-lomba dalam mengumpulkan chip.     

Pada tahun 2013, seiring dengan perkembangan waktu terdapat beberapa situs judi casino dan juga mengalami pembaharuan, yaitu dengan menggunakan uang asli, baik itu uang dolar, rupiah, maupun lainnya. Pada tahun 2013-2014, permainan ini sangat populer. Pada tahun 2015, banyak pula terdapat gadget-gadget, sehingga kurang terlihat mahasiswa yang menghabiskan waktu di warung kopi dan warnet (warung internet), akan tetapi lebih banyak menghabiskan waktu di rumah atau kost. Walaupun kurang terlihat, namun tetap masih ada. 
Berdasarkan hasil observasi, warkop (warung kopi) di Tungkop terdapat sekitar  5  warkop,  namun  demikian  warkop  yang  menyediakan  fasilitas  WIFI sekitar 3 warkop dan warnet sekitar 3, di Darussalam terdapat banyak warkop yaitu ada 10, namun yang menyediakan fasilitas WIFI sekitar 5 warkop dan terdapat warnet sekitar 9, di Rukoh terdapat sekitar 8 warkop, namun demikian warkop yang menyediakan fasilitas WIFI sekitar 3 warkop dan warnet sekitar 4.
 
Dengan demikian, seiring waktu dan banyaknya warkop-warkop lain yang menyediakan fasilitas WIFI, sehingga membuat mahasiswa mempunyai banyak pilihan, serta tidak terkesan atau terlihat lagi mahasiswa yang berkumpul pada satu tempat saja (karena minimnya warkop yang menyediakan fasilitas WIFI). Ada juga beberapa warnet sudah terkhususkan menjadi warnet game saja, dikarenakan perkembangan gadget, serta terjangkaunya harga modem dan penggunaan paket internet. Meskipun demikian, banyak mahasiswa yang menghabiskan waktunya bermain judi online, apalagi di malam hari sampai larut malam.
G. Mahasiswa dan Judi Online
Perkembangan teknologi informasi dengan adanya internet, menyebabkan para mahasiswa melakukan perjudian online, yang dapat dilakukan kapan saja dan di mana saja. Dengan demikian, maka para mahasiswa sangat sering bermain judi online. Apalagi ketika mereka memenangkan permainan judi tersebut, maka mereka lebih fokus lagi dalam bermain. 
Berdasarkan hasil penelitian yang penulis lakukan, bahwa mahasiswa UIN Ar-Raniry terlibat dalam perilaku judi online karena rasa keingintahuan, kehendak ingin bebas, lingkungan dan teknologi informasi. Hal ini berdasarkan hasil data yang penulis dapatkan di lapangan melalui observasi, wawancara dengan mahasiswa tentang judi online dan prestasi akademik mahasiswa.
Berdasarkan penjelasan di atas, maka menurut analisa penulis yang dikutip dari pendapat M. Arief Mansur dan Elisataris Ghukthom, bahwa mahasiswa UIN Ar-Raniry terlibat dalam perilaku judi online karena:
1) Rasa Keingintahuan
Rasa keingintahuan para mahasiswa sangatlah besar, sehingga mahasiswa cenderung selalu mencoba hal-hal baru walaupun mereka tahu bahwa hal tersebut adalah sebuah perilaku yang tidak baik.
 Dari semua informasi yang penulis wawancara, mereka sadar bahwa perjudian online yang mereka lakukan bukanlah suatu perilaku yang baik. Akan tetapi, karena perasaan keingintahuan lebih besar, maka mereka melakukan perjudian online ini. 
Manusia diberi rasa keingintahuan yang sangat besar terhadap sesuatu. Rasa keingintahuan itu terkadang menjurus pada dua cabang pembelokkan dua sisi, yaitu positif dan negatif. Rasa keingintahuan positif akan memberikan dampak yang berguna apakah itu untuk dirinya sendiri ataupun orang banyak. Rasa keingintahuan positif yang kuat adalah modal untuk para ilmuan untuk menjadi seorang ahli di bidangnya. 
Rasa keingintahuan negatif, seringkali menimbulkan kerugian pada diri manusia itu sendiri, padahal percikan rasa keingintahuan negatif seharusnya dapat dihindarkan dengan pengalihan pikiran dan pengacuhan timbulnya rasa keingintahuan tersebut. Pada saat rasa keingintahuan negatif telah terpuaskan (yaitu dengan “mengetahui” apa yang ingin diketahui tersebut), efek samping lainnya lalu muncul, yaitu keresahan. Pikiran-pikiran negatif yang bermula dari rasa keingintahuan berubah menjadi sebuah rantai yang bila tidak cepat diputuskan akan menimbulkan terkurasnya energi yang sangat besar. Contoh kasus rasa keingintahuan lainnya, yaitu ketika adanya pelarangan akan sesuatu, di mana rasa ingin tahu manusia akan semakin besar. Sebagai contoh, ketika ada suatu email yang masuk ke dalam inbox kita, atau ketika ada situs tentang permainan judi online, pada kenyataannya kita akan tetap mengklik-nya dan penasaran dengan hal tersebut.
Adapun hasil wawancara menurut DM adalah:

“Mahasiswa terlibat dalam perjudian online karena rasa ingin tahu yang besar terhadap perjudian, sehingga mencobanya”.
 
Sedangkan menurut FL adalah:
“Setelah mencoba sekali permainan judi online, maka rasa ingin mencoba lagi juga akan timbul sehingga kecanduan dalam bermain judi online”.
 
Pernyataan yang hampir sama dilontarkan oleh BS adalah:

“Setelah kecanduan dalam permainan judi online, maka semua aktivitas yang lain juga tidak dihiraukan lagi”.

Menurut JN adalah:

“Keingintahuan terhadap hal-hal yang menjadi topik hangat pembicaraan di kalangan para mahasiswa juga mendorong seseorang untuk melakukan perjudian online”.
 
Menurut MY adalah:
“Pelaku beranggapan bahwa siapapun bisa menang termasuk dirinya sehingga muncul rasa penasaran untuk melakukannya berulang kali”.

Berdasarkan hasil observasi di lapangan, maka dapat dilihat bahwa biasanya mahasiswa yang melakukan permainan judi online judi casino jenisnya poker atau domino. Mahasiswa banyak menghabiskan waktunya berjam-jam untuk bermain jenis judi online tersebut di warnet dan di warung kopi. Dominannya dilakukan oleh mahasiswa pada jam 01.00 pagi ke atas. 

2) Kehendak Ingin Bebas

Kehendak ingin bebas adalah merupakan salah satu sifat alamiah manusia. Setiap manusia tentu ingin memiliki kebebasan untuk melakukan apapun yang mereka inginkan, apalagi mahasiswa.
 Mahasiswa selalu menganggap aturan adalah sesuatu yang mengekang kehendak ingin bebas mereka, sehingga mahasiswa memiliki kecenderungan lebih besar melakukan sebuah pelanggaran atau kejahatan.
Kehendak ingin bebas adalah suatu karunia yang diberikan Allah kepada manusia, karunia ini adalah suatu karunia yang besar pengaruhnya dalam diri manusia, suatu karunia yang membuat manusia dapat melakukan sesuatu sesuai dengan kehendaknya, manusia sendiri bisa untuk memutuskan apa yang hendak dia lakukan, apakah dia mau untuk mengikuti kehendak Allah ataukah kehendaknya sendiri. 

Allah inginkan dari setiap manusia adalah suatu tanggapan, suatu kesadaran untuk mengikuti perintah-Nya atau melaksanakan larangan-Nya, Allah tidak mengatur kita seperti boneka ataupun robot dalam kehidupan ini, Allah selalu membimbing, mengawasi, selalu memberikan pandangan yang muncul dalam suara hati kita jika kita ingin melakukan suatu perbuatan.

Adapun hasil wawancara dengan DM adalah:

“Mahasiswa menganggap judi adalah menyenangkan dan menarik bagi sejumlah orang untuk mendapatkan perasaan nyaman”.
 
Menurut FL adalah:

“Mahasiswa bebas bermain judi online karena tidak terkait dengan peraturan”.
 

