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Abstract 

Mobile Legends became one of the most popular online mobile games in 

Indonesia in 2019. Not only popular among casual players but also among 

professionals with the event of the Mobile Legends tournament by the government 

under the title “2019 E-Sport President's Cup”. However, one thing that need to 

be aware of the popularity of online games like this is cyberbullying behavior. As 

stated by McInroy & Mishna through studies conducted, there is a relationship 

between high game play intensity and increased cyberbullying behavior.  

 This study aims to determine the forms of cyberbullying that occur in 

Mobile Legends, the purpose of perpetrators of cyberbullying, and the 

psychological & social impacts experienced by victims. This research is a 

qualitative descriptive study. The study was conducted at Universitas Sebelas 

Maret (UNS) with UNS students as the research population with sampling 

techniques using snowball sampling.  

 The results of this study found that the dominant forms of cyberbullying 

performed in the Mobile Legends game were flaming and harassment. There are 3 

main objectives of the perpetrators of cyberbullying, namely: (1) to vent their 

annoyance to other players, (2) to make other players aware of the mistakes made 

during play, and (3) just for fun for following other players who do cyberbullying. 

According to the results of research conducted, the victims did not experience a 

profound psychological impact. The informants already consider it as one part of 

the world of online gaming. 

Keywords: cyberbullying, Mobile Legends, online game, new media. 
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Pendahuluan 

 Mobile Legends merupakan game bergenre MOBA (multiplayer online 

battle arena) terpopuler di Indonesia. Berdasarkan pernyataan Operational 

Manager Moonton Indonesia, Dimaz Wiratama S. jumlah pengguna aktif bulanan 

Mobile Legends di Indonesia kini mencapai 50 juta jiwa (Librianty, 2019) Jumlah 

ini merupakan 1/5 dari jumlah penduduk Indonesia, sesuai data yang dikeluarkan 

oleh Kementerian Perencanaan Pembangunan Nasional (Bappenas) pada tahun 

2018 (Katadata, 2019). 

 Mobile Legends bisa dimainkan kapan saja, oleh siapa saja.  Game ini 

bukanlah game yang memerlukan console game tertentu maupun PC (personal 

computer) untuk bermain. Namun, cukup menggunakan smartphone saja. Oleh 

karena itu tidak heran bila game ini begitu populer di Indonesia.  Mengingat 

jumlah pengguna smarphone di Indonesia sendiri cukup tinggi. Data yang dirilis 

oleh E-Marketer (Katadata, 2019) meyebutkan bahwa jumlah pengguna 

smartphone di Indonesia pada tahun 2019 mencapai 92 juta jiwa.  

 Mobile Legends telah menjadi “wahana” bermain bagi 50 juta rakyat 

Indonesia. Untuk apa? Demi mencari kesenangan. Sesuai dengan pernyataan 

Brooks dkk. yang mengatakan bahwa game telah menjadi pusat pencarian 

kesenangan dengan peningkatan yang signifikan dalam satu dekade terakhir, 

terutama bagi kawula muda (McInroy & Mishna, 2017).  

 Peningkatan ini juga terjadi di Indonesia. Hasil studi yang dilakukan oleh 

Decision Lab bahkan menunjukkan, mayoritas aktivitas yang dilakukan 

masyarakat Indonesia melalui smartphone adalah bermain game dengan 

persentase mencapai 25% (Lab, 2018). Studi yang dilakukan Decision Lab juga 

menunjukkan bahwa anak muda dengan usia 16 sampai 24 tahun bersama dengan 

kelompok usia 25 sampai 34 tahun menempati peringkat teratas dengan persentase 

yang sama yaitu 27% (Lab, 2018). 

 Sebuah artikel yang diterbitkan oleh Cyberbullying Research Center 

berjudul “Are “Gamers” More Likely to be “Bullies’?” berisikan paparan hasil 

penelitian lain mengenai cyberbullying dalam videogame online. Penelitian itu 

dilakukan pada tahun 2016 dengan melibatkan 1467 responden berusia 12-17 
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tahun. Hasil temuan penelitian tersebut secara garis besar, menemukan bahwa 

responden yang mengidentifikasikan dirinya sebagai seorang “gamer” melakukan 

serta menjadi korban dari cyberbullying dalam rentang waktu 30 hari terakhir 

(Patchin, 2018). 

