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ABSTRAK

Game online menjadi salah satu sarana hiburan paling populer di kalangan
remaja saat ini. Namun sayangnya, bukan hanya digunakan sebagai sarana hiburan, game
online justru menjadi media kekerasan verbal atau lebih dikenal dengan cyberbullying.
Penelitian ini berusaha untuk mencari tahu apakah remaja yang bermain game online
memiliki kecenderungan yang lebih besar untuk menjadi korban cyberbullying,
dibandingkan dengan remaja yang tidak bermain game online. Penelitian ini disadari oleh
teori kultivasi yang berbicara mengenai dampak media bagi khalayak, sama seperti kajian
ini yang ingin melihat dampak game online pada remaja. Kajian kuantitatif ini
memanfaatkan metode survei dengan menyebarkan kuesioner kepada siswa - siswi SMA
Santa Theresia, Jakarta Pusat (n = 299) yang terdiri atas remaja dengan usia 15 hingga 18
tahun. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa terdapat perbandingan signifikan antara
remaja yang bermain dan tidak bermain game online pada kecenderungan menjadi korban
cyberbullying. Hal ini berarti hipotesis penelitian (ha) diterima. Sebesar 71.2% responden
yang bermain game online menyatakan dirinya pernah menjadi korban cyberbullying,
sedangkan hanya 3.2% responden yang tidak bermain game online menyatakan pernah
menjadi korban cyberbullying. Mayoritas siswa — siswi tergolong ke dalam casual player,
karena menghabiskan waktu kurang dari 3 jam per hari untuk bermain game online.
Sedangkan tipe aktivitas cyberbullying yang palin sering diterima adalah flaming,
harassment dan exclusion. Temuan ini berguna sebagai upaya pencegahan dan ditujukan
untuk mengurangi terjadinya cyberbullying di dunia maya, baik oleh remaja itu sendiri,
orang tua dan pihak sekolah.

Kata Kunci
Cyberbullying, internet, game online, remaja, aktivitas
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ABSTRACT

Online game becomes one of the most popular entertainment facilities among
adolescents today. But unfortunately, not only used as a means of entertainment, online
games actually become a medium of verbal violence or better known as cyberbullying.
The study sought to find out whether adolescents who play online games have a greater
tendency to become victims of cyberbullying, compared to adolescents who do not play
online games. This research is based on cultivation theory that talks about the impact of
media on their public, just as this study wants to see the impact of online games on
adolescents. This quantitative study used a survey method by entering a questionnaire -
Santa Theresia High School students, Central Jakarta (n = 299) consisting of adolescents
with a period of 15 to 18 years. The results of this study indicate that there is a significant
influence between adolescents who play and do not play online games on the incidence
of being victims of cyberbullying. This means that the research hypothesis (ha) is
accepted. As many as 71.2% of respondents who played online games claimed to have
been victims of cyberbullying, while only 3.2% of respondents who did not play online
games claimed to have been victims of cyberbullying. The majority of students are
classified into casual players, as they spend less than 3 hours per day playing online games.
While the activity of cyberbullying activity that palin often delivered is flaming,
harassment, and exclusion. This benefit is useful as an effort to prevent and overcome
cyberbullying in cyberspace, both by adolescents themselves, parents and teachers.

Kata Kunci
Cyberbullying, internet, game online, adolescents, activity
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