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Abstract:  This study examined the relationship between digital device usage 

and cyber-aggression among Indonesian young adults, focusing on platform-

specific patterns and gender differences. Using a descriptive-correlational 

design, 561 participants aged 18-35 completed the Cyber-aggression Types 

Questionnaire and Digital Device Usage Questionnaire, measuring seven 

aggression types and usage across eleven digital platforms. Results revealed 

flaming (26.9%) and trolling (20.0%) as the most prevalent cyber-aggression 

forms. A significant positive correlation emerged between overall digital device 

usage and cyber-aggression. Platform-specific analysis showed particularly 

strong correlations with video gaming, online gambling, dating apps, cybersex 

platforms, and anonymous sharing websites, whereas mainstream platforms 

like social networking sites and instant messaging showed weak or non-

significant correlations. Gender differences were substantial: males reported 

significantly higher frequencies across all cyber-aggression types and more 

intensive use of gaming, gambling, and anonymous platforms. Females showed 

higher engagement with social networking and media sharing platforms. These 

findings highlight how cyber-aggression manifests differently across digital 

environments and is influenced by both platform characteristics and gender-

based usage patterns. The study underscores the importance of moving beyond 

generalized digital usage measures to consider specific platform affordances 

and gendered behaviors when addressing online aggression. Implications 

include developing targeted digital literacy programs, creating platform designs 

that balance privacy with accountability, and implementing gender-sensitive 

intervention strategies to effectively reduce cyber-aggression in Indonesia's 

evolving digital landscape. 
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1. INTRODUCTION  

Perkembangan teknologi digital telah mengubah cara manusia berinteraksi, berkomunikasi, 
dan membangun relasi sosial. Di era digital ini, penggunaan perangkat digital seperti 
smartphone, laptop, dan tablet telah menjadi bagian integral dari kehidupan sehari-hari, 
dengan rata-rata individu menghabiskan waktu signifikan untuk mengakses berbagai platform 
media sosial, aplikasi pesan instan, dan situs web lainnya (Montag et al., 2015). Transformasi 
digital ini tidak hanya membawa dampak positif dalam hal konektivitas dan aksesibilitas 
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informasi, tetapi juga memunculkan berbagai tantangan baru terkait perilaku sosial online, 
termasuk munculnya fenomena cyber-aggression atau perilaku agresif di dunia maya 
(Kowalski et al., 2014). Cyber-aggression didefinisikan sebagai perilaku yang bertujuan untuk 
menyakiti, mengintimidasi, atau merugikan orang lain melalui media digital dan elektronik, 
yang dapat bermanifestasi dalam berbagai bentuk seperti flaming, trolling, harassment, dan 
defamation (DeMarsico et al., 2022). 

Cyber-aggression merupakan konstruk multidimensional yang mencakup berbagai tipe 
perilaku agresif yang terjadi di ruang digital. DeMarsico et al. (2022) mengidentifikasi tujuh 
tipe cyber-aggression yang relevan pada populasi dewasa, yaitu flaming (memicu argumen 
dengan serangan yang kasar atau menghina), trolling (menyebarkan materi yang 
menjengkelkan atau mengganggu), social exclusion (memblokir akses ke komunitas online), 
harassment (menggunakan ancaman atau intimidasi), defamation (menyebarkan materi yang 
kejam, tidak benar, atau berbahaya), outing (membagikan informasi pribadi, sensitif, atau 
memalukan orang lain), dan masquerading (berpura-pura menjadi orang lain untuk menipu 
atau memanipulasi). Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa cyber-aggression memiliki 
dampak psikologis yang signifikan, tidak hanya pada korban tetapi juga pada pelaku, termasuk 
peningkatan gejala depresi, kecemasan, dan penurunan well-being (Kowalski et al., 2014; 
Wright, 2017). Pemahaman mendalam tentang berbagai tipe cyber-aggression ini menjadi 
penting untuk mengembangkan intervensi yang tepat sasaran. 

Penggunaan perangkat digital dan pola akses terhadap berbagai platform online merupakan 
faktor kontekstual yang penting dalam memahami cyber-aggression. Semakin intensif 
seseorang menggunakan perangkat digital dan mengakses berbagai platform online, semakin 
besar pula kesempatan dan paparan terhadap situasi yang dapat memicu atau memfasilitasi 
perilaku agresif online (Anderson et al., 2017). Berbagai platform digital memiliki karakteristik 
dan affordances yang berbeda, yang dapat mempengaruhi jenis dan intensitas cyber-
aggression yang terjadi di dalamnya. Misalnya, platform media sosial seperti Facebook, 
Instagram, dan Twitter menyediakan ruang untuk interaksi publik yang dapat memicu flaming 
dan trolling, sementara platform anonymous seperti Reddit dapat memfasilitasi perilaku 
masquerading (Kowalski et al., 2014). Oleh karena itu, profil penggunaan perangkat digital 
yang mencakup durasi penggunaan dan jenis platform yang diakses menjadi informasi penting 
untuk memahami konteks terjadinya cyber-aggression. 