Menurut BS adalah:

“Apalagi ketika bermain di warung internet (warnet) atau warung kopi (warkop)  tidak  ada  yang  mengganggu,  jadi  dapat  bermain dengan puas dan 
bebas”.

Menurut MY adalah:

“Bermain judi online bebas tidak ada peraturan-peraturan tertentu yang harus ditaati. Jadi kita dapat bermain sepuasnya”.

Menurut JN adalah:

“Judi online salah satu permainan yang membuat pemainnya bebas untuk mengakses apa saja, jadi tidak ada yang melarang”.


Berdasarkan hasil observasi di lapangan, maka dapat dilihat bahwa permainan tersebut sering dilakukan pada jam 01.00 pagi karena permainannya lebih tenang dan agar tidak terlihat sama orang lain. Alasan mereka rakut terlihat sama orang lain karena faktor malu, bukan karna faktor ketakutan karena pelanggaran hukum. Akan tetapi, di warung kopi seputar Darussalam dan Rukoh bahkan banyak mahasiswa atau yang bukan mahasiswa melakukan permainan tersebut secara terang-terangan.

3) Lingkungan
Lingkungan merupakan tempat yang sangat berpengaruh bagi perkembangan jiwa mahasiswa.
 Lingkungan dapat memberikan dampak positif, akan tetapi tidak jarang pula memberikan dampak negatif bagi jiwa mahasiswa. Lingkungan yang baik tentu memberikan dampak positif. Faktor lingkungan adalah faktor terbesar penyebab mahasiswa melakukan sebuah pelanggaran atau kejahatan. 

Lingkungan merupakan perpaduan budaya yang cukup menentukan langkah aktivitas seseorang. Seseorang bisa berjalan sesuai dengan program kadang karena lingkungannya yang mendukung. Namun tidak jarang, seseorang terpaksa menghadapi kendala bahkan tidak jarang harus gagal, hanya karena berbenturan dengan lingkungan. Sekali lagi lingkungan merupakan salah satu penentu mampu tidaknya seseorang beradaptasi dengan apapun juga. Dalam kaitan ini, ternyata dalam dunia pendidikan pun keberadaan lingkungan cukup memberikan peran ganda. 
Hasil wawancara dengan JN adalah:

“Rata-rata mahasiswa yang terlibat dalam perjudian online karena adanya tekanan dari teman-teman atau kelompok atau lingkungan untuk berpartisipasi dalam perjudian. Tekanan dari teman, membuat calon penjudi merasa tidak enak jika tidak menuruti apa yang diinginkan oleh temannya”.
 
Menurut MY adalah:

“Saya tertarik bermain judi online karena ajakan dari teman, awalnya saya cuma  iseng-iseng saja kepingin bermain, setelah itu lama-kelamaan saya mulai   tertarik dan hingga sekarang saya masih kecanduan dalam bermain judi online”.
 
Menurut BS adalah:

“Jenis permainan judi online itu bermacam-macam, akan tetapi saya sering bermain poker karena teman-teman saya banyak yang bermain poker, awalnya saya bermain karena suntuk, jadi bermainlah tapi bukan dengan uang asli”.
 
Pernyataan yang hampir sama dilontarkan oleh FL adalah:

“Setelah saya tahu dari teman bahwa permainan poker juga bisa dilakukan dengan menggunakan uang asli. Maka saya belajar dengan teman cara memainkannya”.
 
Pernyataan yang hampir sama dilontarkan oleh DM adalah:
“Cara bermain juga diajarkan oleh teman-teman adalah dengan cara mendaftarkan akunnya, kemudian memasukkan nomor rekeningnya, lalu melakukan pembayaran dengan cara mentransfer uang ke dalam rekening, lalu setelah itu saya ke warnet lalu untuk melihat apakah udah tertransfer uangnya, kalau sudah maka saya langsung bermain”.

Berdasarkan hasil observasi di lapangan, maka dapat dilihat bahwa permainannya dilakukan di warung kopi dan warnet biasanya selalu duduk di pojok atau memposisikan monitor layar laptop agar tidak terlihat oleh orang lain. Mereka melakukannya sendiri-sendiri (individu) dan bermain bersama teman-teman (kelompok).

4) Teknologi Informasi 
Indonesia merupakan pengguna terbanyak media sosial facebook dan media sosial lainnya. Tentu hal ini pada saat sekarang menjadi salah satu faktor yang mempengaruhi jiwa para mahasiswa. Internet dapat berpengaruh baik, akan tetapi juga dapat berpengaruh buruk. Berpengaruh baik apabila mahasiswa menggunakan internet sebagai sarana belajar dan hal-hal positif lainnya.
 Akan tatapi, berpengaruh buruk apabila digunakan untuk tujuan yang buruk juga salah satunya bermain judi online. 

Sistem teknologi informasi berupa internet telah dapat menggeser paradigma. Namun dengan adanya perkembangan teknologi informasi berupa jaringan internet, maka fokus dari identifikasi terhadap definisi komputer lebih diperluas lagi yaitu seluas aktivitas yang dapat dilakukan di dunia internet/maya melalui sistem informasi yang digunakan. Jadi tidak sekedar pada komponen hardwarenya saja kejahatan tersebut dimaknai kejahatan judi online, tetapi sudah dapat diperluas dalam lingkup dunia yang dijelajah oleh sistem teknologi informasi yang bersangkutan, sehingga akan lebih tepat jika pemaknaan dari kejahatan judi online adalah kejahatan teknologi informasi. Oleh karena itu, pada dasarnya judi online meliputi semua tindak pidana yang berkenaan dengan sistem informasi, sistem informasi itu sendiri, serta sistem komunikasi yang merupakan sarana untuk penyampaian/pertukaran informasi kepada pihak lainnya.

Perkembangan teknologi informasi termasuk internet di dalamnya juga memberikan tantangan tersendiri bagi perkembangan hukum di Indonesia. Hukum di Indonesia dituntut untuk dapat menyesuaikan dengan perubahan sosial yang terjadi. Perubahan perubahan sosial dan perubahan hukum atau sebaliknya tidak selalu berlangsung bersama-sama. 
Hasil wawancara dengan DM adalah:

“Perkembagan teknologi pada zaman sekarang, sangat mudah untuk melakukan perjudian online”.
 

Pernyataan yang hampir sama dilontarkan oleh FL adalah: 

“Sekarang perjudian online dapat dilakukan di rumah dengan menggunakan modem”.
 

Pernyataan yang hampir sama dilontarkan oleh MY adalah: 

“Dengan adanya modem, para mahasiswa dapat mengakses jaringan internet di mana saja baik di rumah atau di tempat-tempat yang lain”.

Menurut JN adalah:
“Pengaruh teknologi informasi sangat besar dampaknya bagi yang menggunakannya, karena dapat menyebabkan seseorang lalai”.
  
Menurut BS adalah:

“Sebenarnya dengan adanya teknologi informasi, mahasiswa dapat melakukan banyak hal dan memudahkan mahasiswa untuk mengakses bahan-bahan mata kuliah untuk dipelajari, akan tetapi sekarang banyak yang menggunakan untuk bermain, salah satunya adalah bermain judi online”.

Berdasarkan hasil observasi di lapangan, maka dapat dilihat bahwa mahasiswa banyak yang kecanduan dengan permainan judi online tersebut, maka penulis ingin mencobanya. Setelah saya melibatkan diri dalam permainan tersebut pada tanggal 3 Januari 2016, dan ternyata permainan tersebut cukup mudah dan bisa dilakukan atau diakses oleh berbagai kalangan umum. Sambil bermain judi online mereka pada umumnya maka snack, seperti kacang, permen dan kerupuk. Mereka bermain sambil rileks dan santai.
 
Adapun hasil wawancara dengan mahasiswa, maka diketahui bahwa latar belakang keterlibatan mahasiswa dalam judi online. Hasil wawancara dengan DM adalah: 
“Mahasiswa tertarik main judi online itu awalnya di facebook. Mahasiswa sering ke warnet main facebook, akan tetapi di situ ada permain judi. Permainan judinya buka dengan uang asli, akan tetapi chip permainan saja”.