Penelitian tersebut juga meneliti hubungan antara jenis game (MOBA, 

third person shooter, first person shooter, sports, dsb.) dengan perilaku 

cyberbullying. Hasil penelitian tersebut menemukan jenis video game dengan 

jenis multiplayer online battle arena (MOBA) dengan game League of  Legends 

memiliki persentase terbanyak dibandingkan dengan jenis videogame lain dengan 

angka 26.8%. Sementara di tempat kedua ditempati oleh third person shooter 

dengan game Gears of War berada pada angka 24.5%, dan di tempat ketiga 

ditempati first person shooter dengan game Call of Duty berada pada angka 

14.2%. Menariknya, Mobile Legends sendiri adalah game berjenis MOBA yang 

notabene sama dengan League of Legends sehingga kemungkinan besar memiliki 

potensi yang sama tinggi dalam terjadinya tindakan cyberbullying 

Lalu bagaimana cyberbullying dapat terjadi dalam Mobile Legends? Perlu 

diketahui bahwa permainan Mobile Legends merupakan permainan tim. Sehingga 

dibutuhkan kerjasama dan koordinasi antar sesama teman satu tim untuk 

mencapai tujuan game ini, yaitu menghancurkan markas musuh. Salah Satu fitur 

dalam permainan Mobile Legends yang digunakan oleh pemain untuk saling 

berkoordinasi adalah fitur in-game chat.  

Fitur ini selain berguna untuk sarana koordinasi juga berpotensi sebagai sarana 

cyberbullying, apalagi dibarengi dengan intensitas jam bermain yang cukup tinggi 

dari para pemainya. Beberapa bentuk perilaku cyberbullying yang dapat terjadi 

pada chatroom -yang merupakan media bertukar informasi berbasis tulisan- 

diantara lain meliputi:  called name atau pemberian julukan yang bersifat 

merendahkan, threatened physical harm atau mengancam keselamatan fisik, dan 

opinion slammed atau merendahkan pendapat orang lain (Price & Dalgleish, 

2010).   

 Dalam kasus cyberbullying pada permainan Mobile Legends, pelaku 

cyberbullying berperan sebagai komunikator dan korban berperan sebagai 
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komunikan. Pesan dalam kasus cyberbullying berupa interaksi teks antara dua 

belah pihak atau lebih. Pesan dalam permainan Mobile Legends dapat dikirimkan 

melalui beberapa saluran, diantaranya public chat, team chat, group chat, private 

chat, dan ingame chat. Saluran-saluran ini menjadi media dominan dalam perilaku 

cyberbullying yang dilakukan di kalangan pemain ML. Teks menjadi medium 

utama dalam mengirimkan serangan verbal pelaku terhadap korban. 

 Komunikator mempunyai cara tersendiri dalam meng-encode. Begitu juga 

dengan komunikan mempunyai cara tersendiri dalam meng-decode. Tiap 

komunikator berbeda-beda dalam menyusun kata-kata dalam pesannya sehingga 

membentuk kategori cyberbullying yang berbeda satu sama lain. Kemudian Apa 

tujuan pelaku melakukan cyberbullying? Bagaimana dampak psikologis serta 

sosial yang dialami korban? Berangkat dari pertanyaan-pertanyaan ini penulis 

tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul “Cyberbullying dalam 

Permainan Smartphone (Fenomena Cyberbullying di Kalangan Mahasiswa 

Universitas Sebelas Maret pada Permainan Mobile Legends)”.  

Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang sudah diuraikan di atas, maka dapat 

dirumuskan permasalahan sebagai berikut: 

1. Bagaimana bentuk-bentuk cyberbullying yang dilakukan oleh mahasiswa 

Universitas Sebelas Maret dalam permainan Mobile Legends? 

2. Apa tujuan pelaku melakukan cyberbullying? 

3. Bagaimana dampak psikologis serta sosial yang dialami korban  

cyberbullying? 

Kajian Pustaka 

1. Cyberbullying 

 David-Ferdon & Hertz (2009) pada jurnal ilmiah bertajuk Electronic 

Media and Youth Violence yang dipublikasikan oleh The Centers for Disease 

Control, mendefinisikan cyberbullying seperti berikut: 
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“any type of harassment or bullying (teasing, telling lies, making fun of 

someone, making rude or mean comments, spreading rumors, or making 

threatening or aggressive comments) that occurs through email, a chat 

room, instant messaging, a website (including blogs), or text messaging.” 

 Merujuk pada pernyataan tersebut, cyberbullying adalah bentuk 

penindasan atau kekerasan dengan bentuk mengejek, mengatakan kebohongan, 

melontarkan kata-kata kasar, maupun melakukan ancaman atau berkomentar 

agresif yang dilakukan melalui media-media seperti email, chat room, pesan 

instan, website (termasuk blog) atau SMS. 

