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Abstract. This study was conducted with the aim of examining cyerbullying behavior that occurs in the Mobile 

Legends game in the Mobile Legends player community. This study uses theories from Think Before Text, 

Kowalski (2008), and the Transtheorical Model (1970) using descriptive qualitative research methods, and the 

method of finding informants using purposive sampling and snowball sampling techniques. The factors that 

influence the occurrence of cyberbullying are divided into several factors, but the factors that have the most 

influence on the occurrence of cyberbullying actions include family factors, the environment, and one's nature. 

As a result of cyberbullying, it will cause behavioral changes in a person, these behavioral changes are preceded 

by precontemplation, contemplation, preparation, action and maintenance. The factors that influence a person to 

experience changes in behavior due to cyberbullying are caused by a lack of parental attention in supervising 

their children's socialization, a poor friendship environment, and unstable emotions, causing changes in the 

behavior of victims to become cyberbullying perpetrators. Therefore, it is necessary to have supervision from 

parents in supervising the socialization of their children, the need for self-resistance so as not to fall into negative 

things in socializing, the need for healthy and sporitf competition in channeling the talent of playing MLBB games, 

and the need for strict sanctions against perpetrators. 
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Abstrak. Penelitian ini dilakukan dengan tujuan untuk meneliti perilaku cyberbullying yang terjadi pada 

permainan Mobile Legends pada komunitas pemain Mobile Legends. Penelitian ini menggunakan teori dari Think 

Before Text, Kowalski (2008), dan Transtheorical Model (1970) dengan menggunakan metode penelitian 

kualitatif deskriptif, dan metode pencarian informan menggunakan teknik purposive sampling dan snowball 

sampling Adapun faktor-faktor yang mempengaruhi terjadinya cyberbullying dibagi menjadi beberapa faktor, 

akan tetapi faktor yang paling berpengaruh terhadap terjadinya tindakan cyberbullying yaitu meliputi faktor 

keluarga, lingkungan, dan sifat seseorang. Akibat dari cyberbullying tersebut akan menyebabkan terjadinya 

perubahan perilaku pada seseorang, perubahan perilaku tersebut diawali oleh precontemplation, contemplation, 

preparation, action dan maintenance. Adapun faktor yang mempengaruhi seseorang mengalami perubahan 

perilaku akibat cyberbullying diakibatkan oleh kurangnya perhatian orang tua dalam mengawasi pergaulan 

anaknya, lingkungan pertemanan yang kurang baik dan emosi yang kurang stabil sehingga menyebabkan 

perubahan perilaku korban menjadi pelaku cyberbullying. Oleh karena itu, perlu adanya pengawasan dari orang 

tua dalam mengawasi pergaulan anak-anaknya, perlunya ketahanan diri agar tidak terjerumus dalam hal-hal yang 

negatif dalam bergaul, perlu adanya kompetisi secara sehat dan sporitf dalam menyalurkan bakat bermain game 

MLBB, dan perlu sanksi tegas terhadap pelaku-pelaku cyberbullying dalam game MLBB. 
 
Kata kunci: Cyberbullying, Komunitas, Perilaku 
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LATAR BELAKANG 

Pada tanggal 14 Juni 2016, telah rilis permainan yang sangat ramai dimainkan oleh 

kalangan pelajar dan mahasiswa yang Bernama Mobile Legends : Bang Bang atau yang biasa 

disingkat dengan MLBB. Platform permainan tersebut merupakan favorit dari kalangan pelajar 

dan mahasiswa, hal ini dikarenakan untuk dapat mengakses permainan tersebut hanya 

memerlukan perangkat yang memadai dan koneksi internet yang bagus serta penyimpanan 

memori yang cukup sehingga memudahkan seseorang dalam mengaksesnya. Dalam 

memainkan permainan tersebut, tidak jarang juga ditemukan adanya perilaku-perilaku yang 

tidak sesuai, mulai dari mengintimidasi, mengancam, menghina, bahkan melecehkan kepada 

sesama pemain dalam permainan tersebut (Surbakti dalam Herfian Nur Utama, 2023). 