Penelitian terdahulu menunjukkan adanya perbedaan gender dalam cara cyber-aggression 
termanifestasi, meskipun hasil penelitian yang ada masih menunjukkan variasi temuan. 
Beberapa studi menemukan bahwa laki-laki cenderung lebih banyak terlibat dalam bentuk 
cyber-aggression yang bersifat eksplisit dan langsung seperti flaming dan harassment, 
sementara perempuan lebih cenderung terlibat dalam bentuk yang lebih tidak langsung seperti 
pengucilan sosial dan agresi relasional secara online (Barlett & Coyne, 2014). Namun 
demikian, penelitian lain mengindikasikan bahwa perbedaan gender dalam cyber-aggression 
mungkin tidak sekonsisten dengan perbedaan gender dalam agresi tradisional, mengingat 
karakteristik anonimitas dan jarak fisik yang ditawarkan oleh ruang digital dapat mengurangi 
hambatan sosial yang biasanya membatasi perilaku agresif (Wright, 2014). Pemahaman 
tentang perbedaan gender ini menjadi penting untuk merancang program pencegahan dan 
intervensi yang sensitif terhadap perbedaan gender. 

Penelitian tentang cyber-aggression pada populasi dewasa di Indonesia masih terbatas, 
meskipun Indonesia merupakan salah satu negara dengan jumlah pengguna internet dan 
media sosial terbesar di dunia. Data menunjukkan bahwa penetrasi internet di Indonesia terus 
mengalami peningkatan, dengan mayoritas pengguna adalah kelompok usia muda yang aktif 
di berbagai platform digital (Kemp, 2023). Konteks budaya Indonesia yang memiliki nilai-
nilai kolektivisme, harmoni sosial, dan penghormatan terhadap hierarki dapat mempengaruhi 
bagaimana cyber-aggression termanifestasi dan dipersepsikan (Ang et al., 2011). Selain itu, 
pola penggunaan perangkat digital di Indonesia juga memiliki karakteristik yang unik, dengan 
dominasi penggunaan smartphone dan tingginya popularitas platform tertentu seperti 
WhatsApp, Instagram, dan Facebook. Oleh karena itu, penelitian yang mengeksplorasi profil 
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penggunaan perangkat digital dan cyber-aggression dalam konteks Indonesia menjadi sangat 
relevan dan dibutuhkan. 

Meskipun terdapat banyak penelitian tentang cyberbullying pada remaja dan anak-anak, 
penelitian tentang cyber-aggression pada populasi dewasa masih relatif terbatas, terutama di 
konteks Indonesia (DeMarsico et al., 2022). Sebagian besar penelitian yang ada berfokus pada 
aspek korban (cybervictimization) daripada pelaku (perpetration), padahal pemahaman 
tentang profil pelaku cyber-aggression sama pentingnya untuk mengembangkan strategi 
pencegahan yang efektif (Wright, 2014). Selain itu, penelitian yang secara komprehensif 
mengeksplorasi berbagai tipe cyber-aggression dalam kaitannya dengan pola penggunaan 
perangkat digital yang spesifik masih jarang dilakukan. Penelitian ini berupaya mengisi gap 
tersebut dengan mengeksplorasi profil penggunaan perangkat digital dan berbagai tipe cyber-
aggression pada populasi dewasa muda di Indonesia, serta menganalisis perbedaan 
berdasarkan jenis kelamin. 

Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan profil penggunaan perangkat digital dan 
cyber-aggression pada dewasa muda di Indonesia, serta menganalisis hubungan antara kedua 
variabel tersebut. Secara khusus, penelitian ini akan: (1) mendeskripsikan pola penggunaan 
perangkat digital berdasarkan berbagai platform dan aplikasi, (2) mendeskripsikan prevalensi 
dan frekuensi berbagai tipe cyber-aggression (flaming, trolling, social exclusion, harassment, 
defamation, outing, dan masquerading), (3) menganalisis hubungan antara penggunaan 
perangkat digital dengan cyber-aggression, (4) menganalisis perbedaan cyber-aggression dan 
penggunaan perangkat digital berdasarkan jenis kelamin. Hasil penelitian ini diharapkan dapat 
memberikan pemahaman yang lebih komprehensif tentang fenomena cyber-aggression di 
Indonesia dan menjadi dasar pengembangan program literasi digital dan intervensi psikologis 
yang sesuai dengan konteks lokal. 

2. Literature Review 

2.1 Cyber-aggression 

Cyber-aggression merupakan bentuk perilaku agresif yang terjadi melalui perantaraan 
teknologi digital dan memiliki ciri khas yang berbeda dari agresi konvensional. Penelitian 
mengidentifikasi bahwa cyberbullying dan cyber-aggression memberikan dampak serius pada 
korban, dengan karakteristik unik seperti konten digital yang bersifat permanen, potensi 
penyebaran yang luas, dan kesulitan dalam mengidentifikasi pelaku, yang menjadikan perilaku 
ini sangat berbahaya (Smith et al., 2008). Cyber-aggression didefinisikan sebagai tindakan yang 
dilakukan secara sengaja untuk menimbulkan kerugian psikologis atau emosional terhadap 
orang lain melalui perangkat digital seperti komputer, ponsel, dan perangkat elektronik 
lainnya, dengan menekankan aspek kesengajaan dan penggunaan media digital sebagai sarana 
agresi (Grigg, 2010). Pemahaman tentang cyber-aggression kemudian berkembang dengan 
kategorisasi berdasarkan bentuk dan profil pelaku, yang menunjukkan bahwa perilaku ini 
dapat muncul dalam berbagai wujud seperti agresi verbal di ruang online, penyebaran gosip, 
pengucilan dalam kelompok digital, dan pelanggaran privasi, dengan masing-masing bentuk 
memiliki karakteristik dan konsekuensi yang berbeda bagi korban (Calvete et al., 2010). 