Pernyataan yang hampir sama dilontarkan oleh MY adalah:
“Mahasiswa tertarik bermain judi online adalah ketika membuka facebook. Sambil bermain facebook, para mahasiswa bermain judi online awalnya hanya chip, kemudian dipelajari terus permainannya sehingga mahasiswa mengetahui cara bermainnya dengan menggunakan uang asli”.

Pernyataan yang hampir sama dilontarkan oleh BS adalah: 

“Kemudian  mahasiswa mencari di google, permainan poker uang asli, sehingga ketemulah judi online di situ. Setelah itu, saya mulai mendaftarnya dan transaksi uangnya, setelah saya mengetahui cara permainannya semua, maka saya tersebut mulai memainkan judi online”.
 
Berdasarkan hasil observasi di lapangan, maka dapat dilihat bahwa mahasiswa terlibat dalam perjudian online karena bermain facebook, awalnya hanya permainan biasa saja, hanya menggunakan chip. Akan tetapi mereka belum menjadi tertarik, sehingga mereka mencari informasi untuk bermain judi online nyata dengan menggunakan uang asli. Penulis juga mengakui cukup mudah bagi pemain judi online dalam memperoleh uang dengan cara instant dan dalam jumlah yang banyak. Hal ini pula yang memotivasikan mahasiswa untuk melakukan judi online, sehingga dapat mengakibatkan kecanduan.
  
Pernyataan yang hampir sama dilontarkan JN:

“Saya kecanduan main judi online disebabkan saya sering ke warnet bermain game, kemudian sambil bermain game saya membuka situs permainan game yang dapat menghasilkan uang. Maka keluarlah permainan poker, kemudian saya klik, daftar dan sambil mempelajari cara bermainnya”.

Pernyataan yang hampir sama dilontarkan FL:

“Awal saya bermain judi online karena saya bermain facebook, saya bermain tidak menggunakan uang asli, hanya menggunakan chip saja. Kemudian ketika saya berjumpa dengan teman di kampus, mereka memberi informasi bahwa di facebook ternyata bisa juga bermain judi online dengan menggunakan uang asli, perlahan-lahan saya coba. Sehingga membuat saya tertarik dengan permainan tersebut”.
 
Jenis-jenis judi online, adapun menurut DM adalah:

“Banyak ada pertaruhan bola, rolet, poker. Akan tetapi, para mahasiswa sering bermain poker dan bola, karena mahasiswa terbiasa mainnya di facebook dan itu sudah menjadi hobby para mahasiswa”.
 
Pernyataan yang sama dilontarkan oleh JN adalah:

“Jenis judi online pertaruhan bola dan poker. Adapun cara mahasiswa melakukan perjudian online adalah mahasiswa membuka akun mahasiswa dulu untuk melihat rekening yang akan  ditransferkan uang, mahasiswa cek dulu di akunnya, salah satu situsnya misalnya  juara poker, lalu mahasiswa tersebut membuka dulu juara pokernya terus  diisi nama dan paswordnya. Setelah itu baru  terbuka, kemudian cek di setor dana nanti ada nomor rekening mereka di situ, terus cek lagi nomor rekeningnya langsung ke ATM, langsung ditransfer dari Atm uangnya, habis itu langsung balek lagi ke warnet lalu isi lagi di situ dikolom setor dana, kasih jumlah yang disetor misalnya Rp. 100.000, kemudian tunggu saja sebentar, nanti akan di proses chipnya akan diisi di situ kalau Rp. 100.000 maka chipnya juga akan keluar Rp. 100.000. Kalau uangnya sudah terisi baru mahasiswa mulai dengan permainannya, nanti ada main game di situ, baru ditekan main gamenya kemudian baru keluar aplikasi poker, jadi tinggal main saja”.

Pernyataan yang sama dilontarkan oleh BS adalah:

“Judi online banyak jenisnya, akan tetapi kebanyak dari pada mahasiswa, seperti saya sering bermain judi online bola”.

Pernyataan yang sama dilontarkan oleh FL adalah:

“Sepengetahuan saya jenis permaian judi online, hanya dua, yaitu permainan poker dan bola. Akan tetapi, saya sering bermain permainan bola, karena saya lebih mahir dengan permainan tersebut, apalagi saya sangat hobby bermain bola”.
 
Pernyataan yang sama dilontarkan oleh MY adalah:

“Jenis judi online banyak, tetapi saya suka jenis permainan judi online bola. Cara saya melakukan judi online yaitu saya membuka akun saya untuk melihat rekening yang akan saya transferkan uang nantinya, kemudian saya membuka situs permaian judi online bola, lalu saya isi nama dan paswordnya, setelah itu baru bermain”.

Mahasiswa yang terlibat judi online banyak menghabiskan waktu dan uang di warnet sia-sia. Adapun yang diminati oleh mahasiswa adalah bermain sepak bola dan poker. Waktu makan siang pun tidak dihiraukan, ketika asyik bermain judi online. Namun demikian, mahasiswa kalau bermain judi online biasanya menurut BS adalah:
“Di warnet karena ada mahasiswa yang belum mempunyai komputer atau laptop sendiri”.
 
Pernyataan yang sama dilontarkan oleh DM:

“Saya bermain judi online biasanya di warnet, karena kalau di rumah saya tidak mempunyai modem, jadi saya tidak bisa mengakses internet”.

Berdasarkan hasil observasi di lapangan, maka dapat dilihat bahwa di warnet situs permainan tersebut di blok, tetapi kita bisa mengaksesnya dengan menanyakan hal tersebut kepada operator atau kasir.
 Informasi dari sebagian responden juga menyebutkan lebih nyaman main di warnet karena lebih aman dan dalam kondisi tenang seperti membaca buku di pustaka, lebih aman karena monitor di sekat/menggunakan pembatas.
 
Pernyataan yang sama dilontarkan oleh MY:

“Sering bermain di warnet karena aman tidak ada yang memanggil atau yang mengganggu, kalau di rumah selalu kenak tegur sama orang tua. Kemudian kalau di warnet puas mainnya”.

Pernyataan yang sama dilontarkan oleh FL:

“Saya sering bermain judi online di rumah dan di warnet, jika pulsa modem saya habis maka saya ke warnet”.

Adapun untuk mengetahui hukum terhadap pelaku judi online dapat diketahui bahwa:

Menurut BS adalah:

“Saya memilih bermain judi online karena lebih aman dari hukum, susah mencari bukti kalau memakai internet”.
 
Pernyataan yang sama dilontarkan oleh DM: 

“Saya merasa aman bermain judi online di internet, karena  tidak meninggalkan jejak di situ, pada saat membuka situs lalu tutup kembali, susah untuk dicek kembali situsnya”.

Pernyataan yang hampir sama dilontarkan oleh FL adalah:

“Saya tahu hukumnya, cuma kalau melalui internet aman, karena hanya kita yang  mengetahui  situsnya,  jadi tidak ada yang bisa membuka situs kita. Akan tetapi, kalau orang bank memberi tahu baru hal ini diketahui, karena transanksi dibuku bank pasti tercatat nama saya di situ, di situlah saya merasa was-was”.

Berdasarkan hasil observasi di lapangan, maka dapat dilihat bahwa hukum permainan judi online itu haram dan di dunia juga ada sanksinya, akan tetapi mereka berani juga dalam bermain judi online karena mereka merasa lebih aman, karena susah untuk dilacak kalau bermain melalui dunia maya atau internet.

Pernyataan yang sama dilontarkan oleh JN:

“Hukumnya saya tahu, tetapi kalau di internet saya rasa susah untuk dilacak, kecuali melalui buku rekening”.

 Pernyataan yang sama dilontarkan oleh MY:

“Hukumnya tahu, tetapi saya sudah kecanduan jadi kalau tidak bermain judi online rasanya ada yang kurang”.

Adapun dampak positif dan negatif terhadap judi online menurut mahasiswa adalah:

Menurut BS adalah:
“Dampak positifnya adalah apabila sering menang di poker ini, karena sudah lama bermain poker dan sudah mengetahui cara permainannya, sehari mahasiswa bisa mendapatkan Rp. 300.000 itu minimal dengan modal Rp. 100.000, maksimalnya sampai Rp. 2.000.000 ada juga Rp. 3.000.000 sekali bermain. Akan tetapi, jarang mahasiswa yang mendapatkan segitu yang seringnya Rp. 300.000. Sedangkan dampak negatifnya, para mahasiswa banyak menghabiskan waktu diwarnet di depan komputer, sudah tidak ada waktu berkumpul-kumpul lagi dengan teman-teman”.
 