 Beberapa ahli menilai perilaku cyberbullying lebih berbahaya daripada 

perilaku bullying karena korban sulit menghindar dari pelaku sehingga mereka 

dapat menerima perlakuan cyberbulling kapan pun dan dimana pun, bahkan 

terkadang para pelaku menggunakan anonimitas saat melakukan cyberbullying, 

sehingga sulit dilacak dan dihentikan (Febrianti & Brahma, 2014). 

 Cyberbullying di Indonesia sendiri sudah menjadi sebuah fenomena yang 

tidak dapat dipandang sebelah mata. Hasil riset Polling Indonesia yang bekerja 

sama dengan Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (APJII) mengatakan 

ada sekitar 49 persen pengguna internet yang pernah mengalami cyberbullying di 

media sosial, dengan kata lain hampir dari setengah pengguna internet di 

Indonesia pernah mengalami perilaku cyberbullying (Pratomo, 2019). 

 Menurut Willard (dalam Rifauddin, 2016) bentuk-bentuk cyberbullying 

adalah sebagai berikut:  

a. Flaming 

 Flaming adalah “perkelahian” yang dilakukan secara online 

melalui pengiriman pesan elektronik yang disertai dengan amarah dan 

penggunaan bahasa yang vulgar atau frontal. 

b. Harassment 

 Pengiriman pesan yang bersifat menyerang (offensive), kejam, dan 

hinaan yang dilakukan secara terus menerus dengan tujuan melecehkan 

korban.  
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c. Denigration 

 Denigration adalah pencemaran nama baik seseorang secara online 

dengan cara mengumbar gosip atau rumor dengan tujuan merusak reputasi 

atau ikatan pertemanan seseorang.  

d. Impersonation 

 Impersination adalah peniruan. Peniruan ini dilakukan dengan cara 

membobol akun seseorang kemudian mengirimkan status atau pesan-pesan 

agar orang tersebut terlihat buruk. 

e. Outing and Trickery 

 Outing adalah menyebarkan rahasia seseorang dengan cara 

meyebarkan informasi atau gambar orang tersebut secara online. 

Sedangakan trickery adalah mengelabui seseorang agar mengungkapkan 

rahasia atau informasi memalukan dan selanjutnya disebarkan secara 

online. 

f. Exclusion. 

 Dengan sengaja mengeluarkan seseorang dari grup online dengan 

tujuan mengasingkan korban. 

g. Cyberstalking. 

 Pengiriman pesan yang berupa ancaman-ancaman yang sangat 

mengintimidasi secara terus menerus. Mengikuti korban di berbagai 

aktifitas online dengan maksud agar korban takut akan keselamatan 

dirinya. 

 Perilaku cyberbullying yang dilakukan oleh pelaku didasari oleh motif-

motif yang telah ada pada dirinya (Persada, 2014). Motif-motif ini berperan 

sebagai dorongan dalam diri pelaku untuk mencapai tujuan yang diinginkan 

setelah pelaku melakukan perilaku cyberbullying. Beberapa tujuan yang ingin 

dicapai oleh pelaku beberapa diantaranya adalah: tersampaikan rasa kesal pelaku 

terhadap korban, korban mengetahui kesalahan yang diperbuatnya melalui 

perilaku cyberbullying yang dilakukan oleh pelaku, sekedar mempermalukan 

korban, pelaku mendapat perhatian dari korban maupun orang lain melalui 
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perbuatanya, dan pelaku merasakan kesenangan melalui perilaku cyberbullying 

(Persada, 2014). 

 Dampak yang dirasakan oleh korban cyberbullying hampir sama dengan 

korban traditional bullying. Namun, beberapa ahli menilai perilaku cyberbullying 

lebih berbahaya daripada perilaku bullying karena korban sulit menghindar dari 

pelaku sehingga mereka dapat menerima perlakuan cyberbullying kapanpun dan 

di manapun bahkan terkadang para pelaku menggunakan anonimitas saat 

melakukan cyberbullying sehingga sulit dilacak dan dihentikan (Willard, 2006, 

dalam Febrianti & Brahma, 2014). Beberapa dampak dari bullying menurut 

Kowalski dkk. (dalam Febrianti & Brahma, 2014) yaitu: kecemasan tinggi, 

kegagalan akademis, menghindari akademis, depresi, dan bunuh diri. 