Sejumlah penelitian telah mengidentifikasi berbagai faktor personal dan situasional yang dapat 
memprediksi keterlibatan seseorang dalam cyber-aggression. Penelitian menemukan bahwa 
kekurangan dalam kemampuan empati, terutama empati afektif, serta kecenderungan untuk 
menginterpretasikan situasi secara bermusuhan dan ekspektasi positif terhadap hasil agresi 
menjadi prediktor signifikan dari agresi terhadap teman sebaya dan cyber-aggression pada 
remaja dan dewasa muda, yang mengindikasikan bahwa proses kognitif dan emosional 
berperan penting dalam perilaku agresif online (Pornari & Wood, 2010). Studi lain 
mengungkapkan bahwa empati afektif dan kognitif, bersama dengan faktor gender, 
memberikan pengaruh yang berbeda terhadap cyberbullying, dengan defisit empati afektif 
menjadi prediktor yang lebih kuat dibandingkan defisit empati kognitif untuk cyber-
aggression (Ang & Goh, 2010). Penelitian juga menemukan hubungan yang kompleks antara 
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pengalaman menjadi korban dan menjadi pelaku cyber-aggression, di mana individu yang 
pernah menjadi korban memiliki risiko lebih tinggi untuk menjadi pelaku, khususnya mereka 
yang mengalami penolakan dari kelompok sebaya, yang menunjukkan adanya siklus agresi 
dalam konteks digital dan pentingnya dukungan sosial sebagai faktor pelindung (Wright & Li, 
2013). 

Dampak cyber-aggression bersifat kompleks dan tidak hanya dirasakan oleh korban, tetapi 
juga oleh pelaku dan komunitas online secara keseluruhan. Penelitian mengidentifikasi bahwa 
korban cyber-aggression mengalami berbagai dampak psikologis negatif yang serius, 
termasuk peningkatan gejala depresi, kecemasan, stres, penurunan harga diri, dan kesulitan 
dalam fungsi sosial, dengan beberapa korban melaporkan bahwa dampak cyberbullying lebih 
parah daripada bullying tradisional karena sifatnya yang invasif dan terus-menerus (Campbell 
et al., 2012). Temuan penting lainnya mengungkapkan karakteristik pelaku online, korban, 
dan individu yang berperan ganda sebagai pelaku sekaligus korban, di mana kelompok 
terakhir menunjukkan tingkat masalah perilaku dan tekanan psikologis yang paling tinggi, 
yang menegaskan kompleksitas dinamika cyber-aggression dan pentingnya intervensi yang 
mempertimbangkan tumpang tindih antara peran pelaku dan korban (Ybarra & Mitchell, 
2004). Tinjauan sistematis menunjukkan bahwa prevalensi cyberbullying cukup tinggi di 
kalangan remaja dan dewasa muda, dengan dampak yang beragam tergantung pada frekuensi, 
durasi, dan jenis cyber-aggression yang dialami, yang menekankan perlunya pemahaman yang 
lebih mendalam tentang berbagai bentuk cyber-aggression untuk merancang strategi 
pencegahan dan intervensi yang efektif (Selkie et al., 2016). 

2.2 Digital Device Usage  

Penggunaan perangkat digital telah menjadi fenomena yang semakin intensif dan kompleks 
dalam kehidupan modern, dengan pola penggunaan yang bervariasi berdasarkan jenis 
perangkat, platform, dan karakteristik pengguna. Penelitian pada mahasiswa menemukan 
bahwa penggunaan ponsel yang tinggi, dengan durasi melebihi empat jam per hari, berkorelasi 
negatif dengan prestasi akademik dan berhubungan dengan tingkat kecemasan yang lebih 
tinggi serta kepuasan hidup yang lebih rendah, mengindikasikan bahwa intensitas penggunaan 
perangkat digital dapat memberikan dampak signifikan terhadap kesejahteraan psikologis dan 
fungsi akademik (Lepp et al., 2014). Studi lain mengidentifikasi dua dimensi utama dalam 
penggunaan smartphone, yaitu process use yang mencakup aktivitas produktif seperti 
mengirim email dan mengatur jadwal, serta social use yang meliputi aktivitas media sosial dan 
hiburan, dengan temuan bahwa social use memiliki hubungan yang lebih kuat dengan 
penggunaan smartphone yang bermasalah, depresi, dan kecemasan dibandingkan dengan 
process use (Elhai et al., 2017). Penelitian lebih lanjut menemukan hubungan signifikan antara 
penggunaan smartphone yang bermasalah dengan gejala depresi dan kecemasan, dengan 
pengukuran objektif menunjukkan bahwa rata-rata pengguna membuka smartphone mereka 
lebih dari lima puluh kali sehari, yang mengindikasikan pola penggunaan yang sangat 
terfragmentasi dan berpotensi mengganggu aktivitas lainnya (Rozgonjuk et al., 2018). 

