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Abstrak

Popularitas penggunaan voice chat dalam game tidak hanya disebabkan oleh kemudahan
berkomunikasi, tetapi juga karena komunikasinya yang bersifat anonim. Hal ini memungkinkan
pemain untuk dengan bebas mengekspresikan diri dalam dunia game yang terpisah dari
kehidupan nyata. Namun, popularitas ini juga membuka peluang baru untuk tindakan
cyberbullying. Voice chat memberikan keberanian kepada individu untukmenciptakan identitas
palsu dan melakukan serangan dari balik layar. Penelitian ini bertujuan untuk menguji
pengaruh anonimitas terhadap cyberbullying melalui voice chatdi antara pemain game online.
Penelitian ini bersifat kuantitatif dengan menggunakan teknik analisis regresi pada 103 pemain
game online yang menggunakan voice chat. Hasil analisis menunjukkan bahwa ada pengaruh
yvang signifikan pada anonimitas terhadap cyberbullying dengan nilai signifikansi 0.010 (p <
0,05) dengan besar pengaruh anonimitas sebesar 6.3% terhadap cyberbullying, sisanyasebesar
93.7% berasal dari variabel lain di luar penelitian.

Kata kunci: Game Online, Anonimitas, Cyberbullying, Voice Chat

Abstract

The popularity of using voice chat in games is not only due to the ease of communication, but also
the communication is anonymous. This allows players to freely express themselves in a game
world separate from real life. However, this popularity also opens up new opportunities for
cyberbullying. Voice chat gives individuals the courage to create false identities and carry out
attacks from behind the scenes. This research aims to examine the effect of anonymity on
cyberbullying via voice chat among online game players. This research is quantitative using
regression analysis techniques on 103 online game players who use voice chat. The results of the
analysis show that there is a significant influence of anonymity on cyberbullying with a
significance value of 0.010 (p < 0.05) with a large influence of anonymity of 6.3% on
cyberbullying, the remaining 93.7% comes from other variables outside the research.

Keywords: Game Online, Anonymity, Cyberbullying, Voice Chat

PENDAHULUAN pada tahun 2022, terdapat sekitar 3.2 miliar

Game online telah menjadi salah satu
kebutuhan pokok dalam dunia hiburan modern
dengan miliaran pemain di berbagai platform
dan genre. Popularitas game online telah
berkembang secarasignifikan dalam beberapa

tahunterakhir. Menurut laporan Uswitch(2022)
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individu yang aktif bermain game online di

seluruh penjuru dunia. Data ini
menggambarkan peningkatan yang sangat
signifikan, dengan penambahan sekitar 1.2
miliar pemain dalam kurun waktu enam tahun

terakhir. Hal ini mencerminkan pertumbuhan
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popularitas industri permainan daring yang
semakin pesat. Pertumbuhan yang mencolok
ini sejalan dengan terus berkembangnya minat
masyarakat dari berbagai kalangan terhadap

pengalaman bermain game online,

yang
mencakup beragam platform dan genre
permainan yang tersedia.

Menurut Veltri, Krasnova,Baumann,
dan Kalayamthanam (2014) game online
adalah permainan digital berbasis teknologi
internet, yang memberikan pengalaman
bermain yang mendalam baik untuk individu
yang bermain sendirian atau berkolaborasi
dengan pemain lain dalam jaringan daring.
Gee (2003) menambahkan salah satu alasan
utama mengapa game onlinemenjadi begitu
populer adalah sensasiimersi yang diberikan
kepada pemain sehingga memungkinkan
pemainnyamenjadi bagian dari pengalaman.
Pemain dapat mengontrol tindakan karakter
mereka, berinteraksi dengan dunia virtual, dan
membuat pilihan yang dapat memengaruhi
hasil permainan. Selain itu, game online juga
menyediakan sistem leveling, achievements,
dan rewards yang memberikan kebanggaan
tersendiri bagi para pemainnya ketika berhasil
mencapai apa yang perlu dicapai dalam game
tersebut (Ryan, Rigby, & Przybylski, 2006).
Data dari laman Statista (2022) menunjukkan
berbagai genre permainan video paling
populer diantara pengguna internet di seluruh
dunia pada tahun 2022 antara lain yaitu
shooter, action adventure, simulation,
Multiplayer Online Battle Arena (MOBA),