2. Mobile Legends: Bang-Bang 

 Mobile Legends adalah game mobile bergenre MOBA (Massive Online 

Battle Arena) yang dimainkan secara tim dengan gameplay 5 vs 5. Artinya 

permainan ini mempertemukan kedua tim yang beranggotakan masing-masing 

lima orang dan saling bertarung untuk menghancurkan tower utama lawan.  

Para pemain ini pun dipertemukan sesuai dengan tier atau pangkat yang 

mereka miliki sehingga permainan akan lebih bisa dinikmati dan serta menantang. 

Di dalam permainan para pemain dapat menggunakan uang virtual dalam bentuk 

diamond untuk membeli perlengkapan yang digunakan untuk menambah atribut 

dari karakter yang mereka kendalikan. Mobile Legends dapat dimainkan melalui 

smartphone berbasis android maupun Apple dan dapat diunduh secara gratis 

melalui penyedia aplikasi masing-masing.  

Mobile Legends sendiri memiliki rating 12. Artinya game ini diperuntukan 

bagi usia 12 tahun keatas. Namun karena game ini dapat diunduh oleh siapa saja, 

maka anak-anak dibawah 12 tahun pun berpotensi untuk dapat memainkannya. 

Sampai saat ini Mobile Legends telah diunduh lebih dari 100 juta kali oleh 

pengguna android. Dan menempati urutan pertama sebagai game laga terfavorit di 

Google Play Store. 
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Gambar 1. Model Penelitian 

Sumber: Data Olahan, 2019. 
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Metodologi 

 Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif. Populasi 

sampling yang digunakan dalam penelitian ini adalah mahasiswa Universitas 

Sebelas Maret yang memainkan Mobile Legends dan telah mencapai tier 

Grandmaster keatas dan level akun mencapai level 15 ke atas. Peneliti mengambil 

sampel sebesar 6 informan yang didapat menggunakan teknik snowball sampling 

 Pengumpulan data menggunakan teknik wawancara mendalam. Uji 

validitas data menggunakan triangulasi teknik berupa melakukan pengamatan 

dengan cara bermain bersama para informan untuk menguji validitas data. Selain 

menggunakan triangulasi teknik, peneliti juga menggunakan triangulasi sumber 

untuk menguji validitas data serta menentukan titik jenuh informasi. Teknik 

analisis data dalam penelitian ini menggunakan model interaktif yang terdiri dari 

reduksi data, penyajian data, dan verifikasi data serta penarikan kesimpulan 

(Sugiyono, 2007). 

Sajian Data 

1. Bentuk-bentuk cyberbullying  

 Dalam kasus cyberbullying di Mobile Legends setidaknya terdapat dua 

kategori yang sering dilakukan pelaku maupun dialami korban yaitu; flaming 

dan harassment. Sementara untuk kelima kategori yang lain, para informan 

mengakui bahwa mereka belum pernah mengalami atau menemukan peristiwa 

seperti yang dikategorikan oleh Willard tersebut dalam game Mobile Legends. 

Sehingga penulis hanya akan memaparkan dua kategori (flaming dan 

harassment ) yang sering dialami oleh para informan.  

a. Flaming 

 Menurut Willard (dalam Rifauddin, 2016) flaming adalah 

“perkelahian” yang dilakukan secara online melalui pengiriman pesan 

elektronik yang disertai dengan amarah dan penggunaan bahasa yang 

vulgar atau frontal. Dalam kasus cyberbullying di Mobile Legends adu 

argumen seperti ini dilakukan dengan memanfaatkan fitur pesan teks 

(chat) di dalam game. Beberapa alasan yang dikemukakan informan 
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mengenai penggunaan media teks berkaitan dengan alasan kenyamanan 

dan agar pesan yang mereka sampaikan dapat diterima Salah satu 

informan mengatakan: 

 “Teks sih mas biasanya. Jarang pake voice. Apalagi orang yang 

nggak kenal…kalo voice soalnya lebih kasar lagi.. Iya, lebih 

menghindari pake voice.” (Gustav, 18 tahun) 

 Gustav memiliki alasan berbeda terkait pemilihan dua fitur ini. Ia 

mengaku menghindari penggunaan voice chat karena menurutnya, flaming 

yang terjadi akan lebih kasar dibandingkan dengan yang terjadi di chat biasa. 

 Kata-kata vulgar yang saling dilontarkan antar pemain pun bervariasi. Dari 

pesan yang bernada kemarahan, kasar hingga pesan yang bernada cabul. 

Beberapa kata yang sering digunakan oleh para informan antara lain: anjing  

bego, tolol, goblok, cacat, ngentot, dan noob. 