Setiap platform digital memiliki karakteristik yang unik dan menarik pengguna dengan 
motivasi yang beragam, yang pada gilirannya mempengaruhi pola penggunaan dan 
dampaknya terhadap perilaku online. Penelitian mengidentifikasi bahwa motivasi penggunaan 
media sosial sangat bervariasi dan berhubungan dengan trait kepribadian Big Five, di mana 
extraversion memprediksi penggunaan untuk koneksi sosial, neuroticism terkait dengan 
escapism, dan openness to experience berhubungan dengan pencarian informasi, 
menunjukkan bahwa perbedaan individual memainkan peran penting dalam bagaimana dan 
mengapa individu menggunakan berbagai platform digital (Kircaburun et al., 2020). Studi 
perbandingan terhadap empat platform utama—Facebook, Twitter, Instagram, dan 
Snapchat—menemukan bahwa setiap platform memiliki uses and gratifications yang berbeda, 
dengan Facebook lebih banyak digunakan untuk memelihara hubungan, Instagram untuk 
ekspresi diri melalui visual, Twitter untuk berbagi informasi, dan Snapchat untuk komunikasi 
yang lebih intim, yang menunjukkan diversifikasi fungsi sosial dari berbagai platform 
(Alhabash & Ma, 2017). Penelitian menemukan bahwa fitur konten yang bersifat sementara 
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pada Snapchat menciptakan bentuk komunikasi sosial yang unik yang mendorong berbagi 
momen-momen kecil dan spontan, berbeda dari platform lain yang lebih permanen, 
menunjukkan bagaimana fitur teknologi dapat membentuk norma dan praktik komunikasi 
digital (Bayer et al., 2016). 

Intensitas dan pola penggunaan perangkat digital memiliki hubungan yang kompleks dengan 
berbagai aspek psikososial dan perilaku online pengguna. Penelitian kualitatif 
mengidentifikasi berbagai proses motivasional dan mekanisme disfungsional dalam 
penggunaan media sosial pada remaja, termasuk fear of missing out (FOMO), perbandingan 
sosial, pencarian validasi, dan escapism, yang dapat mengarah pada penggunaan yang 
bermasalah dan berhubungan dengan berbagai perilaku berisiko secara online (Throuvala et 
al., 2019, Fakhri et al., 2025). Temuan yang mengkhawatirkan menunjukkan bahwa 
peningkatan screen time, terutama penggunaan media sosial, berhubungan dengan 
penurunan kesejahteraan psikologis pada anak-anak dan remaja, dengan efek yang paling kuat 
terlihat pada penggunaan lebih dari dua jam per hari, menekankan pentingnya moderasi dalam 
penggunaan perangkat digital (Twenge & Campbell, 2018). Tinjauan komprehensif 
mengembangkan model terintegrasi yang menjelaskan daya tarik, peluang, dan risiko dari 
komunikasi online pada remaja dan dewasa muda, menemukan bahwa kualitas komunikasi 
online dan karakteristik individual pengguna lebih penting daripada sekadar kuantitas 
penggunaan dalam menentukan hasil yang positif atau negatif, menunjukkan bahwa 
hubungan antara penggunaan perangkat digital dan kesejahteraan bersifat nuansa dan 
dipengaruhi oleh berbagai faktor mediator dan moderator (Valkenburg & Peter, 2011). 

3. Research Method and Materials  

3.1. Desain Penelitian 

Penelitian ini menggunakan desain deskriptif-korelasional dengan pendekatan kuantitatif. 
Tujuan penelitian adalah untuk mendeskripsikan profil penggunaan perangkat digital dan 
cyber-aggression pada dewasa muda di Indonesia, serta menganalisis hubungan antara kedua 
variabel tersebut dan perbedaan berdasarkan jenis kelamin. 

3.2. Partisipan 

Partisipan penelitian ini adalah 561 orang dewasa muda di Indonesia yang aktif menggunakan 
perangkat digital dan platform media sosial. Kriteria inklusi partisipan meliputi: (1) berusia 
18-35 tahun, (2) aktif menggunakan internet, dan (3) bersedia berpartisipasi secara sukarela 
dalam penelitian. Partisipan direkrut menggunakan metode convenience sampling melalui 
platform online dan media sosial. Dari total 561 partisipan, 395 orang (70.4%) berjenis 
kelamin perempuan dan 166 orang (29.6%) berjenis kelamin laki-laki.  

3.3. Instrumen Penelitian 

Penelitian ini menggunakan dua instrumen utama untuk mengukur variabel yang diteliti. 
Instrumen pertama adalah Cyber-aggression Types Questionnaire yang dikembangkan oleh 
DeMarsico et al. (2022) untuk mengukur tujuh tipe cyber-aggression pada populasi dewasa. 
Kuesioner ini dikembangkan berdasarkan tinjauan literatur komprehensif tentang agresi 
tradisional pada dewasa dan cyberbullying pada remaja yang disusun oleh DeMarsico et al. 
(2022) yang kemudian diadaptasi agar lebih relevan untuk populasi dewasa. Tujuh tipe cyber-
aggression yang diukur adalah: (1) flaming, yaitu memicu argumen dengan serangan yang 
kasar atau menghina; (2) trolling, yaitu menyebarkan materi yang menjengkelkan atau 
mengganggu; (3) social exclusion, yaitu memblokir akses seseorang ke komunitas online; (4) 
harassment, yaitu menggunakan ancaman atau intimidasi; (5) defamation, yaitu menyebarkan 
materi yang kejam, tidak benar, atau berbahaya; (6) outing, yaitu membagikan informasi 
pribadi, sensitif, atau memalukan orang lain; dan (7) masquerading, yaitu berpura-pura 
menjadi orang lain untuk menipu atau memanipulasi. 