sports, racing, strategy, battleroyale, puzzle
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platform, fighting, action platform, dan online
board games. Menurut Truelist (2022) enam
dari 10 pemain game online pada tahun 2022
memilih untuk bermain game online yang
memiliki atau online

unsur multiplayer

multiplayer games dari berbagai genre
permainan yang ada. Bainbridge (2009),
menjelaskan bahwa online multiplayer games
adalah bentukpermainan di mana lebih dari
satupemain dapat terlibat secara bersamaan.
Permainan ini menciptakan dunia virtualyang
diatur oleh kecerdasan buatan, dan setiap
pemain hadir dalam permainan melalui avatar
atau karakter yang mereka pilih. Pengguna
diberi kebebasanuntuk berinteraksi satu sama
lain dalam batas aturan yang telah ditetapkan
oleh pengguna dan developer game tersebut
untuk mencapai tujuan tertentu.

Pada permulaanya, muncul kendala
dalam melakukan interaksi antar pemainpada
online multiplayer game dikarenakan adanya
keterbatasan gerakan avatar dan interaksi
yang terbatas melalui tulisan (text chat)
(Dibbell; Schiano, dalam Wadley, Carter, &
Gibbs, 2014). Seiring berjalannya waktu,
pemain mulai merasa bahwa berkomunikasi
melalui tulisan kurang efisien digunakan
untuk bermain game online. (Wadley, Gibbs,
Hew, & Graham, dalam Wadley, dkk., 2014).
Oleh karena itu, untuk mengatasi masalah
tersebut, penggunaan komunikasi suara atau
voice chat mulai diperkenalkan. Pada
awalnya, voice chat hanya dapat diakses
melalui  aplikasi

pihak  ketiga seperti

TeamSpeak, RogerWilco, Ventrillo, dan
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Mumble. Namun, seiring berjalannya waktu,
voice chat telah menjadi fitur standar yang
disertakan dalam beberapa permainan seperti
Counter-Strike dan platform gaming seperti
Xbox Live (XBL). Banyak pemain dengan
cepat mengambil kebiasaan menggunakan
voice chat, menjadikannya salah satu metode
komunikasi yang paling populer dalam
bermain game. (Wadley, dkk., 2014).

Saat ini, banyak game online dengan
beragam jenis dan genre telah
mengimplementasikan voice chat sebagai salah
satu fasilitas bawaan dalam permainannya.
Popularitas voice chat dalam game online yang
semakin pesat bukan hanya terjadi karena
kemudahan yang didapatkan para pemain
ketika berkomunikasi dalam game, tetapi juga
karena bentuk komunikasinya yang bersifat
anonim. Ketika pemain game online menjadi
anonim, mereka dapat secara bebas
mengekspresikan dirinya dalam dunia game
sebagai realitas yang terpisah dari kehidupan
nyata (Wadley, dkk.,, 2014). Namun,
penggunaan fasilitas ini telah menghadirkan
tantangan baru. Perilaku negatif seperti

cyberbullying seringkali terjadi melalui voice

chat, seperti kasus intimidasi, penghinaan,
ancaman, dan penyebaran  konten
merendahkan, rasis, atau diskriminatif

terhadap pemain lainnya.