 Selain kata-kata yang sering digunakan tersebut, terdapat pula kata-kata 

lain yang digunakan untuk flaming ini. Pemilihan kata yang digunakan juga 

dipengaruhi oleh bahasa daerah yang digunakan oleh pemain Mobile Legends.  

“Ya itu sih yang kayak gitu. Trus kalau Jawa ya „asu‟… Semua 

(bahasa) bisa. Basa Kalimantan juga pernah kan? Kampang.” 

(Agung, 2019) 

b. Harassment  

 Menurut Willard (dalam Rifauddin, 2016) harassment adalah bentuk 

cyberbullying berupa pengiriman pesan yang bersifat menyerang (offensive), 

kejam, dan hinaan yang dilakukan secara terus menerus dengan tujuan 

melecehkan korban. Dalam kasus cyberbullying di Mobile Legends 

harassment dilakukan melalui fitur chat, sama seperti flaming. Namun, 

terdapat perbedaan mendasar yang membedakan antara flaming dan 

harassment yaitu kata-kata yang lebih kasar serta offensive yang menyerang 

pribadi korban. Biasanya pelaku menghina orang tua korban dengan 

mengatakan ”anak lonte” dan sejenisnya. Meski demikian, menurut informan 

harassment lebih jarang terjadi dibanding flaming. 
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“Mungkin pernah Mas, saya lupa itu. Tapi jarang sih saya dapat 

itu… Saya yang menerima berarti ya? Anak haram gitu, mak lu 

lonte.”(Denika, 22 tahun) 

 Cyberbullying yang terjadi di Mobile Legends tidak hanya terjadi saat 

pertandingan, namun terjadi pula sebelum pertandingan bahkan hingga setelah 

pertandingan selesai. Cyberbullying yang terjadi sebelum pertandingan 

biasanya karena ada satu atau lebih pemain memilih hero dengan role atau 

peran yang tidak sesuai dengan tim.  

 Idealnya dalam satu formasi tim yang terdiri dari lima pemain, terdapat 

hero dengan 5 peran berbeda yang saling melengkapi kekurangan dan 

kelebihan masing-masing. Menurut para informan, tim yang tidak memiliki 

formasi ideal tersebut memiliki kesempatan yang besar untuk mengalami 

kekalahan. Sehingga pemain yang tidak memilih hero dengan peran yang 

benar akan disalahkan dan menerima perlakuan cyberbullying.  

“Biasa milih heronya tu ngasal-ngasalan, ngga tau kurang tank, 

„pick‟ (memilih) mm lagi atau saling suka dikata-katain. Ngga 

punya otak gitu.” (Denika, 22 tahun) 

“Ya contohnya belum apa-apa, baru pengambilan hero aja udah 

kaya disalahkan gitu.” (Abi, 25 tahun) 

 Cyberbullying yang terjadi saat pertandingan berlangsung dipengaruhi 

oleh performa pemain. Apabila menurut pemain lain performa permainanya 

merugikan tim maka ia akan menerima perlakuan cyberbullying, baik itu 

flaming maupun harassment. Dalam Mobile Legends terdapat beberapa istilah 

khusus mengenai performa atau tindakan pemain yang merugikan tim yaitu 

feeding dan AFK (away from keyboard). Feeding merujuk kepada permainan 

yang buruk yang menyebabkan terbunuhnya karakter yang digunakan secara 

berulang kali saat pertandingan (McInroy & Mishna, 2017). Feeding 

merugikan tim karena karakter yang terbunuh harus menunggu beberapa saat 

agar bisa tergabung kembali ke pertandingan sekaligus menguntungkan tim 

musuh karena mendapatkan nilai tambahan. Sementara AFK merujuk pada 
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pemain yang meninggalkan tim saat pertandingan berlangsung sehingga 

menyebabkan timnya kekurangan pemain. 

 “Kronologis singkatnya ya dari lawannya aja heronya salah mas, 

kaya harusnya matinya satu jadi dua. Itu sudah memberatkan tim 

juga kan gitu. Jadi kaya keras kepala gitu, kita hanya bilang kok 

mati kenapa, dia bahasanya kasar seperti itu. Akhirnya ya itu mas 

terjadi argumen-argumen seperti tadi.” (Abi, 25 tahun) 

2. Tujuan pelaku melakukan cyberbullying   

 Beberapa informan mengakui bahwa tujuan utama mereka melakukan 

cyberbullying di Mobile Legends untuk melampiaskan rasa kesal mereka 

kepada pemain lain. Mereka menganggap bahwa salah satu cara untuk 

melampiaskan kekesalan atas kesalahan pemain lain dengan melalui 

cyberbullying ini. 