Pernyataan yang sama dilontarkan oleh DM:

“Dampak positifnya adalah apabila menang terhadap permainan tersebut, maka kita akan bersemangat lagi untuk memainkannya. Tetapi sangat banyak dampak negatifnya yaitu mata kuliah banyak yang tidak masuk, kemudian tugas kampus tidak dikerjakan lagi, kalau ditanya masalah kampus sering cuek”.
 
Pernyataan yang sama dilontarkan oleh JN:

“Dampak positifnya adalah saya sering menang dalam bermain judi online bola dan saya sudah ahli dalam memainkannya. Sedangkan dampak negatifnya adalah tugas kampus sering terlambat dikumpul, jarang masuk kuliah”.

Berdasarkan hasil observasi di lapangan, maka dapat dilihat bahwa mahasiswa sangat fokus sekali bermain judi online dari pada kuliah, sehingga banyak mata kuliah yang mendapat nilai di bawah rata-rata ada yang mendapat nilai dua koma lima, ada yang dua dari IPK yang sebelumnya tiga koma dua puluh. Mahasiswa terlibat dalam perjudian online ketika semester IV, V, VI, VII, dan VIII. Ketika mahasiswa yang sudah semester VIII, maka skripsinya tidak selesai-selesai karena tidak pernah dikerjakan. Adapun setelah bermain judi online di  warnet, kemudian mahasiswa pulang ke rumah dan langsung tidur,  tidak ada waktu lagi untuk belajar. Hal terlihat juga bahwa pada jam 01.00 pagi ke atas banyak mahasiswa yang berkeliaran di area Batoh atau di area kota di tempat ATM untuk melakukan pembayaran tunai. Namun demikian, pada judi online bola kurang mempengaruhi prestasi belajar mahasiswa karena untuk melakukan judi online bola tidak selalu stanbay di layar monitor, hal ini berbeda dengan judi online casino yang selalu ada ketika diakses.
 
Pernyataan yang sama dilontarkan oleh FL:

“Dampak positifnya adalah bisa memanfaatkan internet untuk mendapatkan uang, dengan cara bermain judi online. Sedangkan dampak negatifnya adalah tidak peduli lagi dengan lingkungan sekitar, tidak ke kampus untuk kuliah, tidak membuat tugas kampus dan nilai semakin jelek”.
 
Pernyataan yang hampir sama dilontarkan oleh MY:

“Dampak positifnya adalah senang, karena tidak banyak pikiran, tahunya hanya bermain saja, jika menang sangat senang sekali. Akan tetapi, ada juga dampak negatifnya yaitu tugas kuliah tidak tahu, jadwal kuliah berantakan, lebih senang bermain di warnet dari pada ke kampus untuk kuliah”.
 
Berdasarkan uraian di atas, maka dapat disimpulkan bahwa faktor-faktor yang menyebabkan mahasiswa UIN Ar-Raniry melakukan perjudian online adalah rasa keingintahuan yang sangat besar. Adapun jenis-jenis judi online yang dilakukan adalah banyak ada pertaruhan bola, rolet, poker. Mahasiswa memilih bermain judi online karena lebih aman dari hukum, susah mencari bukti kalau memakai internet. Mahasiswa mengatakan aman, karena  tidak meninggalkan jejak di situ, pada saat membuka situs lalu tutup kembali, susah untuk dicek kembali situsnya. Namun demikian, hal ini terjadi karena disebabkan faktor keimanan seseorang yang lemah atau nilai agama yang tertanam dalam jiwanya kurang. 
Adapun agama merupakan sumber kepribadian bangsa di dalam pelaksanaannya harus dijalankan dan ditaati. Hal itu bertujuan agar tidak menyimpang dari norma yang ada di dalam agama tersebut. Kenyataan di dalam hidup ini orang tidak jarang menyimpang dari norma agama, hal itu disebabkan oleh kurangnya iman terhadap seseorang yang akhirnya dapat menjurus kepada perbuatan-perbuatan yang dilarang oleh agama.

Dilihat dari sanksinya bahwa norma agama merupakan perintah dari Tuhan maka terhadap pelanggaran tersebut akan mendapat sanksi di akhirat kelak. Jadi di dunia ini kurang dapat dirasakan, untuk itu terhadap orang yang kurang imannya tidak segan-segan untuk melakukan perbuatan yang tidak baik, akan tetapi bagi orang yang mempunyai iman hal itu tidak akan terjadi karena kepercayaan bahwa walaupun bagaimana sanksi tersebut pasti dirasakan pada hari akhirat nanti. Tanggapan masyarakat berbeda-beda terhadap praktek judi online itu. Ada yang menolak sama sekali, yaitu mengganggap sebagai perbuatan dosa dan haram sifatnya, namun ada pula yang menerimanya, bahkan menganjurkan sebagai sumber penghasilan inkonvensional. Orang lain ada yang bersikap netral saja.

Bagi penganut agama Kristen, judi online adalah barang larangan, sebab penghasilan yang halal itu bukanlah hasil dari pertaruhan, akan tetapi harus merupakan jerih payah kerja dalam usaha mereka membesarkan Keagungan Tuhan. Agama Islam juga melarang perjudian, perbuatan judi dan taruhan dianggap sebagai dosa atau perbuatan haram. Jadi merupakan bujukan setan untuk tidak mentaati perintah Tuhan karena itu sifatnya jahat dan merusak.

Perjudian apapun bentuknya dan namanya hakekatnya adalah bertentangan dengan agama. Ditinjau dari segi apapun juga, maka judi online tersebut merupakan penyakit masyarakat yang lebih banyak mudharatnya dibandingkan dengan kemanfaatannya, khususnya agama Islam yang melarang tentang perjudian dalam segala bentuknya sebab merusak jiwa, merusak badan, merusak rumah tangga dan merusak masyarakat.

Menurut Syamsuddin Adz Dzahabi yang dimaksud dengan judi ialah, “suatu permainan   atau  undian  dengan  memakai  taruhan  uang  maupun  lainnya  masing-masing dari keduanya ada yang menang ada yang kalah (untung dan dirugikan)”.
 Allah telah melarang judi seperti firman-Nya yang terdapat di dalam Al-Qur’an surat Al-Maidah ayat 90 yang berbunyi:
((((((((((( ((((((((( ((((((((((( ((((((( (((((((((( (((((((((((((( (((((((((((( ((((((((((((( (((((( ((((( (((((( (((((((((((( ((((((((((((((( (((((((((( ((((((((((( . (المائدة: ۹۰)

Artinya: Hai orang-orang yang beriman, sesungguhnya (meminum) khamar, berjudi, (berkorban untuk) berhala, mengundi nasib dengan panah, adalah termasuk perbuatan syaitan. Maka jauhilah perbuatan-perbuatan itu agar kamu mendapat keberuntungan. (QS. Al-Maidah: 90)
Berdasarkan ayat di atas, jelaslah bahwa dari segi norma agama dalam hal ini agama Islam melarang umatnya bermain judi kemudian agama-agama lainnya pun juga demikian sebab dari adanya permainan judi tersebut menyebabkan permusuhan

antara sesama umat manusia yaitu saling dendam dan iri hati dan dari adanya perbuatan judi tersebut akan membuat harta benda menjadi mubazir dan tidak halal.

Harta benda yang dihasilkan dari perjudian ini termasuk cara yang terlarang, dan apabila harta dimakan berarti ia memakan barang haram, apabila dipakai untuk usaha berarti juga menggunakan modal yang dilarang oleh Islam dan jika hal tersebut

dibelanjakan di jalan Allah, maka Allah juga tidak akan menerimanya. Perjudian ini tergolong sebagai perbuatan dosa besar sebab bertolak dari sanalah seperangkat perbuatan dosa dapat timbul. Misalnya, timbul rasa benci antara yang kalah dan yang menang, pertengkaran dan berontak di dalam rumah tangganya akibat kalah bahkan banyak juga terjadi pencurian, pembegalan dan perampokan yang disebabkan oleh perkara yang sama. Oleh karenanya, Islam melarang perbuatan judi.

