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Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh harga diri dan 
invisibility, dissociative imagination, minimization of status & 

suthority terhadap cyberbullying pada pengguna game multiplayer 

online. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan 

menggunakan Teknik sampling nonprobability sampling 
menggunakan teknik incidental sampling. Penelitian ini menggunakan 

analisis regresi berganda. Populasi penelitian ini yaitu pengguna 

game multiplayer online sebanyak 109 responden. Hasil dari 

penelitian ini adalah terdapat pengaruh simultan harga diri dan 
invisibility, dissociative imagination, minimization of status & 

suthority terhadap cyberbullying Pada Pengguna game multiplayer 

online dengan nilai signifikansi sebesar 0,000 (p<0,05). Pada analisis 

uji regresi H2 diterima artinya terdapat pengaruh harga diri terhadap 
cyberbullying. H3 ditolak artinya tidak terdapat pengaruh invisibility 

terhadap cyberbullying. H4 ditolak artinya tidak terdapat pengaruh 

dissociative imagination terhadap cyberbullying. H5 diterima artinya 

terdapat pengaruh minimization of status & authority terhadap 
cyberbullying. Hasil Uji Square (R2) menunjukkan angka sebesar 

0,226, yang berarti variabel harga diri dan variabel invisibility, 

dissociative imagination, minimization of status & suthority 

memberikan sumbangan sebesar 22,6% terhadap variabel 
cyberbullying, sedangkan sisanya sebesar 77,4% dipengaruhi oleh 

variabel lain yang ditidak diteliti pada penelitian ini. Untuk penelitian 

selanjutnya untuk dapat menggunakan variabel lain yang tidak diteliti 

pada penelitian ini seperti kematangan emosi, dukungan orangtua, 
dan intensitas bermain game, Serta memperluas populasi subjek, 

dimana hal tersebut dapat menambah data yang diperoleh menjadi 

luas.  
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PENDAHULUAN 
Ada beberapa faktor yang melatar belakangi seseorang melakukan 

cyberbullying. Secara umum faktor-faktor tersebut terdiri atas faktor eksternal dan 

faktor internal. Faktor internal adalah faktor yang berasal dari dalam individu 

sendiri seperti: empati, pengalaman dengan bullying, kesepian dan regulasi emosi 

(Kowalski dkk, 2008). Pada responden BS ia sering kali marah-marah akibat 

kekalahannya di game yang akan dilampiaskan di game selanjutnya. Sedangkan 
yang dialami AF dan AS yang melakukan cyberbullying akibat faktor eksternal 

berupa rekan tim atau lawan main yang toxic. Menurut Kowalski, et al (2008) 

faktor eksternal merupakan faktor yang berasal dari luar diri yang meliputi: 
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perlakuan keluarga, konformitas, iklim di sekolah dan perkembangan teknologi 
komunikasi. 

Sebuah penelitian memperlihatkan bahwa cyberbullying merupakan 

masalah sosial yang meluas dan meningkat (Mishna et al., 2016; Modecki et al., 

2014). Sementara pendapat lain dari Byrne et al., (2016), cyberbullying biasanya 

mengacu pada penggunaan teknologi untuk terlibat dalam bullying. Bullying 

terdiri dari serangan langsung dan/atau tidak langsung (Hanish & Guerra, 2000; 

Olweus, 1991), dan bisa mengambil banyak bentuk, termasuk perilaku fisik, 

“verbal, psikologis, atau relasional” (Mishna et al., 2016:2). Sementara perilaku 

fisik kurang menonjol untuk cyberbullying,  dimensi verbal, psikologis dan 

relasional bullying tetap dilakukan secara signifikan (Hanish & Guerra 2000; 

Olweus, 1991). Faktor unik juga bisa memperkuat imbas negatif cyberbullying 

(Fryling et al., 2015), termasuk: “aksesibilitasnya, anonimitas pelakunya, 

penyebarannya yang luas, dan kualitas informasi yang tidak terhapuskan” (Chang 

et al., 2015). 

Penelitian Ballard & Welch, (2015) terbatas tentang game dan 

cyberbullying, karena aspek sosial dari game memberikan peluang terjadinya 

cyberbullying. Laki-laki kemungkinan besar akan terlibat dalam game online yang 

menggunakan koneksi suara, sehingga memungkinkan mereka untuk 

berkolaborasi dan berkomunikasi (Lenhart et al. 2015), termasuk mengungkapkan 

'omong kosong' – atau menggunakan “komentar yang meremehkan, mengejek, 

atau menyombongkan diri… antara lawan yang mencoba untuk mengintimidasi 

satu sama lain” (Merriam-Webster, 2016).  

 

METODE PENELITIAN  

Tipe penelitian ini adalah penelitian kuantitatif. Metode penelitian 

kuantitatif merupakan salah satu jenis penelitian yang spesifikasinya adalah 

sistematis, terencana dan terstruktur dengan jelas sejak awal hingga pembuatan 

desain penelitiannya. 

Menurut Sugiyono (2016) metode penelitian kuantitatif adalah cara untuk 

memeriksa populasi atau sampel tertentu, mengumpulkan data dengan 

menggunakan alat penelitian, dan menganalisis data statistik untuk menguji 

hipotesis. 

Peneliti menggunakan metode survei untuk melakukan penelitian ini. 

Penelitian survei merupakan metode penelitian yang menggunakan kuesioner 

sebagai sumber data utama. Model penelitian ini merupakan cara terbaik untuk 

memperoleh dan mengumpulkan data mentah untuk menggambarkan kondisi 

populasi (Sudaryono, 2017: 90). 

Variabel penelitian merupakan atribut dari bidang keilmuwan tertentu 

yang mempunyai variasi tertentu untuk dipelajari sehingga diperolehnya sebuah 

informasi dan bisa ditarik kesimpulan (Sugiyono, 2016). Dalam penelitian ini 

terdapat dua variabel, yaitu variabel terikat dan variabel bebas. 

 

HASIL PENELITIAN & PEMBAHASAN 

Uji Validitas 

1. Hasil Uji Validitas Skala Cyberbullying 
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Berdasarkan penelitian ini Skala Cyberbullying yang digunakan peneliti 
adalah modifikasi skala yang dikembangkan oleh Patchin & Hinduja (2015). 