Setiap item dalam kuesioner meminta responden untuk memperkirakan berapa kali mereka 
melakukan setiap tindakan agresif sepanjang hidup mereka dengan format pertanyaan: 
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"Berapa kali dalam hidup Anda ..." diikuti dengan deskripsi perilaku cyber-aggression spesifik. 
Contoh item adalah " Berapa kali dalam hidup Anda mengirim atau memposting materi yang 
tidak benar, kejam, atau berbahaya (misalnya, video, komentar, gambar, email) tentang 
seseorang atau sekelompok orang?" Responden menjawab menggunakan skala Likert 6-poin 
dengan pilihan jawaban: 0 = tidak pernah, 1 = sekali, 2 = Terkadang (2-3 kali), 3 = Beberapa 
kali (4-9 kali), 4 = Banyak (10-20 kali), dan 5 = sangat sering hingga tidak bisa dihitung. 
Kuesioner ini berfokus pada perilaku cyber-aggression sepanjang hidup (lifetime acts) untuk 
menangkap seluruh pengalaman responden dalam melakukan agresi online. 

Instrumen kedua adalah Digital Device Usage Questionnaire yang diadaptasi dari DeMarsico 
et al. (2022) untuk mengukur intensitas penggunaan perangkat digital pada berbagai platform 
online. Kuesioner ini terdiri dari 11 item yang menanyakan seberapa sering responden 
menggunakan perangkat digital seperti smartphone, laptop, komputer kerja, atau konsol 
video game untuk mengakses berbagai platform dalam satu hari biasa. Platform yang diukur 
mencakup: (1) social networking atau sharing websites, (2) media sharing dan messaging 
(YouTube), (3) news atau political outlets, (4) shopping atau product reviews, (5) email, (6) 
texting, instant messaging, atau chatrooms, (7) video gaming, (8) online gambling atau fantasy 
sports, (9) dating websites/apps, (10) cybersex platforms/apps, dan (11) anonymous sharing 
websites (Reddit). Responden menjawab dengan skala Likert 5-poin berdasarkan durasi 
penggunaan harian: 0 = Tidak sama sekali atau jarang (0-1 jam), 1 = Beberapa waktu (2-4 
jam), 2 = Sekitar setengah hari (5-8 jam), 3 = Sangat sering (9-12 jam), dan 4 = Hampir 
sepanjang hari (12-24 jam). Format pertanyaan yang digunakan adalah: " Pada hari biasa, 
seberapa sering Anda menggunakan perangkat digital (misalnya, smartphone, laptop, 
komputer kantor, konsol video game) untuk menghabiskan waktu di situs web atau aplikasi 
berikut?" Selain kedua instrumen utama tersebut, penelitian ini juga mengumpulkan data 
demografis yang mencakup jenis kelamin. 

3.4. Prosedur Pengumpulan Data 

Pengumpulan data dilakukan secara online melalui platform survei digital untuk menjangkau 
partisipan yang aktif dalam ekosistem digital. Rekrutmen partisipan dilakukan melalui media 
sosial, forum online, dan jaringan komunitas digital menggunakan metode convenience 
sampling. Sebelum mengisi kuesioner, partisipan diberikan lembar informasi penelitian yang 
menjelaskan tujuan penelitian, prosedur pengisian kuesioner, jaminan kerahasiaan data, hak 
untuk mengundurkan diri kapan saja, dan persetujuan penggunaan data untuk keperluan 
akademik. Partisipan yang menyetujui untuk berpartisipasi kemudian melanjutkan ke bagian 
kuesioner yang terdiri dari tiga bagian: (1) data demografis, (2) Digital Device Usage 
Questionnaire, dan (3) Cyber-aggression Types Questionnaire. Untuk memastikan kualitas 
data, penelitian ini menyertakan attention check items dan menetapkan batas waktu minimum 
pengisian kuesioner untuk mengurangi respons yang tidak valid atau sembarangan. Semua 
data yang dikumpulkan bersifat anonim dan dijaga kerahasiaannya, sehingga tidak ada 
identitas pribadi partisipan yang dapat dilacak dari data penelitian. Waktu yang dibutuhkan 
untuk menyelesaikan seluruh kuesioner adalah sekitar 15-20 menit. 

3.5. Analisis Data 

Data yang terkumpul dianalisis menggunakan software statistik Jamovi. Tahap pertama 
analisis adalah analisis deskriptif untuk menggambarkan profil penggunaan perangkat digital 
dan cyber-aggression pada sampel penelitian. Analisis deskriptif mencakup perhitungan 
frekuensi, persentase, mean, dan standar deviasi untuk setiap platform digital yang digunakan, 
serta frekuensi dan persentase untuk masing-masing tipe cyber-aggression (flaming, trolling, 
social exclusion, harassment, defamation, outing, dan masquerading). Visualisasi data 
dilakukan melalui pembuatan tabel distribusi frekuensi dan grafik untuk memberikan 
gambaran yang jelas tentang pola penggunaan digital dan prevalensi cyber-aggression dalam 
sampel. 
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Tahap kedua adalah analisis korelasi untuk menguji hubungan antara penggunaan perangkat 
digital dengan cyber-aggression. Analisis korelasi Spearman digunakan karena sesuai dengan 
karakteristik data ordinal dari skala Likert yang digunakan dalam kedua instrumen. Analisis 
korelasi dilakukan untuk menguji hubungan antara intensitas penggunaan masing-masing 
platform digital dengan frekuensi setiap tipe cyber-aggression, sehingga dapat diidentifikasi 
platform digital mana yang memiliki hubungan paling kuat dengan perilaku cyber-aggression 
tertentu. 