Cyberbullying didefinisikan sebagai
perilaku agresif yang berulang dan sengaja
dilakukan terhadap korban yangtidak berdaya
menggunakan bentuk kontak elektronik

(Sticca & Perren, 2014). Cyberbullying
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berbeda dari bullying tradisional karena

ketidak adaan batasan, anonimitas dan
dinamismenya (Henry, 2013). Sejalan dengan
hal tersebut, hasil survei yang dilakukan oleh
ADL (2019) pada tahun 2019terhadap pemain
menemukan bahwa 46%

game online,

diantaranya pernah mengalami berbagai
bentuk pelecehan atau perundungan dalam
gameonline. Dari persentase tersebut, 49%
diantaranya terjadi melalui penggunaan in-
game voice chat atau komunikasi suara dalam
game online. Perilaku cyberbullying ini telah
mengganggu kenyamanan dan atmosfer
positif yang seharusnya mengikat pemain
untuk berinteraksi dengan lebih bermakna
(Kordyaka, Krath, Park, Wesseloh, & Laato,
2022).

Cyberbullying tidak bergantung pada
komunikasi langsung, dan hal inimemberikan
keberanian pada individuuntuk menciptakan
identitas palsu dan melancarkan serangan dari
balik layar, menciptakan dinamika yang lebih
kompleks dalam hubungan antara pelaku
bullying dan korban (Henry, 2013).Perilaku
cyberbullying yang terjadi dalam konteks
anonimitas sering kali dimediasi oleh konsep
Mikarsa &

moral disengagement (Lubis,

Andriani, 2022). Moral disengagement
merujuk pada ketidakaktifan individu dalam
regulasi diri, yang kemudian dapatmengarah
pada perilaku yang tidak manusiawi dan
melanggar norma moral (Siregar & Ayriza,
2023). Menurut Pornari dan Wood (dalam
Lubis, dkk., 2022), interaksi di dunia virtual

dapat menciptakan pandangan pengguna
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bahwa semua tindakan yang dilakukan didunia
maya tidak akan menyebabkan kerusakan dan
hanya dianggap sebagai lelucon atau hal yang
menyenangkan, sehingga dengan menjadi
anonim individu akan merasa lebih bebas
tanpa takut teridentifikasi ketika menjadi
pelaku cyberbullying (Lubis, dkk.,2022).

Ketika anonimitas berperan, tidak
jarang juga cyberbullying di motivasi oleh
unconscious bias, atau biasa disebutdengan
bias-based

cyberbullying.  Cyberbullying

berbasis bias melibatkan perilaku yang
merugikan secara online dengan merendahkan
atau  melecehkan individu  berdasarkan
karakteristik yang terkait dengan identitas
mereka (Hinduja & Patchin, 2022). Henry
(2013) juga

cyberbullying

menyebutkan bahwa

berbasis bias dapat
memunculkan perilaku merugikan seseorang
online dengan

dalam lingkungan cara

merendahkan atau melecehkan individu
berdasarkan karakteristik tertentu sepertiras,
etnisitas, agama, orientasi seksual, status
ekonomi, usia, kondisi fisik atau mental,
gender, identitas dan ekspresigender, obesitas,
atau atribut pribadi lain yang dapat
membedakan mereka.

Terdapat beberapa jurnal yang telah
meneliti pengaruh antara anonimitasterhadap
cyberbullying. Hasil penelitian yang telah
dilakukan oleh Barlett (2015),pada 181 orang
mahasiswa Midwest University menunjukkan
bahwa  anonimitas sangat memprediksi
frekuensi cyberbullying. Apabila anonimitas

tinggi, maka cyberbullying akan semakin

mungkin terjadi.Selanjutnya, hasil penelitian
yang telah dilakukan oleh Amry dan Pratama
(2021) mengenai pengaruh  anonimitas
terhadap cyberbullying pada penggunatwitter
juga menunjukkan bahwadimensi anonimitas
(unlinkabilty, unobservability dan
pseudonymity) secara simultan mempengaruhi
cyberbullying.