Berdasarkan hasil penelitian pada 109 pengguna game online didapatkan hasil 

bahwa dari 16 item terdapat 15 item yang valid. Berikut yang dianggap sahih dan 

gugur pada instrument penelitian cyberbullying. 

Tabel 4.1 Hasil Uji Validitas Skala Cyberbullying setelah uji coba 

No Dimensi 

Item Sahih Item Gugur Total 

item 

sahih 
F F 

1 Repetition 

(Pengulangan) 
1, 5, 9, 13 - 

4 

2 Intention (Niat) 2, 6, 10, 14 - 4 

3 Harm 

(Membahayakan) 
3, 7, 11, 15 15 

4 

4 Imbalance of Power 

(ketidakseimbangan 

kekuatan) 

4, 8, 12, 16 - 

4 

Total 16 1 15 

Berdasarkan hasil validitas yang dilakukan peneliti setelah melakukan 2 

kali putaran, didapatkan hasil bahwa terdapat 15 item sahih dan 1 item gugur pada 

skala Cyberbullying. Item dianggap sahih ketika > 0,20 sedangkan 1 item yang 

gugur memiliki nilai r < 0,30.  

2. Hasil Uji Validitas Skala Harga Diri 

Skala harga diri yang digunakan peneliti adalah Coopersmith Inventory 

Adult Form yang dikembangkan oleh Harris (2009). Berdasarkan pengambilan 

data yang telah dilakukan, didapatkan hasil bahwa dari 25 item terdapat 18 item 

yang valid. Berikut item yang dianggap sahih dan gugur pada instrument 

penelitian Harga diri : 

Tabel 4.2 Hasil Uji Validitas Skala Harga Diri setelah uji coba 

No Aspek Indikator 

Item Sahih Item gugur Total item 

sahih Favo

urab

le 

Unfavoura

ble 

Favour

able 

Unfavour

able 

1 
Kekuatan 

(Power) 

Mampu 

mengontrol 

tingkah laku 

1 12 1 - 1 

Mampu 

mengatur 

tingkah laku 

2 13 2 - 1 

Memiliki 

pendapat 

yang 

diterima oleh 

orang lain 

3 14 3 14 1 

2 

Keberartian 

(Significanc

e) 

Menerima 

kepedulian 

dari orang 

lain 

4, 15 - 4 - 1 

Menerima 

perhatian / 

5, 6 16 6 - 2 
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afeksi dari 

orang lain 

Memiliki 

pandangan 

positif 

terhadap diri 

sendiri 

- 7, 17, 21 - - 3 

Mendapat 

penerimaan 

apa adanya 

dari 

lingkungan 

- 8, 18, 22 - - 3 

3 

Kompetensi 

(Competenc

e) 

Memiliki 

tuntutan 

prestasi yang 

ditandai 

keberhasilan 

9 19, 23 9 - 2 

Mampu 

mengerjakan 

tugas dengan 

baik dan 

benar 

- 10, 20, 24 - - 3 

4 
Kebajikan 

(Virtue) 

Taat untuk 

mengikuti 

etika, norma 

atau standar 

moral yang 

harus 

dilakukan 

- 11, 25 - - 2 

Total 8 17 6 1 18 

Berdasarkan hasil uji validitas yang telah dilakukan oleh peneliti setelah 

melakukan 3 kali putaran, terdapat 18 item yang sahih dan 7 item yang tidak 

valid. Item yang dianggap sahih/valid karena telah memenuhi nilai r > 0,20. 

Sedangkan item yang tidak valid nilai r < 0,20.  Alasan peneliti menggugurkan 

item berdasarkan dari American Educational Research Association (1999) yang 

menyebutkan bahwa tidak ada tes yang valid digunakan dalam semua kondisi atau 

situasi. Oleh karena itu diperlukan uji validitas karena setiap perbedaan populasi 

dan sampel yang digunakan dapat mempengaruhi hasil item. 

3. Hasil Uji Validitas Skala Online Disinhibition 

Skala Online Disinhibition yang digunakan peneliti adalah Online 

Disinhibition Scale yang dikembangkan oleh Cheung et al (2020). berdasarkan 

faktor yang mempengaruhi online disinhibition dari Suler. Berdasarkan 

pengambilan data yang telah dilakukan, didapatkan hasil bahwa dari terdapat 13 

item yang valid. Berikut item yang dianggap sahih dan gugur pada instrument 

penelitian Online Disinhibition. 

      Tabel 4.3 Hasil Uji Validitas Skala Online Disinhibition setelah uji coba 

No Dimensi 

Item sahih Total 

item 

sahih 
Favourable Unfavourable 

1 Invisibility  2, 8, 14, - 5 
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(Tidak 

Terlihat) 

20, 23 

2 Dissociative 

Imagination  

(Imajinasi 

Disosiatif) 

5, 11, 17, 

21 

- 4 

3 Minimization 

of status & 

authority 

(Minimalisasi 

Otoritas) 

6, 18, 22 12 4 

Total 12 1 13 

Berdasarkan hasil uji validitas yang telah dilakukan oleh peneliti setalah 

melakukan 1 kali putaran, terdapat 13 item yang sahih. Item yang dianggap 

sahih/valid karena telah memenuhi nilai r > 0,20.  

Uji Reliabilitas 

Pengujian reliabilitas ini dilakukan dengan menggunakan reliabilitas 

Alpha Cronbach. Reliabilitas penelitian ini diujikan dengan menggunakan 

program IBM Statistical Program for Sosial Science (SPSS) versi 26. 