Tahap ketiga adalah uji perbedaan untuk membandingkan cyber-aggression dan penggunaan 
perangkat digital berdasarkan jenis kelamin. Independent samples t-test digunakan untuk 
menganalisis perbedaan rata-rata antara kelompok laki-laki dan perempuan. Sebelum 
melakukan uji t, dilakukan pengujian asumsi normalitas menggunakan uji Shapiro-Wilk dan 
uji homogenitas varians menggunakan Levene's test. Apabila asumsi tidak terpenuhi, 
digunakan uji non-parametrik Mann-Whitney U sebagai alternatif. Tingkat signifikansi yang 
digunakan untuk seluruh analisis statistik adalah α = 0.05. Seluruh hasil analisis disajikan 
dalam bentuk tabel dan grafik untuk memudahkan interpretasi dan diskusi temuan penelitian. 

4. Results and Discussion  

4.1. Profil Cyber-aggression 

Hasil analisis deskriptif menunjukkan bahwa dari 561 partisipan, flaming merupakan bentuk 
cyber-aggression yang paling sering dilaporkan dengan prevalensi 26.9% (151 partisipan), 
diikuti oleh trolling sebesar 20.0% (112 partisipan), masquerading sebesar 19.3% (108 
partisipan), defamation dan harassment masing-masing sebesar 18.7% (105 partisipan), 
outing sebesar 17.5% (98 partisipan), dan social exclusion sebesar 17.8% (100 partisipan). 

Berdasarkan skor rata-rata pada skala 0-4, flaming memiliki skor tertinggi (M = 0.41, SD = 
0.79), diisusul oleh masquerading (M = 0.32, SD = 0.77), defamation (M = 0.31, SD = 0.75), 
trolling (M = 0.30, SD = 0.70), harassment (M = 0.29, SD = 0.71), social exclusion (M = 
0.28, SD = 0.71), dan outing (M = 0.28, SD = 0.71). Seluruh variabel cyber-aggression 
menunjukkan distribusi yang positively skewed (skewness 2.17-3.09) dan leptokurtic (kurtosis 
4.88-10.5), mengindikasikan bahwa mayoritas partisipan melaporkan frekuensi perilaku 
cyber-aggression yang rendah dengan beberapa outlier yang melaporkan frekuensi tinggi 
(Tabel 1). 

4.2. Profil Penggunaan Perangkat Digital (Digital Device Usage) 

Hasil analisis menunjukkan bahwa platform digital yang paling intensif digunakan adalah 
texting, instant messaging, atau chatrooms (M = 2.64, SD = 1.15), diikuti oleh social 
networking/sharing websites (M = 2.24, SD = 1.12), dan media sharing dan messaging seperti 
YouTube (M = 2.17, SD = 1.11). Platform yang paling jarang digunakan adalah online 
gambling (M = 0.16, SD = 0.66), cybersex platforms (M = 0.16, SD = 0.64), dan dating 
websites/apps (M = 0.21, SD = 0.70) (Tabel 2). 

Tabel 1. Statistik Deskriptif Cyber-aggression Types (N = 561) 
Variabel M SD Prevalensi (%) Median Range Skewness Kurtosis 

Flaming 0.41 0.79 26.9 0 0-4 2.17 4.88 
Harassment 0.29 0.71 18.7 0 0-4 3.09 10.5 
Defamation 0.31 0.75 18.7 0 0-4 2.77 8.01 
Masquerading 0.32 0.77 19.3 0 0-4 2.76 7.73 
Outing 0.28 0.71 17.5 0 0-4 3.07 10.3 
Trolling 0.30 0.70 20.0 0 0-4 2.77 8.18 
Social Exclusion 0.28 0.71 17.8 0 0-4 3.08 10.4 

Keterangan: M = Mean, SD = Standard Deviation; Prevalensi = persentase partisipan yang melaporkan melakukan perilaku setidaknya sekali 
dalam hidup 

Tabel 2. Statistik Deskriptif Penggunaan Perangkat Digital (N = 561) 
Platform Digital M SD Median Range Skewness Kurtosis 

Social networking/sharing 2.24 1.12 2 0-4 -0.05 -0.80 
Media sharing/messaging 2.17 1.11 2 0-4 -0.05 -0.76 
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News/political outlets 1.11 1.03 1 0-4 0.82 0.24 
Shopping/product reviews 1.50 1.25 1 0-4 0.49 -0.79 
Email 0.92 1.00 1 0-4 1.03 0.49 
Texting/instant messaging 2.64 1.15 3 0-4 -0.42 -0.85 
Video gaming 1.09 1.29 1 0-4 0.94 -0.28 
Online gambling 0.16 0.66 0 0-4 4.29 18.1 
Dating websites/apps 0.21 0.70 0 0-4 3.79 14.3 
Cybersex platforms/apps 0.16 0.64 0 0-4 4.48 20.1 
Anonymous sharing websites 0.23 0.72 0 0-4 3.46 11.8 

Keterangan: M = Mean, SD = Standard Deviation; Skala: 0 = Not at all/rarely (0-1 jam), 1 = Some of the time (2-4 jam), 2 = About half the 
day (5-8 jam), 3 = Very often (9-12 jam), 4 = Almost all day (12-24 jam) 

 

4.3. Analisis Korelasi antara Penggunaan Perangkat Digital dan Cyber-aggression 

Analisis korelasi Spearman menunjukkan hubungan positif yang signifikan antara skor total 
penggunaan perangkat digital dengan skor total cyber-aggression (rs = 0.202, p < .001). 
Secara lebih spesifik, analisis korelasi antara setiap platform digital dengan setiap tipe cyber-
aggression menunjukkan pola hubungan yang bervariasi. 