“Tujuan utamanya sih sebenarnya lebih ke melampiaskan rasa 

kesal sih.”(Habib, 22 tahun)  

“Tujuannya itu ya paling kan kita pas main kesel trus cara yang 

bisa kita lampiaskan kan paling untuk ngasih tau dia kalau kita 

kesel kan cara cuma lewat itu.”(Agung, 21 tahun)  

 Informan lain mengatakan bahwa mereka melakukan hal ini untuk 

membuat pemain lain sadar akan kesalahan yang dilakukannya saat bermain. 

Serta berharap agar pemain tersebut merubah permainanya lebih baik agar 

timnya menang.  

“Supaya orang itu sadar Mas, sadar akan perilakunya, sadar akan 

permainannya gitu.”(Denika, 22 tahun)  

“Sebenernya biar sadar aja sih mas, supaya jangan egois lah. Ya 

kan main untuk seneng-seneng mau menang barenglah. Kalau 

menang pasti seneng, kalau kalah ya emosi.”(Gustav, 18 tahun)  

 Selain dua tujuan utama diatas, salah satu informan mengungkapkan pada 

kesempatan tertentu ia melakukan cyberbullying karena iseng semata. Namun, 

sebab utamanya masih tetap sama yaitu ada salah satu pemain yang dianggap 

bermain kurang baik oleh tim, kemudian di-bully oleh sesama anggota tim 
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yang lain. Melihat ada pemain yang mendapat perlakuan cyberbullying, si 

informan pun turut berpartisipasi untuk mem-bully pemain tersebut. 

 “Iseng pernah sih… Isengnya paling ya emang dia biasanya 

mainnya udah ngga bener dulu trus aslinya aku ngerasa ngga papa 

tapi kan gara-gara mungkin yang lain juga (kesal). Ngerasa aku 

punya teman kan yang lain juga kesel ya udah aku sekalian ikut-

ikutan aja sih, aku juga ngga ngerasa apa-apa sih.”(Agung, 21 

tahun) 

 Menurut McInroy & Mishna (dalam, 2017) pada umumnya para pemain 

agresif dalam game online biasanya merupakan orang asing kepada korbanya. 

Artinya antara pelaku dan korban biasanya tidak saling mengenal satu sama 

lain. Para informan di kasus Mobile Legends ini juga mengakui bahwa mereka 

lebih sering melakukan tindakan cyberbullying kepada orang yang tidak 

mereka kenal. Mereka merasa segan untuk melakukan tindakan ini kepada 

orang yang mereka kenal. 

 “Kebanyakan sih yang nggak kenal ya pastinya. Kalau kenal tu 

segan gitu, kalau sampai ngatain ke level yang bener-bener pake 

kata-kata kasar gitu. Tapi ya tetep ya ada rasa kesal yang dipendam 

namun penyampaiannya nggak sekasar dengan orang-orang yang 

nggak dikenal sih.” (Habib, 22 tahun) 

3. Dampak korban yang menerima cyberbullying  

 Ketika penulis menanyakan bagaimana perasaan  setelah menerima 

perlakuan cyberbullying, beberapa informan mengakui bahwa mereka merasa 

sedih ketika mendapat perlakuan tersebut. Terutama apabila para korban tidak 

merasa melakukan kesalahan tetapi malah mendapatkan perlakuan tersebut 

atau para pelaku melakukan bully tersebut dengan menghina orang tua 

mereka. Namun, beberapa korban menerima perlakuan tersebut apabila dari 

mereka sendiri juga melakukan kesalahan. 
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“Ya sedih, ibaratnya kita bermain Mobile Legends kan mau buat 

senang-senang menghilangkan penat. Tapi kalau terus seperti itu 

ya sama aja kan, malah nambah pusing”. (Abi, 25 tahun)  

 Apabila mereka tidak terima dengan perlakuan cyberbullying yang mereka 

terima atau merasa bahwa pelaku sudah keterlaluan, seringkali mereka juga 

melakukan tindakan balasan kepada pelaku. Informan Habib mengatakan: 

“Kalau pun kita emang melakukan kesalahan, kita juga pasti 

sedikit memahamilah bahwa kita juga salah, jadi kalau dikatain 

yaudah. Tapi ada batas-batasnya juga sih dari kata-kata yang 

dipake. Kalau sampe kasar banget ya kita lawan balik” (Habib, 22 

tahun) 

 Hal yang sedikit berbeda dikemukakan oleh informan Denika. Menurutnya 

tindakan cyberbullying yang dia terima dapat mempengaruhi performanya 

dalam bermain. Sehingga ia akan menutup game tersebut untuk sementara 

waktu, hingga ia merasa sudah tidak terbebani dengan tindakan cyberbullying 

yang diterimanya.  