Perilaku-perilaku tersebut sangat meresahkan bahkan sangat mengkhawatirkan apabila terus 

menerus didiamkan dan akan menjadi sebuah kebiasaan atau budaya yang buruk yang akan 

terus dilakukan oleh para pemain MLBB. Tindakan dari pemain-pemain tersebut dikategorikan 

sebagai tindakan cyberbullying. 

Cyberbullying merupakan tindakan menghardik atau mencemooh seseorang yang 

dilakukan dengan menggunakan fasilitas internet dan media sosial termasuk di dalamnya fitur 

permainan MLBB. Dalam permainan MLBB, pemain dapat menggunakan kolom percakapan 

guna berkomunikasi dengan teman satu tim atau bahkan kepada tim lawan. Namun, nyatanya 

banyak sekali pemain yang justru menggunakan kolom percakapan tersebut untuk  berkata 

kasar bahkan dapat dikatakan sebagai bentuk penindasan terhadap seseorang. Pemain kerap 

kali mengetik kata-kata kasar di dalam kolom percakapakan yang ditujukan kepada pemain 

lain dikarenakan pemain tersebut tidak mampu bermain secara baik atau tidak sesuai dengan 

ekspetasi pemain lainnya. Akibatnya, pemain yang mendapatkan hujatan tersebut secara terus 

menerus akan mengalami berbagai dampak terutama dalam perubahan perilaku kehidupan 

sehari-harinya. 

Perubahan perilaku merupakan sebuah bentuk reaksi atau respon atas rangsangan yang 

diberikan dari luar tubuh seseorang. Perubahan perilaku dalam kasus ini diawali dengan adanya 

rangsangan dari luar tubuh korban berupa tindakan bullying pada platform MLBB atau bisa 

disebut sebagai tindakan cyberbullying. Rangsangan yang diterima korban dapat berupa 

penghinaan, ancaman, atau pelecehan yang ditujukan langsung kepada korban pada fitur 

percakapan yang ada di MLBB. Akibat dari tindakan tersebut, korban akan bereaksi dengan 

menimbulkan banyak respon, mulai dari respon positif maupun negatif. Namun, kebanyakan 

dari korban merasakan dampak yang negatif, mulai dari korban menutup diri dari lingkungan, 

berperilaku agresif, bahkan melampiaskan emosinya dengan melakukan tindakan yang serupa 
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ke orang lain. Akibatnya, korban akan menjadi pelaku dari tindakan cyberbullying tersebut dan 

tindakan cyberbullying akan terus ada menjadi sebuah rantai kebiasaan yang tidak akan putus 

dilakukan oleh para pemain MLBB. (Prasetyo dalam Herfian Nur Utama, 2023). 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah penulis jelaskan di atas, tentu saja akan 

terdapat beberapa akibat yang ditimbulkan apabila terjadi kasus cyberbullying pada permainan 

MLBB, yang semula korban hanya ingin bermain justru mendapatkan tekanan dari pemain lain 

yang menyebabkan korban akan membalaskan perilaku tersebut ke orang lain yang menjadikan 

dirinya sebagai pelaku dari cyberbullying. Oleh karena itu, penulis tertarik untuk meneliti hal 

ini lebih dalam sehingga penulis akan melakukan penelitian. 

 

KAJIAN TEORITIS 

Patchin dan Hinduja (2015) menyatakan bahwa cyberbullying adalah perlakuan yang 

disengaja dan dilakukan secara berulang-ulang yang ditimbulkan melalui media teks elektronik 

atau internet. Disebutkan juga bahwa teks elektronik yang dimaksud adalah seperti surat 

elektronik (email), pesan instan, dan pesan teks yang ditujukan kepada seorang yang tidak 

dapat dengan mudah membela dirinya (Kowalski, dkk, 2014). Rastati (2016) ikut 

menambahkan bahwa melakukan penyebaran rumor tentang seseorang, mengintainya, ataupun 

mengancam melalui berbagai media elektronik dapat dinyatakan sebagai tindakan 

cyberbullying. Karena pada dasarnya, cyberbullying memiliki dampak yang lebih berbahaya 

jika dibandingkan bullying di dunia nyata, hal ini dikarenakan orang yang menerima (korban) 

bullying di dunia maya (cyberbullying) juga akan mendapatkan bullying di dunia nyata 