Platform social networking/sharing tidak menunjukkan korelasi signifikan dengan cyber-
aggression types (p > .05 untuk semua tipe). Demikian pula, platform media 
sharing/messaging tidak berkorelasi signifikan dengan cyber-aggression types (p > .05). 
Platform texting/instant messaging tidak menunjukkan korelasi signifikan dengan cyber-
aggression types (p > .05), kecuali dengan trolling (rs = 0.09, p = .031). 

Sebaliknya, platform news/political outlets menunjukkan korelasi positif signifikan dengan 
harassment (rs = 0.18, p < .001), defamation (rs = 0.17, p < .001), dan masquerading (rs = 
0.15, p < .001). Platform shopping/product reviews berkorelasi signifikan dengan 
harassment (rs = 0.20, p < .001), defamation (rs = 0.18, p < .001), outing (rs = 0.18, p < 
.001), social exclusion (rs = 0.15, p < .001), masquerading (rs = 0.12, p = .006), dan trolling 
(rs = 0.13, p = .002). 

Platform email menunjukkan korelasi positif signifikan dengan seluruh tipe cyber-aggression, 
dengan koefisien berkisar dari rs = 0.15 hingga rs = 0.25 (semua p < .001). Platform video 
gaming berkorelasi signifikan dengan seluruh tipe cyber-aggression (rs = 0.16-0.28, semua p 
< .001). Platform online gambling, dating apps, dan cybersex platforms menunjukkan 
korelasi positif signifikan dengan seluruh tipe cyber-aggression, dengan koefisien berkisar rs 
= 0.24-0.43 (semua p < .001). Platform anonymous sharing websites juga berkorelasi positif 
signifikan dengan seluruh tipe cyber-aggression (rs = 0.25-0.39, semua p < .001) (Tabel 3). 

4.4. Perbedaan Cyber-aggression dan Penggunaan Perangkat Digital Berdasarkan Jenis Kelamin 

Hasil Mann-Whitney U test menunjukkan perbedaan signifikan dalam cyber-aggression 
berdasarkan jenis kelamin. Laki-laki melaporkan skor yang secara signifikan lebih tinggi 
dibandingkan perempuan pada flaming (Mlaki-laki = 0.59, SDlaki-laki = 0.95; Mperempuan 
= 0.33, SDperempuan = 0.69; U = 28397, p = .001, rank biserial = 0.13), harassment (Mlaki-
laki = 0.48, SDlaki-laki = 0.89; Mperempuan = 0.21, SDperempuan = 0.60; U = 27623, p < 
.001, rank biserial = 0.16), defamation (Mlaki-laki = 0.49, SDlaki-laki = 0.94; Mperempuan 
= 0.24, SDperempuan = 0.64; U = 28251, p < .001, rank biserial = 0.14), masquerading 
(Mlaki-laki = 0.50, SDlaki-laki = 0.96; Mperempuan = 0.25, SDperempuan = 0.66; U = 
28474, p < .001, rank biserial = 0.13), outing (Mlaki-laki = 0.42, SDlaki-laki = 0.89; 
Mperempuan = 0.22, SDperempuan = 0.61; U = 29596, p = .006, rank biserial = 0.10), 
trolling (Mlaki-laki = 0.46, SDlaki-laki = 0.82; Mperempuan = 0.23, SDperempuan = 0.63; 
U = 27918, p < .001, rank biserial = 0.15), dan social exclusion (Mlaki-laki = 0.41, SDlaki-
laki = 0.82; Mperempuan = 0.23, SDperempuan = 0.66; U = 28976, p = .001, rank biserial 
= 0.12). 

Untuk penggunaan perangkat digital, perempuan melaporkan intensitas yang signifikan lebih 
tinggi pada platform social networking (Mperempuan = 2.24; Mlaki-laki = 2.14; U = 29254, 
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p = .037, rank biserial = -0.11) dan media sharing (Mperempuan = 2.17; Mlaki-laki = 1.96; 
U = 28266, p = .008, rank biserial = -0.14). Sebaliknya, laki-laki melaporkan intensitas 
signifikan lebih tinggi pada shopping (U = 24391, p < .001, rank biserial = -0.26), video 
gaming (U = 17766, p < .001, rank biserial = 0.46), online gambling (U = 29300, p < .001, 
rank biserial = 0.11), dating apps (U = 30338, p = .007, rank biserial = 0.07), cybersex 
platforms (U = 30267, p = .001, rank biserial = 0.08), dan anonymous sharing websites (U = 
29850, p = .003, rank biserial = 0.09). Tidak ditemukan perbedaan signifikan pada platform 
news, email, dan messaging (p > .05) (Tabel 4). 