Adanya ayat tersebut memberikan petunjuk untuk tidak melakukan perjudian, sebab judi dapat menimbulkan permusuhan dan hanya orang-orang yang tidak beriman sajalah yang mencoba untuk mendekati judi. Manusia makhluk utama, mulia dan tinggi, dia mempunyai kelebihan dibanding makhluk-makhluk lain, kemuliaan, keutamaan dan kelebihan itu ada pada potensi rohaniahnya, di mana pikiran sumber cipta, perasaan sumber rasa dan karya, ketiganya menurunkan nilai budaya dan pengetahuan manusia.

Potensi jasmaniah sarana berpijaknya kepribadian, skill dan power menentukan profesi dan kecakapan. Oleh karena itu, kedua potensi tersebut merupakan kesatuan. Karena sebenarnya manusia diciptakan Tuhan, adalah sebagai makhluk yang paling sempurna, makhluk yang pandai berfikir maupun mengendalikan hawa nafsu dan mengarahkan untuk kebaikan dan kesejahteraan bersama.
 Selanjutnya sebagai makhluk sosial maka diberikanlah batas-batas dan petunjuk berupa agama yang pada dasarnya merupakan bentuk kasih sayang Tuhan kepada hambanya, jangan sampai terbujuk karena rayuan setan yang akan membawa manusia menyimpang dari kebenaran dan jalan yang lurus.

Manusia pada dasarnya dalam pribadinya terdapat dua potensi yaitu akal dan nafsu di mana kedua potensi tersebut selalu bertentangan dalam keinginan serta pemenuhannya. Akal selalu mengarah kepada kebaikan sedangkan nafsu mengarah kepada keburukan akal merupakan emosi. Akal yang mendapatkan pengarahan dari segi agama akan selalu mengarah kepada kebaikan yang bersifat universal sedangkan nafsu selalu menjurus kepada keburukan dan kejahatan itulah sebabnya manusia terbuat dari hawa dan nafsu yang dikendalikan oleh iblis akan menjerat manusia ke tempat yang hina, demikian juga terhadap perjudian. Untuk itulah diadakan pendidikan dan pengajaran untuk membiasakan menggunakan potensi baiknya.

Akal pikiran sebagai landasan hidup dengan cara menanamkan pendidikan agama, menghayati kehidupan. Beragama akan menjamin kehidupan manusia bisa lebih baik dan meningkatkan martabat manusia dengan memperbaiki akhlak dan ibadah sebagai insan yang bertakwa lebih tinggi. Bagi orang yang melakukan perbuatan judi hukumnya adalah haram artinya apabila perbuatan itu dilakukan maka terhadap pelaku tersebut akan mendapat sanksi.

Banyak negara melarang perjudian dengan memberi sanksi keras, disebabkan

oleh pengaruh buruk yang ditimbulkan oleh perjudian antara lain berupa kriminalitas, kecanduan narkotik dan prostitusi atau pelacuran. Selain dari norma agama perjudian jika ditinjau dari norma-norma yang mengatur tata kehidupan masyarakat di antaranya adalah norma kesusilaan di samping norma-norma lainnya. Akibat dari pesatnya perkembangan teknologi dan lajunya perkembangan maka lambat laun norma kesusilaan tersebut menjadi longgar dan dapat mengarah kepada kesusilaan. 

Norma kesusilaan adalah norma yang bersumber pada rasa kesusilaan. Norma ini banyak ikut membantu dan memajukan usaha melindungi dan memperkembangkan kepentingan-kepentingan manusia dalam masyarakat. Adapun pengertian kesusilaan menurut Wiryono Prodjodikoro, adalah “Kesusilaan pada umumnya mengenai adat kebiasaan yang baik dalam berhubungan antara berbagai anggota masyarakat, tetapi khususnya yang sedikit banyak mengenai kelamin atau seks seorang manusia”.

Dari pengertian kesusilaan tersebut di atas bisa ditarik kesimpulan bahwasanya apabila perbuatan atau bentuk tingkah laku sudah menyimpang dari norma adat kebiasaan. Perbuatan tersebut dapat dikategorikan sebagai pelanggaran terhadap norma susila. Dalam hal ini apabila suatu perbuatan telah menyinggung dan melukai perasaan kesusilaan yang hidup di masyarakat maka perbuatan tersebut akan dilarang dan diancam pidana. 

Para pelaku tindak kejahatan perjudian bisa menjadi kalap lalu sampai hati merampas hak milik orang lain, merampas atau mencuri harta kekayaan dan semua harta warisan jika modalnya habis dipertaruhkan untuk perjudian. Sebaliknya apabila dia menang berjudi hatinya mekar, senang sifatnya sangat royal, boros, tanpa pikir, suka akan wanita lacur dan lupa daratan. Pola berjudi itu mendorong orang untuk selalu berebut kemenangan dan menjadikan dirinya serakah serta gila kemenangan, namun akibatnya mereka justru menderita banyak kesalahan.

Ekses berjudi itu bisa merangsang orang untuk berbuat kriminil, mencuri, merampok, merampas, korupsi, menggelapkan kas negara dan melakukan macam-macam tindak asusila lainnya. Pada masa sekarang ini, khususnya di kota-kota dagang serta industri, norma-norma asusila menjadi longgar dan sanksi-sanksi sosial jadi lemah juga keyakinan akan norma-norma religius jadi menipis, oposisi kaum agama dalam menentang perjudian tidak ditirukan sama sekali. Hal itu disebabkan oleh sebagian masyarakat sudah kecanduan perjudian terutama perjudian online, taruhan dan lotre yang semuanya bersifat untung-untungan.
Banyak orang menganggap perjudian sebagai satu reaksi yang netral dan tidak mengandung unsur dosa. Hal ini merupakan suatu anggapan yang keliru. Ditinjau dari segi moral judi yang bersifat untung-untungan di samping dapat mengganggu kreativitas kerja juga mengganggu moralitas kehidupan keluarga, masyarakat. Karena spekulasi yang berlebih-lebihan, sementara cara berpikir irasional akan menyuburkan kebudayaan mistik suatu hal yang mengarah kepada kemusyrikan dan pembangunan membutuhkan mentalitas yang progresif, sehingga masyarakat yang tingkat pendidikannya relatif rendah sering menjadi korban dari keganasan judi ini.

Pendidikan bangsa bermaksud selain mencerdaskan kehidupan masyarakat juga bertujuan meningkatkan budi pekerti dan akhlak yang luhur oleh karena keadaan  sosial yang dihasilkan oleh perjudian tersebut sangat merusak kemungkinan 
tercapainya tujuan pendidikan dan pembangunan.
 Oleh karena itu, diharapkan melalui norma kesusilaan ini dapat menanggulangi masalah perjudian sebagai penunjang salah satu sarana di samping norma-norma yang lain. Jadi norma kesusilaan ini harus dipegang teguh dalam masyarakat agar tingkah laku tersebut tidak mengarah kepada perbuatan perjudian.
Judi online adalah salah satu pola suatu kejahatan dilakukan. Kejahatan perjudian online ini, menjadi dua garis besar berdasarkan transaksinya yang penulis kutip berdasarkan pendapat Ronny Hanitijo Soemitro, yaitu:
 