“Waduh…itu bisa merubah merubah permainan saya Mas. 

Mungkin dikatain macem-macem malah semakin menjatuhkan 

Mas. Tapi ya kadang memotivasi saya untuk bermain lebih baik, 

tapi terkadang juga menjatuhkan saya.”(Denika, 22 tahun)  

 Denika melanjutkan, meskipun ia sedikit merasa depresi dengan tindakan 

cyberbullying hingga mempengaruhi performa permainanya, ia tidak merasa 

hal tersebut dirasakan di kehidupan di luar game.  

“(Depresi) Setelah di game ngga pernah sih, mungkin di game 

mungkin pernah, main trus malah kalah trus gitu loh itu sih ya. 

Mainnya juga jadi jelek-jelek trus di game-game selanjutnya. 

Setelah ngga di game, setelah game di tutup, udah.”(Denika, 22 

tahun)  

 Hal yang sedikit sama juga dirasakan oleh informan Habib. Habib merasa 

sedikit minder apabila mendapatkan perlakuan cyberbullying terutama apabila 

dialami secara beruntun.  
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“Kalau misalkan cyberbullying yang kita terima itu beruntun, 

ibaratnya terus-menerus dalam beberapa match sekaligus gitu, itu 

memang ada sedikit rasa minder jadinya. Wah apa beneran gonlok 

apa gimana. Itu sih paling. Tapi kalau hanya satu dua kali, apalagi 

kalau sebenernya kita mainnya emang lagi nggak bagus atau nggak 

beruntung aja ya nggak bikin minder sih. Apalagi dengan kita 

makai hero kita sendiri.” (Habib, 22 tahun)  

 Seperti Denika, Habib juga akan berhenti bermain sementara waktu 

apabila mengalami tindakan cyberbullying secara terus menerus.  

“Biasanya sih ya berhenti untuk sesaat mas. Ya kita mikirnya 

waktunya nggak pas buat main, mending kita break dulu. Tapi 

kalau sampai berhenti main game sih pasti bukan karena hal yang 

kaya gitu.” (Habib, 22 tahun)   

 Meski para korban mendapatkan perlakuan cyberbullying secara terus-

menerus, tidak ada upaya konkrit yang bisa dilakukan agar tidak menerima 

kembali perlakuan tersebut. Korban hanya mencoba untuk bermain dengan 

baik agar tidak mendapatkan perlakuan cyberbullying. Karena menurut para 

korban, sulit untuk menghindari perlakuan tersebut.    

“Biasanya kalo menghindari kalau saya itu lebih ke nggak bales. 

Udah aja diem, apalagi kalau memang misalkan kita memang 

melakukan kesalahan yaudah biasanya kita minta maaf. Kalau kita 

nggak melakukan kesalahan ya diem aja biar dia puas, nanti di 

akhir kita kasih tahu aja kalau memang kita udah bener dan bisa.” 

(Habib, 22 tahun) 

 McInroy & Mishna (dalam 2017) mengatakan bahwa secara umum, pelaku 

cyberbullying merupakan orang yang tidak dikenal oleh para korban, serta 

kebiasaan yang agresif ini difasilitasi oleh anonimitas dalam dunia gaming. 

Karena korban tidak mengenal pelaku maka mereka hanya bisa mendiamkan 

saja. Hal ini juga terjadi dalam kasus cyberbullying di Mobile Legends ini. 

Seperti yang dilakukan oleh informan Aziz. Ia akan mematikan fitur pesan 
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chat apabila ia bermain sendiri. Sehingga ia bisa fokus dengan permainan 

tanpa harus menanggapi pemain lain. 

“Ya dimute chat paling. Kalau main sendiri biasanya mute chat 

gitu sih…Iya biar nggak ke ganggu. ” (Aziz, 22 tahun) 

 Seringkali para informan menganggap bahwa tindakan agresif yang 

mereka alami dalam game atau mereka saksikan sebagai kasus cyberbullying 

yang parah dan perlu ditanggapi secara serius melainkan sebagai bagian dari 

budaya game online. Informan Denika mengaku bahwa ia telah bermain game 

online lain jauh sebelum memainkan Mobile Legends dan mengatakan bahwa 

tindakan cyberbullying seperti ini juga terjadi di game-game tersebut. Meski ia 

menggaris bawahi bahwa kasus yang terjadi di Mobile Legends merupakan 

yang terparah dibandingkan dengan game online lain. 