Tabel 4.4 Reliabilitas Instrumen Cyberbullying 

Cronbach's 

Alpha N of Items 

,956 15 

Sumber : SPSS version 26 for Windows 

Pada tabel 4.5 menunjukan bahwa hasil analisis pada instrumen 

cyberbullying menunjukkan hasil 0,956 yang berarti reliabel. Sedangkan hasil 

analisis pada instrumen Harga Diri adalah sebagai berikut :  

Tabel 4.5 Reliabilitas Instrumen Harga Diri 

 

 

 

 

Sumber : SPSS version 26 for Windows 

Pada tabel 4.6 menunjukan bahwa hasil analisis pada instrument harga diri 

menunjukan hasil 0,897 yang berarti reliabel. Sedangkan hasil analisis pada 

instrument online disinhibition dimensi invisibility adalah sebagai berikut :  

Tabel 4.6 Reliabilitas Instrumen Invisibility 

Cronbach's 

Alpha N of Items 

,763 5 

Sumber : SPSS version 26 for Windows 

Pada tabel 4.7 menunjukan bahwa hasil analisis pada instrument online 

disinhibition dimensi invisibility yang menunjukkan hasil 0,763 yang berarti 

reliabel. Uji statistik reliabilitas Alpha Cronbach > 0,70. Sedangkan hasil analisis 

pada instrument online disinhibition dimensi Dissociative Imagination adalah 

sebagai berikut :  

Cronbach's Alpha N of Items 

,897 18 
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Tabel 4.7 Reliabilitas Instrumen Dissociative Imagination 

Cronbach's 

Alpha N of Items 

,784 4 

Sumber : SPSS version 26 for Windows 

Pada tabel 4.8 menunjukan bahwa hasil analisis pada instrument online 

disinhibition dimensi dissociative imagination menunjukkan hasil 0,784 yang 

berarti reliabel. Uji statistik reliabilitas Alpha Cronbach > 0,70. Sedangkan hasil 

analisis pada instrument online disinhibition dimensi Dissociative Imagination 

adalah sebagai berikut :  

Tabel 4.8 Reliabilitas Instrumen Minimization of Status & Authority 

Cronbach's 

Alpha 

N of 

Items 

,752 4 

Sumber : SPSS version 26 for Windows 

Pada tabel 4.9 menunjukan bahwa hasil analisis pada instrument online 

disinhibition dimensi minimization of status and authority menunjukkan hasil 

0,752 yang berarti reliabel.  Dengan demikian hasil uji reliabilitas menunjukan 

bahwa alat ukur yang digunakan dalam penelitian ini yaitu harga diri, faktor-

faktor yang mempengaruhi online disinhibition yaitu invisibility, dissociative 

imagination, dan minimization of status & authority dan cyberbullying 

mempunyai keandalan sebagai alat ukur, diantarannya apabila dilihat melalui 

konsistensi hasil pengukuran dari waktu kewaktu. 

Uji Asumsi 

Sebelum melakukan uji hipotesis, terlebih dahulu dilakukan uji asumsi 

dengan bantuan program IBM Statistical Program for Sosial Science (SPSS) versi 

26. Pengujian asumsi ini mencakup uji normalitas, uji linieritas, uji 

multikolinieritas, dan heteroskedastisitas. 

Uji Normalitas 

Uji normalitas dilakukan untuk mendapatkan informasi data yang 

penelitian yang berdistribusi normal atau tidak normal. Model regresi yang baik 

adalah yang memiliki nilai residual yang terdistribusi normal (Priyatno, 2014). Uji 

normalitas yang digunakan adalah tes Kolmogorov-Smirnov. Data dapat 

dikatakan normal apabila memiliki nilai p diatas 0,05 (p > 0,05) dan jika nilai p 

dibawah 0,05 (p < 0,05) maka data dikatakan tidak normal (Siregar, 2019). 

Tabel 4.9 Hasil Uji Normalitas 

Variabel Nilai Sig Keterangan 

Cyberbullying, Harga Diri, Faktor-faktor 

yang mempengaruhi Online Disinhibition 

(Invisibility, Dissociative Imagination, dan 

Minimization of Status & Authority 

0,200 Normal 

     Sumber : SPSS version 26 for Windows 

Berdasarkan pengujian normalitas variabel Cyberbullying, Harga Diri, dan 

faktor-faktor yang mempengaruhi Online Disinhibition yaitu Invisibility, 

Dissociative Imagination, dan Minimization of Status & Authority dapat dilihat 

pada tabel 4.10 diperoleh hasil  bahwa sebaran data pada variabel Cyberbullying, 
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Harga Diri, dan faktor-faktor yang mempengaruhi Online Disinhibition yaitu 
Invisibility, Dissociative Imagination, dan Minimization of Status & Authority 

yaitu 0,200 (p>0.05). Dapat disimpulkan bahwa variabel Cyberbullying, Harga 

Diri, dan faktor-faktor yang mempengaruhi Online Disinhibition yaitu Invisibility, 

Dissociative Imagination, dan Minimization of Status & Authority sebaran datanya 

berdistribusi normal.  

Uji Linieritas 

Uji linieritas dilakukan untuk mengetahui apakah terdapat hubungan yang 

linier dalam variabel independen (Y) dan variabel bebas (X). Data dapat dikatakan 

linier apabila nilai signifikansi lebih dari 0,05 (Sig. > 0,05) maka korelasi antar 

variabel dikatakan linier. Dibawah ini merupakan hasil dari uji linieritas yang 

dilakukan : 

Tabel 4.10 Hasil Uji Linearitas 

ANOVA TABLE 

Variabel Nilai Sig. Deviation 

From Linierrity 

Nilai 

Linearity 

Keterangan 

Harga Diri, 

Cyberbullying 

0,068 0,000 Linier 

Invisibility, 

Cyberbullying 

0,394 0,025 Linier 

Dissociative 

Imagination, 

Cyberbullying 

0,699 0,003 Linier 

Minimization of Status 

& Authority 

0,115 0,000 Linier 

Sumber : SPSS version 26 for Windows 

Berdasarkan hasil tabel 4.11 diatas, dapat diketahui bahwa nilai 

signifikansi deviation from linierity pada variable harga diri dan cyberbullying 

menunjukkan nilai sig. 0,068 > 0,05. Hal ini menunjukkan korelasi pada variabel 

harga diri dan cyberbullying dikatakan linier. Variabel invisibility  dan 

cyberbullying menunjukkan nilai sig. 0,394 > 0,05. Hal ini menunjukkan korelasi 

pada variabel invisibility dan cyberbullying dikatakan linier. Variabel dissociative 

imagination dan cyberbullying nilai sig. 0,699 > 0,05. Hal ini menunjukkan 

korelasi pada variabel dissociative imagination dan cyberbullying dikatakan linier. 