a) Perjudian online dengan sistem transaksi langsung 

Perjudian online yang dilakukan oleh pejudi menggunakan aplikasi permainan di dunia maya yang sifatnya sama dengan perjudian yang biasa dilakukan di dunia nyata. Aplikasi di internet yang digunakan pejudi ini tentu tidak dapat ditutup oleh pihak yang berwenang karena hanya merupakan sebuah aplikasi yang digunakan untuk menghibur diri tanpa ada unsur-unsur judi di dalamnya. Akan tetapi, bukanlah kejahatan namanya apabila tidak memanfaatkan kelemahan yang ada pada sistem penegakan hukum ini. Permainan yang seharusnya hanya untuk menghibur diri ini disalahgunakan untuk bermain judi. 
Aplikasi yang digunakan untuk bermain judi ini ada bermacam-macam, tetapi penulis hanya akan mengambil salah satunya saja, yaitu aplikasi poker. Aplikasi ini menggunakan sistem yang sama dengan judi poker pada umumnya, akan tetapi pada aplikasi ini tidak terdapat taruhan antara pemain dengan pemain. Mata uang yang digunakan pada permainan ini biasa disebut dengan “chip”. Chip ini didapat dengan berbagai cara, baik dari bonus harian, bermain layaknya permainan poker, atau membeli chip langsung ke administrator aplikasi permainan tersebut (selanjutnya disebut admin). Untuk memiliki chip yang banyak tentu taruhan menggunakan bonus harian yang biasanya kecil ini harus memakan waktu yang banyak, sehingga untuk menaikan nilai taruhan pemain hanya memiliki dua cara, yaitu dengan membeli chip dari administrator aplikasi game tersebut atau dengan cara membeli langsung dari pemain yang memiliki banyak chip yang pastinya lebih murah dibanding dengan membeli langsung ke admin permainan tersebut, walaupun pembelian chip dari pemain  lain  ini merupakan sebuah pelanggaran peraturan dalam permainan tersebut.
dari sinilah perjudian online ini berawal.
 
Perjudian jenis ini mulai marak terjadi pada awal tahun 2008. Pada awalnya perjudian online hanya menjadi permainan beberapa orang saja, namun seiring waktu berkembang menjadi besar karena besarnya minat orang terhadap jenis permainan ini dan untung yang diharapkan. Bahkan berkembang lebih besar lagi sehingga ada beberapa oknum yang menjadi bandar judi pada jenis perjudian ini. Perjudian jenis ini berkembang seiring dengan berkembangnya jejaring sosial facebook (permainan poker merukapan permainan yang berkembang di facebook). 
b) Perjudian online dengan sistem deposit 

Jenis perjudian online ini berkembang mulai tahun 2010, perjudian ini tidak menggunakan uang yang beredar di dunia nyata, melainkan bererdar di dunia maya. Para pemain judi online ini mengirim dana ke rekening admin dan dana yang dikirimkan ini akan dikonversikan dalam bentuk mata uang dalam permainan. Jenis perjudian online ini lebih diminati karena memang bertujuan untuk judi.  Perjudian jenis ini sangat tersistematis karena mereka menggunakan metode yang dikembangkan sedemikian rupa sehingga para pemain merasa lebih aman dalam bermain judi online jenis ini. Adapun tahapan perjudian ini terdiri dari beberapa tahap, yaitu: 

a) Pendaftaran account 
Pada tahap ini pemain judi online jenis ini mendaftar pada menu regristasi yang telah disiapkan. Biasanya para pemain harus mengisi beberapa data yang dapat dipalsukan, tetapi ada beberapa data yang harus valid seperti nomor rekening, nama pengguna dan identitas lainnya.

b) Deposit dana 

Pada tahap ini pemain diharuskan mengirimkan dana ke nomor rekening admin yang dicantumkan di website judi online tersebut. Dana yang dikirimkan ini bisa dikirim lewat mesin ATM atau langsung dikirim menggunakan jasa teller di bank-bank rekening admin. Setelah dikirimkan maka pemain judi akan membuka website dan melakukan pengisian data deposit yang biasanya berisi waktu deposit, bank dan nomor seri pengiriman atau bisa melakukan chat langsung dengan teller permainannya. 

c) Perjudian 

Pada tahap ini pemain bermain sesuai judi online yang diminatinya, dua jenis judi yang paling diminati adalah judi poker dan judi bola. Pada judi poker biasanya mengambil keuntungan dua persen dari masing-masing kemenangan. Sedangkan pada judi bola mengambil keuntungan dari pemasangan pemain yang salah prediksinya. 
d) Pencairan dana 
Pencairan dana oleh pemain dapat dilakukan kapan saja dan di mana saja. Pemain yang memenangi taruhannya dapat melakukan chat dengan teller permainan tersebut dan mengintruksikan untuk mengkonversikan dana yang mereka miliki di dunia maya ke dunia nyata dengan mengirimkan dana ke rekening yang bersangkutan.

Adapun faktor-faktor yang menyebabkan mahasiswa UIN Ar-Raniry melakukan perjudian online menurut analisa penulis yang dikutip berdasarkan pendapat Wiryono Prodjodikoro, yakni akibat:

a) Faktor sosial dan ekonomi

Adapun yang menyebabkan seseorang bermain judi online adalah status sosial, karena pergaulannya bersama teman-teman dan tingkatan ekonomi yang rendah, sehingga kalau menang mendapatkan uang yang banyak. Para mahasiswa juga seringkali mengaggap judi online sebagai suatu sarana untuk meningkatkan taraf hidup mahasiswa tersebut. Selain itu kondisi sosial masyarakat yang menerima perilaku berjudi juga berperan besar terhadap perilaku tersebut dalam komunitas.
 
b) Faktor Situasional 
Situasi adanya tekanan dari teman-teman atau kelompok atau lingkungan untuk berpartisipasi dalam perjudian dan metode-metode pemasaran yang dilakukan oleh pengelola perjudian. Tekanan kelompok membuat sang calon penjudi merasa tidak enak jika tidak menuruti apa yang diinginkan oleh kelompoknya. Sementara metode pemasaran yang dilakukan oleh para pengelola perjudian dengan selalu mengekspose para penjudi yang berhasil, sehingga memberikan kesan kepada calon penjudi bahwa kemenangan dalam perjudian adalah sesuatu yang biasa, mudah dan dapat terjadi pada siapa saja. Padahal kenyataannya kemungkinan menang sangatlah kecil. 

c) Faktor Keingintahuan 

Faktor belajar atau keingintahuan terhadap hal-hal yang menjadi topik hangat pembicaraan dalam masyarakat juga mendorong seseorang untuk melakukan judi online. Pelaku beranggapan bahwa siapapun bisa menang termasuk dirinya sehingga muncul rasa penasaran untuk melakukannya berulang kali.
 

d) Persepsi tentang Kemenangan 

Harapan peluang dalam meraih kemenangan terkadang cenderung dianggap keliru dengan kemungkinan untuk menang sehingga muncul masalah baru karena persepi yang dimaksud tidak sesuai dan berjalan mulus. Dalam hal ini juga pelaku judi online sering mengaggap bahwa kemenangan atau kebehasilan dalam permainan judi adalah keterampilan yang dimiliki oleh dirinya. 

e) Faktor Persepsi terhadap Keterampilan 

Mereka menganggap bahwa judi adalah menyenangkan dan menarik bagi sejumlah orang untuk mendapatkan perasaan nyaman. Mereka ingin memperoleh penghargaan dari lingkungan.
 Pelaku judi online yang dianggap memiliki keterampilan untuk mengecak nomor akan lebih dihargai oleh kelompoknya sehingga mereka yakin bahwa nomor yang ia pasang akan tembus.
H. Hubungan Judi Online dengan Prestasi Akademik Mahasiswa
Hubungan judi online dengan prestasi akademik mahasiswa adalah sangat berhubungan, karena apabila mahasiswa sering bermain judi online dari pada belajar, maka minat belajarnya pun menjadi kurang. Oleh sebab itu, prestasi akademik juga akan menurun, karena para mahasiswa banyak menghabiskan waktu belajarnya di depan laptop atau komputer dengan bermain judi online dengan menggunakan jaringan internet.
Berdasarkan hasil penelitian yang penulis dapatkan di lapangan, bahwa hubungan judi online dengan prestasi akademik mahasiswa adalah sangat berpengaruh sekali terhadap prestasinya dalam belajar. Hal ini berdasarkan hasil data yang  penulis dapatkan di lapangan melalui observasi, wawancara dengan mahasiswa

tentang hubungan judi online dengan prestasi akademik mahasiswa. 

Adapun hasil wawancara dengan mahasiswa, maka diketahui intensitas keterlibatan mahasiswa dalam mendiskusikan materi perkuliahan bersama teman-teman bahwa:

Menurut BS adalah:

“Ketika di kampus, masalah kegiatan belajar terganggu, karena teringat-ingat kepada permainan judi online, karena tidak bisa mengontrolnya, sehingga jarang mendiskusikan mata kuliah bersama teman-teman”.
 