Penelitian lain yang dilakukan oleh
Tazkiyah, Fadillah, Kusuma, Siswantorodan
Cahyono (2021) berupa tinjauan literatur
mengenai peran anonimitas pada
cyberbullying pada media sosial menunjukkan
bahwa anonimitas juga merupakan bagian dari
ciri cyberbullying. Orang yang melakukan
tindakan cyberbullying dapat menggunakan
akun anonim untuk menutupi identitas

aslinya. Anonimitas tersebut akan
memudahkan pelakudalam melakukan tindak
kejahatannya. Akibat dari sulitnya mendeteksi
akun anonim ini mengakibatkan sebagian
besar orang akan menggunakan anonimitas
sebagai identitasnya dalam berinteraksi di
media sosial. Hasil penelitian-penelitian
terdahulu menunjukkan adanya keterkaitan
antara anonimitas dengan cyberbullying.
Game online telah menjadi lingkungan
yang rentan terhadap tindakan cyberbullying.
Seiring denganmeningkatnya jumlah pemain
game online, tingkat insiden cyberbullying
semakin

dalam lingkungan game juga

signifikan. Penggunaan voice chat yang
menjaga identitas pemain dalam anonimitas
menciptakan pelaku

peluang bagi

cyberbullying untuk berperilaku negatif. Hal
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tersebut menarik perhatian peneliti untuk
melihat lebih lanjut hubungan kedua variabel
tersebut dalampenggunaan voice chat. Oleh
sebab itu, peneliti penelitian ini bertujuan
untuk menguji secara empiris pengaruh

anonimitas terhadap cyberbullying pada
penggunaan voice chat di antara pemain game
online.
METODE PENELITIAN
Responden Penelitian

Penelitian ini menggunakan pemain
game online yang menggunakan voice chat
sebagai responden/sampel penelitian dengan
pertimbangan kriteria dalam pengambilan
sampel adalah pemain game online, baik laki-
laki maupun perempuan, yang telah bermain
dan berkomunikasi melalui in-game voice chat
selama >6 bulan.
Alat Ukur

Skala anonimitas dalam penelitian ini
menggunakan dimensi yangdikemukakan oleh
Lee, Choi dan Kim (2013) yaitu unlinkabilty,
unobservability, pseudonymity. Pengukuran
ini menggunakan skala likert dengan 4
alternatif atau pilihanjawaban yaitu Sangat
Setuju (SS), Setuju(S), Tidak Setuju (TS) dan
Sangat TidakSetuju (STS). Berdasarkan hasil
uji diskriminasi didapatkan nilai rentang
koefisien korelasi antara 0,348 hingga 0,691
dengan nilai reliabilitas sebesar 0.886, dimana
salah satu contoh item yang lolos adalah
“Tidak ada orang yang dapat mengenali
identitas asli saya melalui identitas online
yang saya miliki.”

Skala cyberbullying dalam penelitian

ini menggunakandimensi yang dikemukakan
oleh Willard (dalam Kowalski, dkk., 2012)
yaitu flaming, harassment, denigration,
impersonation, outing, trickery,exclusion dan
cyberstalking. Pengukuran ini menggunakan
skala likert dengan 4 alternatif atau pilihan
jawaban yaitu Sangat Sering (SS), Sering (S),
Jarang (J)dan Tidak Pernah (TP). Berdasarkan
hasil uji diskriminasi didapatkan nilai rentang
koefisien korelasi antara 0,309 hingga 0,811
dengan nilai reliabilitas sebesar 0.933, dimana
salah satu contoh item yang lolos adalah
“Menyeleksi kata-kata yang digunakan pada
voice chat.”
Teknik Analisis Data
Penelitian ini menggunakan analisis
linear

regresi sederhana untuk menguji

pengaruh anonimitas X) terhadap
cyberbullying (Y) dan mengetahui besarnya
kontribusi  anonimitas  (X)  terhadap
cyberbullying (Y) pada penggunaan voice chat
di antara pemain game online. Selain itu,
penelitian ini menggunakan analisis deskriptif
statistik untuk mengetahui rata-rata empirik
responden penelitian dan mengaitkannya

dengan hasil penelitian.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini bertujuan untuk menguji
pengaruh anonimitas terhadap cyberbullying
pada penggunaan voice chat di antara pemain
game online. Berdasarkan hasil uji regresi
linear sederhana, diperoleh pengaruh sebesar