Variabel minimization of status & authority dan cyberbullying nilai sig. 0,115 > 

0,05. Hal ini menunjukkan korelasi pada variabel minimization of status & 

authority dan cyberbullying dikatakan linier. 

Dapat disimpulkan bahwa korelasi antar variabel harga diri dan cyberbullying, 

serta variabel invisibility, dissociative imagination, minimization of status & 

authority dan cyberbullying dikatakan linier. 

Uji Multikolinieritas 

Uji Multikolinearitas dimaksudkan untuk mengetahui ada tidaknya 

hubungan (korelasi) yang signifikan antar variabel bebas (Gunawan, 2015). 

Berikut adalah hasil uji multikolinieritas 

Tabel 4.11 Hasil Uji Multikolinieritas 

Variabel X Tolerance VIF Keterangan 
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Harga Diri  0,831 1,204 Tidak Terjadi 

Multikolinieritas 

Invisibility 0,498 2,008 Tidak Terjadi 

Multikolinieritas 

Dissociative 

Imagination 

0,340 2,940 Tidak Terjadi 

Multikolinieritas 

Minimization of status 

& authority 

0,320 3,122 Tidak Terjadi 

Multikolinieritas 

Sumber : SPSS version 26 for Windows 

Berdasarkan hasil pada tabel 4.12 diatas, maka dapat disimpulkan bahwa 

variabel independent (X) yaitu variabel harga diri tidak terjadi multikolinearitas. 

Hal ini ditunjukkan dengan nilai tolerance 0,831 > 0,1 dan nilai VIF 1,204 < 

10,00. Variabel invisibility tidak terjadi multikolinearitas. Hal ini ditunjukkan 

dengan nilai tolerance 0,498 > 0,1 dan nilai VIF 2,008 < 10,00. Variabel 

dissociative imagination tidak terjadi multikolinearitas. Hal ini ditunjukkan 

dengan nilai tolerance 0,340 > 0,1 dan nilai VIF 2,940 < 10,00. Variabel 

dissociative imagination tidak terjadi multikolinearitas. Hal ini ditunjukkan 

dengan nilai tolerance 0,320 > 0,1 dan nilai VIF 3,122 < 10,00. 

Uji Heteroskedastisitas 

Menurut Ghozali (2018: 139) uji heterokedastisitas bertujuan menguji 

apakah dalam model regresi terjadi ketidaksamaan variance dari residual satu 

pengamatan ke pengamatan lainnya. Jika nilai signifikansinya > 0,05 (5%), maka 

model regresi tidak terjadi heterokedastisitas. 

Tabel 4.12 Hasil Uji Heteroskedastisitas 

Variabel Sig. Keterangan 

Harga Diri 0,678 Tidak Terjadi 

Heterokedastisitas 

Invisibility 0,969 Tidak Terjadi 

Heterokedastisitas 

Dissociative Imagination 0,573 Tidak Terjadi 

Heterokedastisitas 

Minimization of Status & 

Authority 

0,229 Tidak Terjadi 

Heterokedastisitas 

Sumber : SPSS version 26 for Windows 

Berdasarkan hasil pada tabel 4.13, dapat disimpulkan bahwa tidak terjadi 

heteroskedastisitas pada variabel harga diri melihat nilai signifikansi 0,678 

(p>0,05). Variabel Invisibility dengan melihat nilai signifikansi 0,969 (p>0,05). 

Variabel Dissociative Imagination dengan melihat nilai signifikansi 0,573 

(p>0,05). Dan variabel Minimization of status & authority dengan melihat nilai 

signifikansi 0,229 (p>0,05).  

Uji Hipotesis 

Pengujian hipotesis merupakan suatu prosedur yang dilakukan dalam 

penelitian dengan tujuan untuk dapat mengambil keputusan menerima atau 

menolak hipotesis yang diajukan. Uji hipotesis dilakukan dengan menaksir 

parameter populasi berdasarkan data sampel melalui uji statistik inferensial, yaitu 
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untuk menguji kebenaran suatu penyataan secara statistik dan menarik kesimpulan 
menerima atau menolak pernyataan tersebut (Kurniawan, 2017). 

Berdasarkan perhitungan validitas dan reliabilitas terhadap item 

cyberbullying, harga diri, dan invisibility, dissociative imagination, minimization 

of status & authority yang telah dilakukan, maka item yang gugur tidak 

digunakan. Sedangkan item yang valid digunakan untuk analisis data perhitungan. 

Tabel 4.13 Hasil Uji Annova 

 F Sig. 

Regression 7,604 .000 

Sumber : SPSS version 26 for Windows 

Berdasarkan dari hasil uji Annova, didapatkan nilai F sebesar 7,604 dan 

nilai signifikansi sebesar 0,000 < 0,05. Maka dapat diambil kesimpulan bahwa 

hipotesis yang pertama diterima, yang artinya ada pengaruh antara harga diri dan 

invisibility, dissociative imagination, minimization of status & authority terhadap 

cyberbullying pada pengguna game online. 

Tabel 4.14 Hasil Uji Koefisien Regresi 

 Unstandardized 

Coefficients 

   

Variabel B Std t Sig Keterangan 

(Constant) 42,073 8,649 4,865   

Harga Diri, 

Cyberbullying 

-,393 ,112 -3,500 ,001 Ada 

pengaruh 

Invisibility, 

Cyberbullying 

-,561 ,453 -,152 ,218 Tidak ada 

pengaruh 

Disscociative 

Imagination, 

Cyberbullying 

,228 ,644 ,353 ,725 Tidak ada 

pengaruh 

Minimization of 

Status & 

Authority, 

Cyberbullying 

1,333 ,652 2,045 ,043 Ada 

pengaruh 

Sumber : SPSS version 26 for Windows 

Berdasarkan hasil uji annova pada tabel 4.14 dan hasil uji regresi pada 

tabel 4.15, dapat diketahui bahwa : 

a. H1 : nilai F pada variabel cyberbullying yaitu sebesar 7,604 dan nilai 

signifikansi sebesar 0,000 < 0,05 yang artinya ada pengaruh antara harga diri 

dan invisibility, dissociative imagination, minimization of status & authority 

terhadap cyberbullying pada pengguna game online. 