sehingga kemungkinan dampak negatif yang diterima akan lebih besar. Adapun aspek 

cyberbullying yang dijelaskan oleh Wilard (2005) meliputi aspek amarah, pelecehan, fitnah, 

peniruan, tipu daya, pengucilan, dan penguntitas dan juga memiliki aspek lainnya seperti 

pengulangan, niat, membahayakan, dan ketidakseimbangan kekuatan. Adapun faktor penyebab 

terjadinya cyberbullying menurut Kowalski (2008) yaitu adanya bullying tradisional, 

karakteristik kepribadian, persepsi terhadap korban, strain, peran orang tua, dan teman 

pergaulan, sehingga menimbulkan dampak yang berbahaya tidak hanya kepada korban saja 

melainkan juga kepada pelaku dan orang yang menyaksikan. 

Komunitas merupakan kata yang berasal dari Bahasa Latin communities yang berarti 

“kesamaan” yang kemudian dapat diartikan kembali sebagai “sama, publik, dibagi oleh 

semua”. Komunitas sebagai sebuah kelompok sosial terdiri dari berbagai organisme dari 

berbagai lingkungan seperti manusia dan hewan, umumnya memiliki kesamaan satu dengan 

yang lainnya. Dikutip dari Wenger, 2002), dalam komunitas manusia, individu-individu di 
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dalamnya memiliki kesamaan dalam kepercayaan, sumber daya, kebutuhan, dan sejumlah 

kondisi lainnya. Komunitas terbagi atas berbagai golongan yaitu komunitas berdasarkan 

geografis, minat, dan komuni yang kemudian dibagi kembali menjadi dua bagian yaitu 

kelompok berdasarkan wilayah dan kelompok berdasarkan minat. 

Menurut Notoadmodjo (2010) yang dikutip dalam Jurnal Universitas Muhammadiyah 

Ponorogo (2018) bahwa perilaku merupakan hasil dari berbagai macam pengalaman yang 

pernah dirasakan individu dengan lingkungannya yang terwujud dalam bentuk pengetahuan, 

sikap, dan tindakan dalam kegiatan sehari-harinya. Dijelaskan pula oleh Skinner (1938) dalam 

Notoadmodjo (2011) bahwa perilaku merupakan respon atau reaksi seseorang terhadap suatu 

rangsangan dari luar. Adapun respon tersebut dibedakan menjadi dua, yaitu respon reflektif dan 

operan respon. Menurut Okviana (20015) perilaku dibagi menjadi lima jenis yaitu perilaku 

sadar, perilaku tidak sadar, perilaku tampak dan tidak tampak, perilaku sederhana dan 

kompleks, serta perilaku kognitif, afektif, konatif, dan psikomotor. Perilaku sendiri dapat 

dilihat dari bentuk respon terhadap suatu rangsangan yaitu perilaku tertutup dan perilaku 

terbuka yang dipengaruhi oleh beberapa faktor yaitu emosi, persepsi, motivasi, belajar, 

inteligensi (Pieter & Lubis, 2017). 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian kali ini akan dilakukan di salah satu Warung Kopi “Kedai Rumah Nenek” 

yang beralamat di Jln. Gurami Tengah No. 142, Bambu Apus, Kecamatan Pamulang, 

Kelurahan Pamulang Barat, Kota Tangerang Selatan, Banten. Pada penelitian kali ini, penulis 

melakukan penelitian dengan melakukan penelitian secara kualitatif dengan metode deskriptif. 

Teknik pengambilan data menggunakan metode observasi, wawancara, dan dokumentasi. 

Teknik penentuan informan menggunakan purposive sampling dan snowball sampling. Teknik 

validasi data menggunakan teknik triangulasi serta analisis data menggunakan model interaktif 

yaitu, pengumpulan data, reduksi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan.  

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Dampak Cyberbullying Dalam Mengubah Perilaku 

1. Precontemplation 

Pada tahap ini keenam informan yang telah diwawancarai juga mengakui bahwa 

awalnya mereka merasakan ada sesuatu yang terasa berbeda pada diri mereka masing-

masing, namun mereka masih menghiraukannya dan menganggap itu hanyalah sebuah 

hal biasa. Namun, orang-orang terdekat dari informan seperti teman dan keluarga 
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informan yang merasakan bahwa ada sesuatu yang berubah pada diri informan. 