“Kalau dihentikan sih tentu sulit sih Mas karena sudah menjadi 

kebiasaan sehari-hari kan? Tapi kalau pengalaman saya di Dota itu 

ngga separah di Mobile Legend sih.” (Denika, 22 tahun) 

 Informan Aziz juga seperti informan Denika telah bermain game online 

lain sebelum Mobile Legends, bahkan sejak ia duduk di bangku SMP. Aziz 

menjelaskan bahwa fenomena ini juga telah terjadi di game-game yang ia 

mainkan saat SMP. Serta, ia mengaku cyberbullying yang terjadi dalam game 

online tidak mempengaruhi mentalnya sama sekali. 

“Lebih ke budaya game sih kaya gitu soalnya dari jaman SMP 

main game memang sudah ada gitu, dan menurut saya dari SMP 

nggak memperngaruhi mental saya sama sekali.” (Aziz, 22 tahun) 

 Pada akhirnya temuan mengenai dampak cyberbullying dalam kasus ini 

sedikit berbeda dengan  temuan milik Kowalski dkk. (dalam 2008 dalam 

Febrianti & Brahma, 2014). Dalam wawancara yang telah dilakukan para 

informan mengaku tidak mengalami kecemasan tinggi, kegagalan akademis, 

menghindari akademis, depresi, hingga berniat melakukan bunuh diri setelah 

mengalami cyberbullying di Mobile Legends. Meskipun para informan juga 

mengakui bahwa mereka sempat merasa sedih dan mempengaruhi performa 

permainanya menjadi lebih buruk. Lebih lanjut lagi para informan sudah 
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menganggap cyberbullying yang terjadi dalam bentuk flaming dan harassment 

sudah menjadi budaya yang tidak terpisahkan dari permainan ini. 

Kesimpulan 

Berdasarkan rumusan masalah dan analisis hasil penelitian yang sudah 

dilakukan, peneliti menarik kesimpulan sebagai berikut: 

1. Bentuk cyberbullying yang dilakukan oleh para informan penelitian ini 

dalam kasus cyberbullying di Mobile Legends sesuai dengan model milik 

Willard adalah flaming dan harassment. Sementara itu, untuk bentuk-

bentuk cyberbullying yang lain seperti denigration, impersonation, outing 

& trickery, exclusion, dan cyberstalking tidak terjadi di kasus ini. Hal ini 

terjadi karena menurut para informan,  dalam game Mobile Legends tidak 

ada ruang untuk melakukan bentuk-bentuk cyberbullying tersebut. Para 

informan juga tidak menuliskan informasi pribadi seperti foto dan nama 

asli di akun Mobile Legends mereka sehingga tercipta anonimitas dalam 

komunitas pemain game ini. 

2. Terdapat tiga tujuan utama yang diutarakan informan untuk melakukan 

cyberbullying adalah; (1) untuk melampiaskan rasa kesal mereka kepada 

pemain lain, (2) membuat pemain lain sadar akan kesalahan yang 

dilakukannya saat bermain, dan (3) sekedar iseng karena mengikuti 

pemain lain yang melakukan cyberbullying. Para pelaku lebih sering 

melakukan cyberbullying kepada orang yang tidak dikenalnya di dunia 

nyata. Mereka mengaku merasa tidak enak atau segan apabila melakukan 

cyberbullying kepada orang yang dikenalnya. 

3. Sesuai hasil penelitian yang dilakukan, beberapa informan mengakui 

bahwa cyberbullying yang diterimanya terkadang membuatnya sedih dan 

mempengaruhi performa permainanya apalagi jika mereka merasa bermain 

baik sebelum menerima cyberbullying. Namun meskipun demikian, 

mereka juga mengakui tidak mengalami dampak psikologis yang 
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mendalam sebagaimana yang diutarakan oleh Kowalski dkk. Dalam 

wawancara yang telah dilakukan para informan mengaku tidak mengalami 

kecemasan tinggi, kegagalan akademis, menghindari akademis, depresi, 

hingga berniat melakukan bunuh diri setelah mengalami cyberbullying di 

Mobile Legends. Para informan juga sudah menganggap hal tersebut 

sebagai salah satu bagian dari dunia game online. Meski beberapa 

informan terkadang merasakan kekecewaan setelah menerima perlakuan 

cyberbullying, mereka akan tetap memainkan kembali Mobile Legends. 
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