b. H2 : nilai t pada variabel harga diri yaitu sebesar -3,500 dan nilai signifikansi 

yaitu 0,001 < 0,05 yang artinya ada pengaruh antara harga diri dan 

cyberbullying pada pengguna game multiplayer online. Maka dapat diambil 

kesimpulan bahwa hipotesis yang kedua diterima. 

c. H3 : nilai t pada variabel invisibility yaitu sebesar -,152 dan nilai signifikansi 

yaitu 0,218 > 0,05 yang artinya tidak ada pengaruh antara invisibility dan 

cyberbullying pada pengguna game multiplayer online. Maka dapat diambil 

kesimpulan bahwa hipotesis yang ketiga ditolak. 
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d. H4 : nilai t pada variabel dissociative imagination yaitu sebesar ,353 dan nilai 
signifikansi yaitu 0,725 > 0,05 yang artinya tidak ada pengaruh antara 

dissociative imagination dan cyberbullying pada pengguna game multiplayer 

online. Maka dapat diambil kesimpulan bahwa hipotesis yang keempat ditolak. 

e. H5 : nilai t pada variabel minimization of status & authority yaitu sebesar 2,045 

dan nilai signifikansi yaitu 0,043 < 0,05 yang artinya ada pengaruh antara 

minimization od status & authority dan cyberbullying pada pengguna game 

multiplayer online. Maka dapat diambil kesimpulan bahwa hipotesis yang 

kelima diterima. 

Tabel 4.15 Koefisien Determinasi 

R R Square 

,476 ,226 

Sumber : SPSS version 26 for Windows 

Berdasarkan tabel di atas, dapat diketahui bahwa R Square sebesar 0,226 

yang artinya variabel harga diri dan faktor-faktor yang mempengaruhi online 

disinhibition yaitu yaitu invisibility, dissociative imagination, dan minimization of 

status & authority memberikan sumbangan sebesar 22,6% terhadap variabel 

Cyberbullying. Sedangkan 77,4% dipengaruhi oleh variabel lain yang tidak 

diteliti. 

Berdasarkan hasil analisis uji anova  dan uji koefisien regresi, diperoleh 

hasil nilai anova sebesar 7,604. Berdasarkan tabel 4.14 didapatkan nilai koefisien 

regresi hitung = 7,604 dan nilai signifikansi 0,000<0,05 dimana nilai signifikansi 

lebih kecil dari 0,05, sehingga dapat disimpulkan persamaan garis regresi valid 

untuk memprediksi harga diri dan faktor-faktor yang mempengaruhi online 

disinhibition. Persamaan regresi linear berganda dapat dirumuskan sebagai 

berikut: 

 

 

 

Keterangan:  

Y : Nilai prediksi variabel dependen (Cyberbullying)  

a  : Konstanta, yaitu nilai Y` jika X = 0  

b  : Koefisien regresi, yaitu nilai peningkatan atau penurunan variabel Y` yang  

        didasarkan variabel X  

X : Variabel Independen (harga diri dan faktor yang mempengaruhi online 

disinhibition yaitu invisibility, dissociative imagination, dan minimization of 

status & authority)  

     Hasil persamaannya adalah Y = 42,073 + -0,393.X1 + -0,561.X2 + ,228.X3 + 

1,333.X4  

Pembahasan 

Penelitian ini dilakukan untuk mengetahui pengaruh antara harga diri dan 

invisibility, dissociative imagination, minimization of status & suthority terhadap 

cyberbullying pada pengguna game multiplayer online. Berdasarkan hasil uji 

hipotesis (H1) pada penelitian ini telah terjawab dengan diperoleh nilai 

signifikansi 0,000 < 0,05, dimana nilai signifikansi lebih kecil dari 0,05 yang 

artinya terdapat pengaruh antara variabel pengaruh antara harga diri dan 

Y = a + b.X1 + b.X2 +  

b.X3 + b.X4   

 

Rumus 1 : Persamaan regresi linear berganda 
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invisibility, dissociative imagination, minimization of status & suthority terhadap 
cyberbullying. 

Hasil penelitian ini menunjukkan 54% responden menyatakan 

cyberbullying merupakan hal yang normal dilakukan ketika bermain game online. 

Cyberbullying sering terjadi pada pengguna game online ketika bermain game 

multiplayer (Fryling, 2015).  Individu lebih sering melakukan cyberbullying 

berdasarkan motivasi-motivasi internal, antara lain pengalihan perasaan, 

pembalasan dendam, membuat perasaan menjadi lebih baik, menghilangkan rasa 

bosan, perlindungan, iri hati untuk mendapatkan pengakuan, mencoba persona 

baru, dan anonimitas (Varjas et al, 2010). 

Terdapat dua faktor penyebab munculnya perilaku cyberbullying, yaitu 

faktor internal dan eksternal. Faktor internal terkait pada karakteristik kepribadian 

pelaku yang kurang memiliki pemahaman terkait etika, serta karakteristik korban 

yang rentan selama berada di lingkungan online yang tanpa disadari dapat 

memicu terjadinya perilaku cyberbullying. Sedangkan faktor eksternal disebabkan 

pesatnya perkembangan teknologi serta intensitas penggunaan internet yang tinggi 

(Jalal, 2021). Individu yang memainkan video game rata-rata 3 jam atau lebih per 

hari rentan terkait dengan masalah cyberbullying (Merrill & Hanson, 2016). 

Hasil penelitian ini menunjukkan 56,9% responden menyatakan beberapa 

orang perlu dibully untuk mendapatkan pelajaran. Terdapat beberapa alasan yang 

mendorong seseorang untuk melakukan cyberbullying yaitu : sebagai wujud 

pembalasan atas penindasan yang diterima pelaku sebelumnya, untuk mencari 

kesan yang keren dan tangguh, dipicu rasa iri kepada orang lain yang akan 

dijadikan target cyberbullying, pelaku memiliki kepribadian tertentu yang 

memiliki perasaan senang untuk menyakiti korbannya, dan menganggap 

cyberbullying sebagai cara untuk menyatakan dominasi dan kekuasaannya. Pelaku 

mendapatkan kepuasan karena cyberbullying dilakukan sebagai cara untuk 

mengeluarkan agresi ketika berada di lingkungan online (Kowalski, 2008). 