Perubahan yang dirasakan oleh orang-orang terdekat tersebut mulai dari perilaku 

informan yang tiba-tiba menjadi pendiam dan murung dan bisa menjadi emosi dalam 

waktu yang tiba-tiba. 

2. Contemplation 

Pada tahap ini, keenam informan mulai menyadari bahwa terdapat perubahan 

pada dirinya dan memutuskan untuk melakukan perubahan. Perubahan yang dimaksud 

tidak selalu mengarah ke arah yang positif, namun bisa juga mengarah ke arah yang 

negatif. Seperti yang dilakukan oleh keenam informan pada penelitian kali ini, keenam 

informan ini mulai menyadari bahwa mereka perlu melakukan perubahan dalam 

melawan perilaku cyberbullying agar diri mereka tidak terus menerus menjadi korban 

dari cyberbullying. 

3. Preparation 

Pada tahap ini, keenam informan mulai melakukan persiapan-persiapan agar 

tidak terus menerus menjadi korban cyberbullying saat bermain game MLBB. Salah satu 

persiapan yang mereka persiapkan adalah menyiapkan mental yang kuat untuk 

melakukan pembalasan apabila ada seseorang baik dari teman satu tim atau tim lawan 

yang ingin melancarkan aksinya dengan melakukan verbal abuse. Setelah orang itu 

melancarkan aksinya, keenam korban akan melakukan pembalasan dengan 

memberikan balasan yang setimpal atau bahkan lebih parah. Seperti melakukan 

flaming, harrasment dan denigration kepada pelaku atau orang selain pelaku. 

4. Action 

Pada tahap ini, keenam informan mulai melancarkan pembalasan kepada pelaku 

atau orang lain selain pelaku dengan tujuan menuntaskan emosinya atau bales dendam 

atas apa yang dialaminya. Keenam informan juga mengakui bahwa dalam melancarkan 

aksinya, mereka melakukan flaming, harassment dan denigration kepada pelaku atau 

orang lain selain pelaku yang dinilai menggangu dan memberatkan mereka dalam 

permainan. 

5. Maintenance 

Pada tahap ini, keenam informan sebisa mungkin mempertahankan perilaku 

mereka yang baru sebagai bentuk perlawanan mereka atas apa yang mereka alami. 

Mereka juga tidak hanya melakukan aksi flaming, harassment dan denigration kepada 

pelaku, tetapi mereka juga melakukan hal serupa kepada orang lain yang dianggap 

menyulitkan mereka dalam bermain game. Sehingga setiap kali mereka bermain game 
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menemui orang-orang yang dianggap menyulitkan mereka atau bahkan tanpa alasan 

yang jelas mereka bisa melakukan aksi-aksi tersebut dan akan melakukannya terus 

menerus hingga sasaran mereka bermain sesuai ekspektasi mereka. 

Adapun beberapa dampak yang diterima tidak hanya kepada korban, melainkan kepada 

pelaku dan orang-orang sekitar yang menyaksikan tindakan cyberbullying tersebut. Hal ini 

dijelaskan oleh Think Before Text bahwa terdapat beberapa dampak yang akan diterima yaitu: 

1. Dampak bagi pelaku, pelaku akan melihat dirinya sendiri sebagai seseorang yang 

berperilaku agresif, impulsif, mudah marah, dan dijauhi teman-temannya. Pada 

penelitian ini, keenam informan mengakui bahwa setelah beberapa kali melakukan 

tindakannya, mereka kerap merasakan emosinya menjadi tidak stabil, mudah marah, 

dan mudah tersinggung terhadap hal-hal kecil saat bermain. 

2. Dampak bagi korban, korban akan merasakan dua dampak yaitu secara psikologis dan 

sosial. Secara psikologis, korban akan menjadi lebih mudah mengalami depresi, mudah 

marah, bahkan bisa sampai menyakiti dirinya sendiri. Sedangkan secara sosial, korban 

akan mengalami penurunan dalam kemampuan bersosialisasi, penurunan prestasi, 

bahkan berperilaku lebih agresif dibandingkan sebelumnya. Menurut pengakuan 

keenam informan, mereka mengakui bahwa pada saat mereka menerima perilaku 

cyberbullying mereka merasakan diri mereka mengalami rasa sedih, marah, dan 

tersinggung dengan hal-hal kecil. Sedangkan secara sosial, keenam informan mengakui 

bahwa mereka menjadi lebih agresif dalam berkata dan berperilaku serta sering berkata 

kasar saat berkomunikasi.  