6.3% terhadap cyberbullying.
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Tabel 1. Uji Hipotesis

Model Sum of df Mean F Sig.
Squares Square
Regression 1408.074 1 1408.074 6.845 .010°
1 Residual 20776.839 101 205.711
Total 22184.913 102
Tabel 2. Hasil Kontribusi
Model R R Square Adjusted R Std. Error of
Square the Estimate
1 2528 .063 .054 14.343

Anonimitas dapat mempengaruhi  Arbeau, Thorpe, Stinson,Budlong, dan Wolff

cyberbullying  karena anonimitas  dapat
memberikankeberanian pada individu untuk
menciptakan identitas palsu dan melancarkan
serangan dari balik layar (Henry, 2013).
Cyberbullying juga tidak tergantung pada
kontak langsung secara fisik atau tatap muka,
oleh karena itu, individu cenderung merasa
lebih bebas untuk melakukan perilaku
cyberbullyingtanpa takut konsekuensi sosial
secara langsung (Patchin dan Hinduja, 2010).
Anonimitas dapat mengaburkan batas antara
perilaku yang dapat diterima dan perilaku
yang tidak etis, memungkinkanpara pelaku

cyberbullying untuk menghindari identifikasi

dan  pertanggungjawaban atas tindakan
mereka (Barlett, 2015).
Yep, Tan dan Fung (2023)

menjelaskan bahwa menjadi tidaksepenuhnya
anonim masih bisa memberikan perasaan
aman sekaligus kenyamanan bagi individu
untukmengekspresikan diri dan merasa lebih

terhubung dengan situasi atau lingkungan.
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(2020) menjelaskanbahwa menjadi anonim
saat bermaingame online bukan hanya untuk
alasan negatif, tetapi juga bisa membuat
pemain merasa lebih rileks dan nyaman dalam
berinteraksi  secara daring. Ini  dapat
membantu dalam memulai dan menjaga
hubungan dengan orang-orang yang baru
dikenal secara online.

Sebagai contoh,

anonimitas  dalam  permainan  daring
membantu mengatasi situasi canggung saat
berbicara dengan kenalan baru. Anonimitas
juga memberikan pemain kebebasan untuk
mencoba berbagai ekspresi diri yang berbeda,
seperti membuat lelucon atau menjadi lebih
ramah daripada dalam kehidupan sehari-hari
mereka.

Berikutnya, sisa dari besar pengaruh
sebesar 93.7% berasal dari variabel lain di luar
penelitian. Hal ini sesuai dengan pemahaman
bahwa terdapat banyak sekali faktor lain yang
juga memiliki pengaruh terhadap perilaku

cyberbullying. Penelitian yang dilakukanoleh
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Oladimeji dan Kyobe (2021) mengidentifikasi

sejumlah  faktor memengaruhi

yang
cyberbullying, termasuk kerentanan, norma
sosial, tekanan dari teman sebaya, dan
frekuensi penggunaan internet. Selain itu,
penelitian lain yang dilakukan oleh Kowalski,
dkk. (2012)juga menyoroti faktor-faktor yang
mempengaruhi cyberbullying, baik dari segi
personal maupun lingkungan. Faktor personal
individu

mencakup karakteristik seperti

tingkat agresivitas, tingkat empati, self-

esteem, dan perasaan sosial.