Berikut disajikan tabel sebaran pilihan jawaban yang paling banyak dipilih 

oleh responden pada variabel cyberbullying : 

          Tabel 4.16 Item Cyberbulllying yang paling banyak dipilih responden 

No 

Item 
Aspek Pernyataan 

Persentase Total 

SS S 

1 (repetition/ 

pengulangan) 

Saya pernah 

melakukan 

cyberbullying 

kepada orang 

lain 

10,1% 49,5% 59,6% 

12 (imbalance of 

power/ 

ketidakseimbangan 

kekuatan) 

Jika 

seseorang 

tidak 

menangis 

atau tidak 

mudah 

menyerah, 

mereka akan 

22% 33,9% 55,9% 
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jarang 

mengalami 

perilaku 

cyberbullying 

13 (repetition/ 

pengulangan) 

Beberapa 

orang perlu 

dibully untuk 

mendapatkan 

pelajaran. 

14,7% 42,2% 56,9% 

Berdasarkan tabel 4.24 diatas, menunjukkan bahwa adanya item yang 

paling banyak dipilih oleh responden. Item yang paling banyak dipilih oleh 

responden adalah item pada nomer 1, 12, dan 13. Item nomor 1 dengan persentase 

59,6%. Item nomor 12 dengan persentase 55,9%. Dan item nomor 13 dengan 

persentase 56,9%. Hal tersebut menunjukkan bahwa pengguna game multiplayer 

online pernah melakukan cyberbullying, dan melakukan cyberbullying karena 

melihat orang lain mudah menyerah serta untuk memberikan pelajaran ke orang 

lain.  

Hal ini sejalan dengan Alterlife (2021) yang menyebutkan bahwa 80% 

pengguna game multiplayer online seperti Dota 2, Valorant, GTA, Call of Duty, 

CS:Go, dan lain sebagainya  mengalami perilaku toxic ketika sedang bermain 

game. Umumnya mereka mengalami pelecehan secara verbal dalam lobby dan in-

game chat. Cyberbullying menggambarkan bentuk perilaku agresif yang ditujukan 

untuk menyinggung korban yang tidak dapat melindungi dirinya sendiri. Hal ini 

dilakukan karena korban mudah menyerah dalam permainan jika mengalami 

cyberbullying (Palermiti et al, 2017). 

Berdasarkan hasil penelitian ini, hasil uji koefisien regresi variabel harga 

diri diketahui memiliki nilai t -3,500 dengan nilai signifikansi 0,001 < 0,05. Hal 

ini menunjukkan bahwa variabel harga diri berpengaruh negatif dan signifikan 

terhadap cyberbullying. Hal ini sesuai dengan  penelitian dari Brewer & Kerslake 

(2015), Wendt, et al (2018) menyatakan bahwa harga diri memiliki pengaruh 

signifikan terhadap perilaku cyberbullying. Penelitian dari Drennan, Brown dan 

Mort (2011) menunjukkan ada hubungan negatif antara harga diri dengan perilaku 

cyberbullying. Artinya semakin rendah tingkat harga diri seseorang, maka 

semakin sering intensitas perilaku cyberbullying yang dilakukan. Sebaliknya jika 

harga diri seseorang tinggi maka perilaku cyberbullying yang dilakukan rendah.  

Terdapat hubungan antara tingkat harga diri yang rendah dengan risiko 

terjadinya cyberbullying (Palermiti et al, 2017). Individu dengan harga diri rendah 

cenderung melakukan perilaku cyberbullying untuk mencari perhatian demi 

meningkatkan harga diri mereka dan menunjukkan bahwa mereka tidak mampu, 

rendah diri dan perasaan malu yang ada di dalam diri (Otstowski, 2009). Individu 

yang memiliki harga diri yang rendah lebih sering terlibat dalam perilaku 

cyberbullying dibandingkan dengan individu yang memiliki harga diri tinggi 

(Walker & Bright, 2009).   

Hasil penelitian ini menunjukkan 67,9% responden memiliki harga diri 

yang sedang. Individu yang memiliki harga diri sedang memandang dirinya lebih 

baik dari kebanyakan orang tetapi tidak sebaik orang lain yang dipandangnya 
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hebat, dan cenderung bergantung pada penerimaan sosial apakah lingkungan 
menerima keberadaannya atau tidak (Coopersmith, 1967).  

Berikut disajikan tabel sebaran pilihan jawaban yang paling banyak dipilih 

oleh responden pada variabel harga diri : 

          Tabel 4.17 Item Harga Diri yang paling banyak dipilih oleh responden 

No 

Item  

Aspek Indikator Pernyataan Persentase Total 

SS S 

5 keberartian 

(significance) 

Menerima 

perhatian / 

afeksi dari 

orang lain 

Saya sangat 

menyenangkan 

untuk diajak 

berinteraksi. 

 

41,3% 

 

49,5% 

 

90,8% 

15 keberartian 

(significance) 

Menerima 

kepedulian 

dari orang 

lain 

Keluarga saya 

mengerti saya. 

44% 33,9% 77,9% 

Berdasarkan tabel 4.25 diatas, menunjukkan bahwa adanya item yang 

paling banyak dipilih oleh responden. Item yang paling banyak dipilih oleh 

responden adalah item pada nomer 5 dan 15. Item nomor 5 dengan persentase 

90,8%. Dan item nomor 15 dengan persentase 77,9%. Hal tersebut menunjukkan 

bahwa pengguna game multiplayer online sangat menyenangkan untuk diajak 

berinteraksi, dan memiliki keluarga yang mengerti kondisi dirinya. 

Hasil penelitian ini sejalan dengan Granic et al (2014) menyebutkan 

bahwa game online yang dimainkan bersifat interaktif dan dapat dimainkan 

dengan orang lain, sehingga individu dapat bekerja sama dan berinteraksi dengan 

orang lain. Adanya keterlibatan keluarga dalam upaya pencegahan cyberbullying 

dapat mengurangi dampak negatif cyberbullying terhadap harga diri individu 

(Helfrich et al, 2020). Karena terdapat hubungan antara tingkat harga diri yang 

rendah dengan risiko cyberbullying, yang artinya semakin rendah harga diri 

seseorang maka semakin tinggi tingkat cyberbullying yang dilakukan (Palermiti et 

al, 2017).  