3. Dampak bagi orang yang menyaksikan, orang-orang akan mengalami kebingungan atau 

dilema dikarenakan mereka takut mengalami hal serupa seperti korban sehingga mereka 

memutuskan untuk menutup mulut mereka. Beberapa orang juga bisa saja mengikuti 

perilaku pelaku karena menganggap perilaku pelaku tersebut adalah hal yang biasa 

terjadi. Menurut pengakuan keenam informan, mereka mengakui bahwa mereka 

melakukan tindakan flaming, harassment dan denigration kepada pelaku atau orang 

lain selain pelaku karena menganggap hal tersebut sudah sering terjadi dan merupakan 

hal yang lumrah. Sehingga informan-informan tersebut tetap melakukan kebiasaan 

mereka yaitu membully orang-orang saat bermain game. 
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KESIMPULAN DAN SARAN 

Perubahan perilaku merupakan sebuah proses perubahan yang dialami oleh seseorang 

baik secara alami maupun ada tujuan tertentu yang didapatkan dari berbagai sumber seperti 

teman, keluarga, sahabat, maupun lingkungannya. Adapun tahapan-tahapan dalam perubahan 

perilaku diawali oleh precontemplation, contempletation, preparation, action, dan 

maintenance. Pada tahap precontemplation, informan belum mengakui atau denial terhadap 

dirinya sedangkan perubahan pada dirinya tersebut dapat dirasakan oleh orang-orang 

sekitarnya seperti perilaku informan yang menjadi pendiam. Pada tahap contemplation, 

informan mulai menyadari dan mengakui bahwa terdapat kesalahan pada dirinya dalam 

berperilaku sehingga mulai menyusun rencana ke depannya seperti memulai rencana akan 

bereaksi seperti apa. Pada tahap preparation, informan akan mempersiapkan dirinya dalam 

menghadapi perilaku cyberbullying yang diterimanya dari orang lain, seperti membalas 

perkataan seseorang yang menghinanya. Pada tahap action, informan sudah mulai lancar 

melancarkan aksi-aksinya, seperti melawan pelaku-pelaku yang menghinanya dan memberikan 

hinaan serupa kepada orang lain selain pelaku. Terakhir pada tahap maintenance, informan 

akan mencoba mempertahankan tekadnya, seperti tetap melakukan perlawanan saat dihina dan 

memberikan hinaan yang sama kepada orang lain selain pelaku apabila bermain tidak sesuai 

ekspektasi. 

Adapun beberapa saran yang dapat disampaikan adalah sebagai berikut: 

1. Kepada pemain game MLBB khususnya komunitas FRYX dan TMVN, diharapkan lebih 

bijak lagi dalam bermain dan berkomunikasi baik di dalam maupun di luar permainan 

sehingga menimbulkan rasa senang dalam bermain bukan rasa marah. 

2. Kepada orang tua dan keluarga, diharapkan agar memantau pergaulan anak-anaknya 

agar terhindar dari perilaku-perilaku yang tidak menyenangkan sehingga anak-anak 

dapat memiliki lingkungan pergaulan yang positif. 

3. Kepada pihak pengelola Kedai Rumah Nenek, diharapkan agar membuat sebuah ajang 

kompetisi bagi pemain-pemain dari berbagai komunitas pemain MLBB untuk 

bertanding secara sportif. 

4. Kepada Developer game MLBB diharapkan menambahkan fitur pelaporan yang 

berfungsi untuk melaporkan bentuk-bentuk penghinaan, pelecehan, ataupun fitnah yang 

dilakukan di dalam game MLBB dan memberikan hukuman yang seberat-beratnya bagi 

para pelaku cyberbullying seperti dimasukkan ke dalam daftar orang-orang yang 

dibanned dalam permainan. 
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5. Kepada peneliti selanjutnya, agar bisa melakukan penelitian yang lebih baik sehingga 

dapat bermanfaat. 
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