Di sisi lain, faktor lingkungan
mencakup aspek seperti iklim sekolah,
pengawasan  orang  tua, ketersediaan

teknologi, serta pengaruh teman sebaya dan
norma sosial. Selain itu, Patchin danHinduja
(2010) juga mengidentifikasi sejumlah faktor
yang memengaruhi terjadinya cyberbullying,
termasuk faktor individual, keluarga, dan
melibatkan

sekolah. Faktor individual

karakteristik ~ pribadi  seperti  tingkat

agresivitas, rendahnya kepercayaan diri,

kurangnya empati, serta keterbatasan
kemampuan sosial. Selain itu, penggunaan
tidak

teknologi yang berlebihan dan

terkontrol, serta akses yang mudah ke
teknologi, juga dapat memungkinkan pelaku
untuk beroperasi secara anonim. Faktor
keluarga mencakup pola asuh orang tua dan
dinamika keluarga, sementara faktor sekolah
melibatkan iklim sekolah daninteraksi dengan
teman sebaya yangmungkin terlibat dalam
perilaku agresif.

Hasil perhitungan analisis deskriptif

Syam, Andriani, Pengaruh Anonimitas terhadap...

statistik ~ menunjukkan  bahwa tingkat

cyberbullying  pada  responden  dalam
penelitian ini berada para kategori rendah dan
tingkat anonimitas pada responden dalam
penelitian ini berada pada kategori sedang.
Hal ini menunujukkan bahwa
responden tidak pernah melakukan atau hanya
melakukan  sebagain  kecil  tindakan
cyberbullying ketika menggunakan voice
chat. Keberadaan voice chat tidak hanya
memberikan dampak negatif, voice chat
membantu dalam koordinasi yang lebih baik
dalam tim, dapat

sehingga  pemain

mengembangkan  strategi, = memberikan
peringatan, dan berkomunikasi denganlebih
efektif (Wadley, dkk., 2014).

Berdasarkan hasil analisis pada tabel
deskripsi data usia, dapat diketahui pada
kelompok usia 11-20 tahun, anonimitas
dikategorikan tinggi dan tingkat cyberbullying
dikategorikan rendah. Pada kelompok usia 21-
40 tahun, anonimitas dikategorikan sedang
dengan tingkat cyberbullying yang juga

dikategorikan sedang. Perbedaan dalam
tingkat anonimitas bisa disebabkan oleh
perbedaan tingkat keakraban denganteknologi
digital, yaitu mengacu pada tingkat
keterbiasaan, pengetahuan, dan pengalaman
seseorang  dalam  menggunakan  dan
berinteraksi dengan teknologi digital seperti
komputer,internet, perangkat seluler, aplikasi,
dan platform online (Coklar & Sahin, 2014).
Penelitian Coklar dan Sahin (2014)
menemukan bahwa literasi digital remaja

berada pada tingkatan jauh Iebih tinggi
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dibandingkan literasi digital orang dewasa.
Selain itu, perbedaan dalam budaya dan
norma-norma sosial antara generasi juga dapat
mempengaruhitingkat cyberbullying. Dengan
bertambahnya usia generasi, individu akan
lebih mungkin untuk menganggap wajar
perilaku yang terkait dengan cyberbullying
(Kowalski, dkk., 2012).

Berdasarkan hasil analisis pada tabel
deskripsi data jenis kelamin, dapat
disimpulkan bahwa baik kelompok laki-laki
memiliki

Hal ini

maupun  perempuan tingkat

anonimitas bisa

disebabkan

tinggi.

lingkungan

yang

karena daring
memberikan pemain perasaan bahwa mereka
dapat merahasiakan identitas mereka di balik
layar permainan yang membuat pemain

merasa lebih nyaman berinteraksi dan

memberi mereka kebebasan untuk berbicara,

berpendapat, atau  berekspresi saat
menyampaikan pandangan mereka (Chen,
Chen, Lo & Yang, 2008). Sementara itu,
tingkat cyberbullyingpada kelompok laki-laki
dikategorisasikan sedang, sedangkan tingkat
cyberbullying pada kelompok perempuan
dikategorisasikan rendah. Ada beberapa
alasan mengapa hal ini mungkin terjadi.
Navarro, dkk. (2016) menjelaskan terdapat
perbedaan dalam antara laki-laki dan
perempuan dimana laki-laki cenderung lebih
kompetitif ~ dan agresif, yang dapat
meningkatkan kemungkinan terlibat dalam
cyberbullying. Menurut Cole dan Griffiths
(2007), faktor sosial dan dinamika antara laki-
laki dan perempuan juga dapat mempengaruhi
perilaku cyberbullying dimana laki-laki
umumnya lebih mendominasi komunitasgame

online.