Berdasarkan hasil penelitian ini, hasil uji koefisien regresi variabel 

invisibility diketahui memiliki nilai t -,561 dengan nilai signifikansi yaitu 0,218 > 

0,05. Hal ini menunjukkan bahwa hipotesis ketiga yaitu variabel invisibility tidak 

berpengaruh terhadap cyberbullying. Hasil penelitian ini tidak sejalan dengan 

penelitian Alisah & Manalu (2018) yang menyebutkan bahwa invisibility 

merupakan faktor utama yang membuat perilaku cyberbullying semakin agresif 

untuk dilakukan dibandingkan dengan bullying di lingkungan nyata. Invisibility 

merupakan faktor terkuat yang memicu terjadinya cyberbullying (Lefler, 2012). 

Jika seseorang merasa invisibility (tidak terlihat), semakin besar kemungkinan ia 

akan terlibat dalam perilaku yang kurang sopan ketika berada di dunia maya 

(Febriana, 2019).  

Berikut disajikan tabel sebaran pilihan jawaban yang paling banyak dipilih 

oleh responden pada variabel invisibility : 

        Tabel 4.18 Item Invisibility yang paling banyak dipilih oleh responden 

No 

Item 
Pernyataan 

Persentase Total 

SS S 
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8 Saya merasa 

bahwa 

lingkungan 

online 

mencegah 

orang lain 

melihat apapun 

dari saya. 

16,5% 51,4% 67,9% 

20 Orang lain tidak 

melihat saya di 

lingkungan 

online. 

15,6% 37,6% 53,2% 

23 Tindakan saya 

tidak terlihat di 

lingkungan 

online. 

13,8% 43,1% 56,9% 

Berdasarkan tabel 4.26 diatas, menunjukkan bahwa adanya item yang 

paling banyak dipilih oleh responden. Item yang paling banyak dipilih oleh 

responden adalah item pada nomer 8, 20 dan 23. Item nomor 8 dengan persentase 

67,9%, item nomor 20 dengan persentase 53,2%.  Dan item nomor 23 dengan 

persentase 56,9%. Hal tersebut menunjukkan bahwa pengguna game multiplayer 

online merasa bahwa orang lain tidak melihat dirinya dan tindakannya ketika di 

lingkungan online. 

Hasil penelitian ini sejalan dengan Lefler (2012) yang menyebutkan 

bahwa invisibility merupakan faktor terkuat yang memicu terjadinya 

cyberbullying. Dalam game online semua tindakan seseorang tidak terlihat dan 

hanya terjadi dibalik nickname game dan avatar game online (Kwak et al, 2015). 

Berdasarkan hasil penelitian ini, hasil uji koefisien regresi variabel 

dissociative imagination diketahui memiliki nilai t ,228 dengan nilai signifikansi 

yaitu 0, 725> 0,05. Hal ini menunjukkan bahwa hipotesis keempat yaitu variabel 

dissociative imagination tidak berpengaruh terhadap cyberbullying. Hasil 

penelitian ini sejalan dengan penelitian Febriana (2019) yang menyebutkan bahwa 

tidak ada pengaruh dissociative imagination terhadap cyberbullying.  

Hasil penelitian ini tidak sejalan dengan penelitian Wu, et al (2017) dan 

Suler (2004) yang menyebutkan bahwa dissociative imagination merupakan 

kondisi dimana seseorang secara sadar atau tidak sadar merasa bahwa karakter 

imajinasi yang terbentuk ketika berada di lingkungan online berbeda dan terpisah 

dati tuntutan tanggung jawab di dunia nyata. Hasil penelitian terdahulu 

menunjukkan bahwa tidak semua orang mengabaikan aturan dan norma yang 

berlaku dalam perilaku online. Bahkan mereka masih bisa bertanggung jawab 

untuk melihat kehidupan online sebagai aturan dan norma yang juga berlaku 

dalam kehidupan sehari-hari (Wu et al, 2017). 

Berikut disajikan tabel sebaran pilihan jawaban yang paling banyak dipilih 

oleh responden pada variabel dissociative imagination : 
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Tabel 4.19 Item Dissociative Imagination yang paling banyak dipilih oleh 
responden 

No 

Item 
Pernyataan 

Persentase Total 

SS S 

5 Saya merasa 

orang-orang di 

ruang online 

seperti hanya 

imajinasi tanpa 

koneksi ke 

realitas. 

11% 39,4% 50,4% 

11 Lingkungan 

online adalah 

dunia imajinasi. 

24,8% 50,5% 75,3% 

21 Lingkungan 

online 

dipisahkan dari 

dunia offline. 

24,8% 45% 69,8% 

Berdasarkan tabel 4.27 diatas, menunjukkan bahwa adanya item yang 

paling banyak dipilih oleh responden. Item yang paling banyak dipilih oleh 

responden adalah item pada nomer 5, 11 dan 21. Item nomor 5 dengan persentase 

50,4%, item nomor 11 dengan persentase 75,3%.  Dan item nomor 21 dengan 

persentase 69,8%. Hal tersebut menunjukkan bahwa pengguna game multiplayer 

online merasa lingkungan online adalah dunia imajinasi dan dipisahkan dari dunia 

nyata serta orang-orang dalam ruang online seperti imajinasi tanpa koneksi ke 

dunia nyata. 

Dissociative imagination memungkinkan seseorang untuk memisahkan 

karakter online mereka dari tuntutan dan tanggung jawab di dunia nyata (Suler, 

2004). Dengan demikian seseorang akan berpikir bahwa mereka tidak perlu peduli 

dengan apa yang mereka lakukan atau katakan ketika di lingkungan online karena 

mereka menganggap dunia online berbeda dari kehidupan nyata (Wu et al, 2017). 

Berdasarkan hasil penelitian ini, hasil uji koefisien regresi variabel 

minimization of status & authority diketahui memiliki nilai t -1,333 dengan nilai 

signifikansi yaitu 0,043 < 0,05. Hal ini menunjukkan bahwa hipotesis kelima yaitu 

variabel minimization of status & authority berpengaruh terhadap cyberbullying. 