Pernyataan yang sama dilontarkan oleh DM:

“Saya jarang mendiskusikan materi kuliah bersama teman-teman di kampus. Karena jarang berdiskusi, sehingga saya kurang aktif ketika proses pembelajaran di kelas, maka sangat berpengaruh terhadap nilai yang saya dapatkan ketika selesai ujian final”.
 

Pernyataan yang hampir sama dilontarkan oleh JN:

“Saya sangat kurang berdiskusi materi kuliah dengan teman-teman di kampus, sehingga IPK saya juga turun. IPK yang saya dapatkan sebelum terlibat dalam permainan  judi  online  adalah  di  atas  3,00,  akan  tetapi  setelah  terlibat dalam  permainan  judi  online  IPK nya  menjadi menurun 2,00. Hal itu karena kekurangan belajar, terus bangunnya juga kesiangan karena sering bergadang”.

Berdasarkan hasil observasi di lapangan, maka dilihat bahwa mahasiswa jarang berdiskusi tentang materi perkuliahan bersama teman-temannya. Mahasiswa juga mendapatkan nilai yang rendah dari sebelumnya. Bahkan, diantara para mahasiswa tersebut ada yang IPKnya menurun dratis, seperti JN. JN sebelum terlibat ke dalam perjudian online IPKnya di atas 3,00, setelah terlibat IPKnya menjadi 2,00. Begitu juga dengan para mahasiswa yang lainnya yang sudah terlibat ke dalam perjudian online.
  
Pernyataan yang sama dilontarkan oleh FL:

“Saya tidak pernah berdiskusi atau membahas tentang materi perkuliahan bersama teman-teman saya. Ketika pulang dari kampus, saya langsung ke warnet  untuk  bermain  judi online”.

Pernyataan yang sama dilontarkan oleh MY:

“Saya sering tidak peduli dengan urusan kampus, karena dengan bermain judi online pikiran saya tenang, tidak seperti di kampus yang harus berpikir dan mengerjakan tugas”.

Berdasarkan penjelasan di atas, maka dapat disimpulkan bahwa mahasiswa banyak menghabiskan waktunya di warnet dari pada belajar atau berdiskusi bersama teman-temannya tentang materi kuliah. Karena menurut para mahasiswa, kalau bermain judi online tidak banyak pikiran, tetapi kalau belajar pasti banyak pikiran apalagi ketika ada tugas, pasti kita harus berpikir agar tugas itu selesai dan harus sering ke pustaka untuk mencari bahan.
Namun demikian kategorisasi tentang mahasiswa yang terlibat dalam judi online adalah permainan judi online poker, domino dan lainnya. Sedangkan jenis permainan judi online bola tergantung pada jadwal permainannya, karena tidak setiap hari bisa dimainkan. Oleh karena itu, jenis judi online bola ini tidak selalu bisa dimainkan. Berdasarkan hasil observasi penulis, yang terlibat dalam permainan judi online ini adalah umumnya kelas menegah ke atas.

Adapun cara mahasiswa membagi waktu antara belajar dan bermain judi online adalah:

Menurut BS adalah:
“Pembagian waktu antara belajar dan bermain judi online, mahasiswa lebih fokus ke permainan judi online dari pada kepada kuliah, karena dapat menghasilkan uang, kemudian sudah menjadi hobby, serta sudah kecanduan. Sehingga yang berkaitan dengan kuliah semuanya terganggu”.
 
Pernyataan yang sama dilontarkan oleh DM adalah:

“Cara saya membagi waktu adalah jadwal kuliah tetap saya ikuti, tetapi sering tidak  hadir  juga  kalau  bangun  paginya terlambat. Kalau jadwal bermain judi 

online tidak tertentu tapi seringnya malam, setelah magrib sampai jam 02.00 malam paling telat”.

Pernyataan yang hampir sama dilontarkan oleh JN:

“Saya lebih banyak menghabiskan waktu untuk bermain judi online, ketimbang belajar. Belajar ada, tetapi cuma sebentar ada sekitar 2 jam perhari, sedangkan bermain judi online agak lama ada 10 jam perhari”.

Berdasarkan hasil observasi di lapangan, maka dilihat bahwa fisik atau mental mahasiswa juga terganggu akibat permainan judi online. Kalau dari segi fisik, mahasiswa bermain di warnet itu mempersiapkan makanan, minuman, sambil menjaga kesehatan juga, kadang juga mahasiswa banyak menghabiskan rokok karena di depan komputer terus. Sedangkan dari segi mental banyak pengaruhnya terutama mahasiswa sering berbicara sendiri saat bermain judi online, karena bermain hati was-was takut kalah, seperti kenapa kartu ini yang keluar kenapa bukan kartu itu saja, terus sering mengeluarkan  kata-kata kasar padahal orangnya  tidak  nampak,  perkuliahan sering terganggu, belajar jarang, apalagi untuk buat tugas sangat malas.

Pernyataan yang sama dilontarkan oleh FL:

“Cara saya membagi waktu antara belajar dan bermain judi online adalah saya lebih banyak meluangkan waktu kepada permainan judi online”.

Pernyataan yang sama dilontarkan oleh FL:

“Saya banyak menghabiskan waktu untuk bermain judi online, karena tidak terasa ketika bermain di warnet, tiba-tiba pas lihat waktunya sudah lama banget mainnya, karena udah keasyikan bermain dan berhati-hati dalam bermain agar jangan kalah. Belajar ada juga tetapi cuma sebentar”.

Berdasarkan penjelasan di atas, maka dapat disimpulkan bahwa mahasiswa sering tertidur di ruangan ketika proses belajar mengajar berlangsung, tidak fokus terhadap materi perkuliahan, sering termenung sendiri, sering tidak masuk kuliah, sering menghabiskan waktunya di warnet untuk bermain judi online, tidak peduli dengan urusan kampus, serta lebih aktif di warnet dari pada di kampus. Apabila ada teman yang menghubungi untuk masuk kuliah, tidak dihiraukan. 
Adapun nilai negatif dan nilai positif terhadap permainan judi online adalah:

Menurut BS adalah:

“Nilai negatifnya adalah saya akan banyak kehabisan uang, karena uang banyak habis ke permainan judi online saja dari pada membeli buku atau keperluan kuliah lainnya. Sedangkan nilai positifnya adalah senang dan mendapat uang jika menang”.
 
Pernyataan yang sama dilontarkan oleh DM:
“Nilai negatifnya adalah setiap ada uang saya pasti ke judi online pikirannya. Kemudian saya kehabisan  waktu dalam bermain, sehingga tidak sering ke pustaka lagi. Sedangkan nilai positifnya adalah saya semakin bersemangat dalam bekerja yakni melalui bermain judi online”.

Pernyataan yang hampir sama dilontarkan oleh JN:

“Nilai negatif terhadap permainan tersebut adalah jarang membaca buku, tidak ada kebersamaan lagi dengan teman-teman, kecuali sudah banyak uang baru kepikiran ke teman, sedangkan ke kampus sudah malas. Sedangkan nilai positifnya adalah saya menjadi bersemangat berkerja, ketika sudah tidak ada uang lagi, sehingga saya berpikiran untuk bekerja mencari uang dan untuk bermain judi online lagi”.

Berdasarkan hasil observasi di lapangan, maka dilihat bahwa hubungan judi online dengan prestasi akademik mahasiswa adalah berpengaruh buruk terhadap prestasinya belajar mahasiswa. Adapun upaya  pencegahan ini adalah berupaya untuk menghentikan permainan judi online secara dini yang dilakukan mencari akar masalah melalui kegiatan perkuliahan dengan sasaran mempengaruhi para mahasiswa untuk tidak berniat melakukan kejahatan perjudian online tersebut. Hal ini dilakukan untuk menanggulangi kejahatan perjudian online ini merupakan peran semua para mahasiswa, karena menurut para mahasiswa pelaku kejahatan perjudian online ini, mereka tahu bahwa perjudian online merupakan sebuah perbuatan yang buruk tetapi mereka tetap melakukannya karena akibat kecanduan.