Tabel 3. Kategorisasi Berdasarkan Mean empirik

Skala ME MH SDH Kategori
Cyberbullying 48.65 67.5 16.2 Rendah
Anonimitas 52.09 42.5 10.2 Sedang
Tabel 4. Tabel Deskripsi Data berdasarkan Usia
Rentang Usia N % Anonimitas (X) Cyberbullying (Y)
ME Kategori ME Kategori
11-20 35 3398 59.34 Tinggi 54.63 Rendah
21-40 68 66.02 47.5 Sedang 62.5 Sedang
Total 103 100
Tabel S. Deskripsi data berdasarkan jenis kelamin
Jenis Kelamin N % Anonimitas (X) Cyberbullying (Y)
ME Kategori ME Kategori
Laki-Laki 64 61 54.6 Tinggi 59 Sedang
Perempuan 41 39 55 Tinggi 53.8 Rendah
Total 103 100
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Berdasarkan hasil analisis pada tabel
deskripsi data pendidikan terakhir, tingkat
anonimitas tampak meningkat seiring dengan
tingkat pendidikan terakhir. = Rata-rata
anonimitas tertinggi terdapat pada tingkat
pendidikan S2, diikuti oleh S1 dan D3. Ini
menunjukkan bahwa tingkat anonimitas
cenderung lebih tinggi di kalangan mereka
yangmemiliki pendidikan tinggi. Ini berarti
individu yang memiliki pendidikan tinggi
cenderung lebih sadar akan pentingnya
keamanan informasi pribadi mereka. Mereka
menyadari bahwa informasi tersebut dapat

diakses dengan mudah oleh orang lain dan

menyadari potensi besar penyalahgunaan
informasi tersebut (Kang, dkk., 2013).
Berikutnya, tingkat cyberbullying

menunjukkan polayang bervariasi. Kategori
cyberbullying terendah ada pada tingkat
pendidikan SMA, kemudian diikuti oleh S1.
Namun, kategori cyberbullying paling tinggi
terdapat pada tingkat pendidikan S2, diikuti

oleh D3. Pola ini menunjukkan bahwa

(Kowalski, dkk., 2012).

Berdasarkan hasil analisis pada tabel
deskripsi data preferensi platform, dapat
disimpulkan bahwa semua kelompok
memiliki tingkat anonimitas yang tinggi,
sementara pada tingkat cyberbullying terdapat
perbedaan. Tingkat cyberbullying dapat
dikategorikanrendah pada preferensi platform
HP dansangat rendah pada platform tab. Di
sisi lain, tingkat cyberbullying dikategorikan
sedang pada platform PC/laptop dan konsol.
Hal ini berkaitan dengankarakteristik platform
PC yangseringkali menawarkan lebih banyak
peluang lebih intensif dalam berinteraksisosial
(Barlett dan Gentile, 2012), seperticontohnya
game online dengan mekanisme yang lebih
kompleks dapat menciptakan kesempatan
untuk berkolaborasi, bersaing, atau
berinteraksi dalam berbagai cara. Temuan ini
juga sejalan dengan Coyne, Callister,
Stockdale, Coutts, & Collier (2018) yang
menyebutkan bahwa perbedaan jenis platform

yang lebih memungkinkan interaksi sosial

cyberbullying dipengaruhi olehberbagai hal  yang lebih intensif memiliki tingkat
baik dari segi personal maupun lingkungan  cyberbullying yang lebih tinggi.
Tabel 6. Deskripsi data berdasarkan Pendidikan
Pendidikan N % Anonimitas (X) Cyberbullying (Y)
Terakhir ME Kategori ME Kategori
SD 7 6.8 5243 Sedang 61.14 Sedang
SMP 3 2.91 71 Sangat Tinggi 71 Sedang
SMA 60 5825 54.54 Tinggi 55.42 Rendah
D3 3 291 61.33 Tinggi 75.33 Sedang
S1 29 28.16 63.62 Sangat Tinggi  54.79 Rendah
S2 1 0.97 72 Sangat Tinggi 102 Sangat Tinggi
Total 103 100
121
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Tabel 7. Deskripsi data berdasarkan Platform