Hasil penelitian ini sejalan dengan Agustina (2015) yang menyebutkan 

bahwa minimization of status & authority membuat semua orang memiliki 

peluang yang sama untuk menyuarakan diri (setara). Seseorang merasa sebagai 

pengguna internet bebas untuk menggunakan internet sesuai keinginannya. Hal ini 

membuat siapa saja dapat melakukan cyberbullying. Setiap orang punya 

kesempatan yang sama untuk menyuarakan dirinya sendiri ketika di lingkungan 

internet, terlepas dari status, ras, jenis kelamin, kekayaan dan lain sebagainya 

(Suler, 2004). 

Berikut disajikan tabel sebaran pilihan jawaban yang paling banyak dipilih 

oleh responden pada variabel minimization of status & uthority : 
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Tabel 4.20 Item Minimization of Status & Authority yang paling banyak dipilih 
oleh responden 

No 

Item 
Pernyataan 

Persentase Total 

SS S 

6 Saya jauh dari 

kontrol 

kehidupan 

nyata di 

lingkungan 

online. 

14,7% 36,7% 51,4% 

18 Saya merasa 

bebas dari 

pengaruh 

kehidupan 

nyata di 

lingkungan 

online. 

24,8% 41,3% 66,1% 

22 Saya merasa 

bahwa realitas 

offline tidak 

ada di 

lingkungan 

online. 

22,9% 42,2% 65,1% 

Berdasarkan tabel 4.28 diatas, menunjukkan bahwa adanya item yang 

paling banyak dipilih oleh responden. Item yang paling banyak dipilih oleh 

responden adalah item pada nomer 6, 18 dan 22. Item nomor 5 dengan persentase 

51,4%, item nomor 18 dengan persentase 66,1%.  Dan item nomor 22 dengan 

persentase 65,1%. Hal tersebut menunjukkan bahwa pengguna game multiplayer 

online merasa bebas dan jauh dari pengaruh dan kontrol di dunia nyata, serta 

merasa realitas offline tidak ada di lingkungan online.  

Hasil penelitian ini sejalan dengan Suler (2004) yang menyatakan bahwa 

setiap orang punya kesempatan yang sama untuk menyuarakan dirinya sendiri 

ketika di lingkungan internet, terlepas dari status, ras, jenis kelamin, kekayaan dan 

lain sebagainya. Sehingga terdapat bentuk interaksi sosial yang aman dan cukup 

tidak mengancam dimana seseorang dapat lebih mengungkapkan diri, dan tidak 

mengarah pada perilaku antisosial (Wu et al, 2017). 

Penelitian ini menggunakan subjek pengguna game online baik yang 

tergabung dalam komunitas game maupun tidak. Sebanyak 109 responden yang 

bersedia mengisi kuesioner penelitian, dengan rincian  sebanyak 95% responden 

berjenis kelamin laki-laki. Hal tersebut sejalan dengan penelitian yang dilakukan 

Lenhart et al (2015) bahwa  laki-laki kemungkinan besar akan terlibat dalam 

game online yang menggunakan koneksi suara, sehingga memungkinkan mereka 

untuk berkolaborasi dan berkomunikasi,  dan termasuk mengungkapkan 'omong 

kosong' – atau menggunakan “komentar yang meremehkan, mengejek, atau 

menyombongkan diri antara lawan yang mencoba untuk mengintimidasi satu 

sama lain” (Merriam-Webster, 2016).   
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Berdasarkan hasil kategori, cyberbullying pada pengguna game 
multiplayer online menunjukkan bahwa rata-rata responden memiliki kategori 

cyberbullying sedang, hal tersebut ditujukan dengan persentase sebanyak 63,3%. 

Sedangkan harga diri pada pengguna game multiplayer online menunjukkan 

bahwa rata-rata responden memiliki kategori harga diri sedang, hal tersebut 

ditunjukan dengan persentase sebanyak 67%. Dan invisibility pada pengguna 

game multiplayer online menunjukkan bahwa rata-rata subjek memiliki 

inivisibility tinggi, hal tersebut ditujukan dengan persentase sebanyak 48,6%. 

Sedangkan dissociative imagination pada pengguna game multiplayer online 

menunjukkan bahwa rata-rata responden memiliki kategori dissociative 

imagination sedang, hal tersebut ditunjukan dengan persentase sebanyak 68,8%. 

Dan minimization of status & authority pada pengguna game multiplayer online 

menunjukkan bahwa rata-rata subjek memiliki minimization of status & authority 

sedang, hal tersebut ditujukan dengan persentase sebanyak 67%. 

 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil analisis dan pembahasan mengenai pengaruh antara 

harga diri dan invisibility, dissociative imagination, minimization of status & 

suthority terhadap cyberbullying pada pengguna game multiplayer online, maka 

dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut :  

Berdasarkan hasil uji Regresi didapatkan persamaan Y = 42,073 + -0,393 

+ -0,561 + ,228 + 1,333.  Berdasarkan hasil uji  anova, diperoleh nilai signifikansi 

sebesar 0,000 yang artinya terdapat pengaruh harga diri dan invisibility, 

dissociative imagination, minimization of status & authority terhadap 

cyberbullying pada pengguna game multiplayer online. Hipotesis kedua diterima 

artinya terdapat pengaruh harga diri terhadap cyberbullying. Hipotesis ketiga 

ditolak artinya tidak terdapat pengaruh invisibility terhadap cyberbullying. 

Hipotesis keempat ditolak artinya tidak terdapat pengaruh dissociative 

imagination terhadap cyberbullying. Hipotesis kelima diterima artinya terdapat 

pengaruh minimization of status & authority terhadap cyberbullying. Hasil R 

square (R2) menunjukkan angka sebesar 0,226 yang berarti variabel harga diri dan 

faktor yang mempengaruhi online disinhibition memberikan sumbangan efektif 

sebesar 22,6% terhadap cyberbullying. Sedangkan sisanya 77,4% dipengaruhi 

oleh variabel lain yang tidak diteliti. 
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