Pernyataan yang sama dilontarkan oleh FL:

“Menurut saya nilai negatif terhadap permainan tersebut adalah semua aktifitas terganggu ketika bermain judi online, karena ketika bermain kartu itu, saya menunggu kartu-kartu yang bagus, jadi perasaannya sudah fokus ke situ. Ketika ada orang yang menghubungi itupun tidak saya hiraukan lagi siapa yang menghubungi, apa dari teman untuk masuk kuliah, orang tua dan sebagainya. Akan tetapi, ada juga nilai postifnya yaitu setelah menang dalam bermain judi online, ketika mendapat uang Rp. 1.000.000 atau Rp. 2.000.000, langsung saya tarik lalu membeli hp baru dan membeli makanan-makanan, kadang-kadang juga bermain lagi, sangat bermain lagi ketika kalah lagi maka mahasiswa emosi sehingga strees”.

Pernyataan yang sama dilontarkan oleh MY:

“Nilai negatifnya adalah saya tidak sering mencari bahan materi kuliah diperpustakaan, banyak bermain dari pada belajar dan ketika pagi banyak waktu kuliah dimanfaatkan untuk tidur. Sedangkan nilai positifnya adalah semangat dalam bekerja”.

Berdasarkan hasil observasi di lapangan, maka dilihat bahwa rata-rata orang di warnet, yang bermain judi online adalah mahasiswa. Namun demikian, pemilik warnet banyak mendapatkan keuntungan dari mahasiswa yang bermain judi online, dalam satu hari ada 5 mahasiswa yang menghabiskan waktunya di warnet untuk bermain judi online.

Adapun berdasarkan dokumentasi KHS mahasiswa yang terlibat dalam judi online adalah pada semester pertama IPK-nya 3,15, semester dua 3,45, semester tiga 3,00, semester empat 2,50, semester lima 2,00, semester enam 1,25, semester tujuh 1,25 dan semester delapan 1,00.

Berdasarkan uraian di atas, maka dapat disimpulkan bahwa hubungan judi online dengan prestasi akademik mahasiswa adalah sangat berpengaruh sekali terhadap prestasinya dalam belajar. Ketika di kampus, masalah kegiatan belajar terganggu, karena teringat-ingat kepada permainan judi online, karena tidak bisa mengontornya. Pengaruhnya pasti ada, terutama dari segi IPK mahasiswa menurun, hal itu karena kekurangan belajar, terus bangunnya juga kesiangan karena sering bergadang. 
BAB V

PENUTUP
Bab V (lima) ini merupakan pembahasan yang terakhir dalam penulisan karya ilmiah ini, yang di dalamnya peneliti menguraikan tentang kesimpulan dari beberapa pembahasan terdahulu serta peneliti juga mengajukan beberapa saran yang ada kaitan atau berkenaan dengan pembahasan ini. Adapun kesimpulan dan saran-sarannya adalah sebagai berikut:

A. Kesimpulan
1. Mahasiswa UIN Ar-Raniry terlibat dalam perilaku judi online karena:
a) Rasa Keingintahuan;  Rasa keingintahuan para mahasiswa sangatlah besar, sehingga mahasiswa cenderung selalu mencoba hal-hal baru walaupun mereka tahu bahwa hal tersebut adalah sebuah perilaku yang tidak baik.
b) Kehendak Ingin Bebas; Kehendak ingin bebas adalah merupakan salah satu sifat alamiah manusia. Setiap manusia tentu ingin memiliki kebebasan untuk melakukan apapun yang mereka inginkan, apalagi mahasiswa.
c) Lingkungan; Lingkungan merupakan tempat yang sangat berpengaruh bagi perkembangan jiwa mahasiswa. Lingkungan dapat memberikan dampak positif, akan tetapi tidak jarang pula memberikan dampak negatif bagi jiwa mahasiswa.
d) Teknologi Informasi; Indonesia merupakan pengguna terbanyak media sosial facebook dan media sosial lainnya. Tentu hal ini pada saat sekarang menjadi salah satu faktor yang mempengaruhi jiwa para mahasiswa. Internet dapat berpengaruh baik, akan tetapi juga dapat berpengaruh buruk.
2. Hubungan judi online dengan prestasi akademik mahasiswa UIN Ar-Raniry adalah sangat berpengaruh sekali terhadap prestasinya dalam belajar. Ketika di kampus, masalah kegiatan belajar terganggu, karena teringat-ingat kepada permainan judi online, karena tidak bisa mengontrolnya. Pengaruhnya pasti ada, terutama dari segi IPK mahasiswa menurun, hal itu karena kekurangan belajar, terus bangunnya juga kesiangan karena sering bergadang. Semua aktifitas terganggu ketika bermain judi online, karena ketika bermain kartu itu, mahasiswa menunggu kartu-kartu yang bagus, jadi perasaannya sudah fokus ke situ. Ketika ada orang yang menghubungi itupun tidak dihiraukan lagi siapa yang menghubungi, apa dari teman untuk masuk kuliah, orang tua dan sebagainya.
B. Saran-Saran



Setelah diambil beberapa kesimpulan, maka dapat diberikan beberapa saran, yaitu sebagai berikut:

1. Diharapkan kepada para mahasiswa, agar memanfaatkan waktu belajarnya dengan baik, agar bisa memberi contoh yang baik kepada para mahasiswa yang lain dan mendapat prestasi yang sangat bagus pula.
2. Diharapkan kepada dosen, agar memberikan masukan-masukan atau kritikan-kritikan yang bersifat motivasi dalam belajar terhadap mahasiswa yang sudah kecanduan bermain judi online, sehingga bermain judi online dapat ditinggalkan. 
3. Diharapkan kepada pemerintah, agar memberikan bantuan berupa beasiswa kepada para mahasiswa, sehingga para mahasiswa tidak sibuk mencari uang dengan cara bermain judi online. 
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DAFTAR WAWANCARA
Wawancara dengan Mahasiswa
1. Bagaimana latar belakang keterlibatan saudara dalam judi online?
2. Mengapa saudara tertarik untuk melakukan perjudian online?, bagaimana dengan jenis-jenis judi yang lain?
3. Bagaimana cara saudara melakukan perjudian online?
4. Di mana dan kapan biasanya saudara bermain judi online?
5. Apakah saudara mengetahui hukum terhadap pelaku perjudian online?
6. Setelah terjerumus dengan judi online, permasalahan apa yang paling saudara rasakan baik di rumah maupun di kampus?
7. Bagaimana intensitas keterlibatan saudara dalam mendiskusikan materi perkuliahan bersama teman-teman?
8. Bagaimana cara saudara membagi waktu antara belajar dan bermain judi online?
9. Apa yang saudara rasakan terhadap perubahan fisik dan mental setelah terlibat judi online?
DATA OBSERVASI
	No
	Pernyataan
	Deskripsi
	Ket

	1

2

3

 4

 5
 6
 7
 8

 9

10

11

12

13

14

15

16

17
	Mahasiswa sering tertidur di ruangan ketika proses belajar mengajar berlangsung
Tidak fokus terhadap materi perkuliahan
Sering tidak masuk kuliah

Sering termenung sendiri
Sering menghabiskan waktunya di warnet untuk bermain judi online
Banyak menghabiskan uang untuk bermain judi online
Banyak mahasiswa di warnet hanya untuk bermain judi online
Judi online yang diminati oleh mahasiswa adalah bermain sepak bola
Waktu makan siang pun tidak dihiraukan, ketika asyik bermain judi online
Sangat fokus sekali bermain judi online

Setelah bermain judi online di warnet, kemudian pulang ke rumah dan langsung tidur

Tidak peduli dengan urusan kampus

Lebih aktif di warnet dari pada di kampus

Apabila ada teman yang menghubungi untuk masuk kuliah, tidak dihiraukan

Rata-rata orang di warnet, yang bermain judi online adalah mahasiswa

Pemilik warnet banyak mendapatkan keuntungan dari mahasiswa yang bermain judi online

Dalam satu hari ada 5 mahasiswa yang menghabiskan waktunya di warnet untuk bermain judi online
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