Platform Bermain N % Anonimitas (X) Cyberbullying (Y)
ME Kategori ME Kategori
HP 65 63.11 52.71 Tinggi 54.8 Rendah
PC/Laptop 33 32.04 58.30 Tinggi 61.15 Sedang
Konsol
(Playstation, Xbox, 3 2.91 61 Tinggi 65.67 Sedang
Nintendo, dll)
Tab 2 1.94 57 Tinggi 45.5 Sangat
Rendah
Total 103 100

Tabel 8. Deskripsi data berdasarkan waktu bermain

Waktu Bermain N % Anonimitas (X) Cyberbullying (Y)
ME Kategori ME Kategori
Kurang dari satu 12 11.65 60.20 Tinggi 53.33 Rendah
jam
1-2 jam 40 38.83 58.07 Tinggi 51.05 Rendah
3-4 jam 28 27.18 60 Tinggi 59.07 Sedang
5 jam atau lebih 23 22.33 60.18 Tinggi 66.61 Sedang
Total 103 100

Berdasarkan hasil analisis pada tabel
data waktu bermain, dapat disimpulkan bahwa
tingkat anonimitas berada pada kategori
tinggi. Sementara itu, tingkat kategori
cyberbullying cenderung meningkat seiring
bermain.  Tingkat

meningkatnya waktu

cyberbullying cenderung rendah  pada
kelompok responden dengan waktu bermain
kurangdari satu jam dan 1-2 jam. Namun,
tingkat cyberbullying mulai meningkat pada
kelompok dengan waktu bermain selama 3-4
jam yang dikategorikan sebagai sedang.

Selanjutnya, tingkat cyberbullying pada
kelompok dengan waktu bermain selama 5

jam atau lebih juga dikategorikan sebagai

122

sedang. Kowert, Festl, & Quand (2014)
menjelaskan cyberbullying dapat meningkat
seiring dengan intensitas interaksi dan
keterlibatan dalam lingkungan permainan.
Semakin lama seseorang bermain game,
semakin besarkemungkinan individu terlibat
dalam interaksi sosial yang lebih intensif
dalam game tersebut, yang pada akhirnya
semakin

konflik

mengarah pada besarnya

kemungkinan terjadinya atau
ketegangan antara pemain, sehingga berujung

pada tindakan cyberbullying

KESIMPULAN DAN SARAN

Analisis data menunjukkan bahwa
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anonimitas secara signifikan berpengaruh

terhadap cyberbullying. Hasil Kkategorisasi
responden bahwa

menunjukkan tingkat

anonimitas berada pada kategori sedang,
sementara tingkat cyberbullying berada pada
kategori rendah. Berdasarkan hasil penelitian,
maka penelitian berikutnya dapat
mempertimbangkan variabelyang terkait game
online seperti team work atau jenis permainan
anonimitas

dan bagaimana faktor-faktor

mempengaruhi  interaksi di  dalamnya.
Misalnya,apakah ada perbedaan cyberbullying
terhadap anonimitas antara jenis gameonline
kompetitif dan kasual. Pengambilan sampel
responden pada penelitian ini terlalu luas,
penelitian diharapkan dapat lebih
memfokuskan pada kelompokpopulasi yang
lebih kecil agar hasil penelitian menjadi lebih
spesifik dan relevan.

Seperti  contohnya

penyempitan  kelompok wusia atau jenis
kelamin.
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