Tabel 3. Korelasi Spearman antara Penggunaan Platform Digital dan Cyber-aggression (N = 561) 
Platform Digital Flaming Harassment Defamation Masquerading Outing Trolling Social 

Exclusion 

Social networking .044 .070 .031 .018 .046 .090* -.012 
Media sharing .036 .073 .054 .006 .030 .091* -.031 
News/political .071 .175*** .172*** .154*** .107* .092* .079 
Shopping/reviews .100* .201*** .184*** .115** .182*** .131** .146*** 
Email .146*** .199*** .251*** .198*** .198*** .176*** .176*** 
Texting/IM .069 .043 .021 .019 -.036 .050 -.023 
Video gaming .162*** .267*** .276*** .183*** .181*** .249*** .220*** 
Online gambling .240*** .366*** .389*** .360*** .362*** .348*** .330*** 
Dating apps .306*** .364*** .432*** .364*** .432*** .362*** .366*** 
Cybersex platforms .275*** .386*** .392*** .334*** .408*** .358*** .387*** 
Anonymous sharing .251*** .353*** .377*** .343*** .392*** .339*** .327*** 

*Keterangan: ***p < .001, **p < .01, p < .05; rs = koefisien korelasi Spearman 

 

Secara keseluruhan, hasil penelitian menunjukkan bahwa flaming (26.9%) dan trolling 
(20.0%) merupakan bentuk cyber-aggression yang paling umum dilaporkan oleh partisipan. 
Terdapat hubungan positif yang signifikan antara penggunaan platform digital tertentu 
dengan cyber-aggression, dimana platform video gaming, online gambling, dating 
websites/apps, cybersex platforms, dan anonymous sharing websites menunjukkan korelasi 
yang paling kuat dengan berbagai tipe cyber-aggression (rs = 0.16-0.43, p < .001). Sebaliknya, 
platform social networking/sharing websites, media sharing/messaging, dan texting/instant 
messaging tidak menunjukkan korelasi signifikan atau hanya menunjukkan korelasi yang 
sangat lemah dengan cyber-aggression. Selain itu, ditemukan perbedaan gender yang 
signifikan dimana laki-laki melaporkan frekuensi cyber-aggression yang lebih tinggi pada 
semua tipe (rank biserial = 0.10-0.16, semua p ≤ .006), serta menunjukkan intensitas 
penggunaan yang lebih tinggi pada platform video gaming, online gambling, dating apps, 
cybersex platforms, dan anonymous sharing websites, sementara perempuan lebih intensif 
menggunakan platform social networking dan media sharing. 

Tabel 4. Perbedaan Cyber-aggression dan Penggunaan Digital Berdasarkan Jenis Kelamin 
Variabel Perempuan (n=395) 

M (SD) 
Laki-laki (n=166) 

M (SD) 
Mann-Whitney 

U 
p Rank 

Biserial 

Cyber-aggression 
     

Flaming 0.33 (0.69) 0.59 (0.95) 28397 .001 0.13 
Harassment 0.21 (0.60) 0.48 (0.89) 27623 < .001 0.16 
Defamation 0.24 (0.64) 0.49 (0.94) 28251 < .001 0.14 
Masquerading 0.25 (0.66) 0.50 (0.96) 28474 < .001 0.13 
Outing 0.22 (0.61) 0.42 (0.89) 29596 .006 0.10 
Trolling 0.23 (0.63) 0.46 (0.82) 27918 < .001 0.15 
Social Exclusion 0.23 (0.66) 0.41 (0.82) 28976 .001 0.12 
Penggunaan Digital 

     

Social networking 2.24 (1.12) 2.14 (1.18) 29254 .037 -0.11 
Media sharing 2.17 (1.11) 1.96 (1.02) 28266 .008 -0.14 
News/political - - 31593 .475 0.04 
Shopping/reviews - - 24391 < .001 -0.26 
Email - - 31883 .583 -0.03 
Texting/IM - - 29496 .052 -0.10 
Video gaming - - 17766 < .001 0.46 
Online gambling - - 29300 < .001 0.11 
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Dating apps - - 30338 .007 0.07 
Cybersex platforms - - 30267 .001 0.08 
Anonymous sharing - - 29850 .003 0.09 

Keterangan: M = Mean, SD = Standard Deviation, U = Mann-Whitney U statistic, p = nilai signifikansi 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa flaming dan trolling menjadi dua bentuk cyber-
aggression yang paling sering dilaporkan oleh dewasa muda Indonesia, dengan prevalensi 
keseluruhan berbagai bentuk perilaku agresif online menunjukkan angka yang cukup 
signifikan. Pola temuan ini konsisten dengan tren global yang mengindikasikan meningkatnya 
fenomena tersebut di kalangan populasi dewasa muda. Studi yang dilakukan di Rusia 
mengidentifikasi bahwa sebagian besar remaja dan dewasa muda pernah mengalami atau 
menyaksikan flaming dan trolling dalam aktivitas online mereka, dengan peran sebagai 
pengamat menjadi yang paling dominan (Soldatova et al., 2021). Survei berskala besar di 
Amerika Serikat juga menemukan bahwa mayoritas dewasa muda berusia 25-34 tahun 
mengakui pernah terlibat dalam perilaku trolling, dengan emosi kemarahan dan keinginan 
mengekspresikan pendapat yang kuat menjadi pendorong utama (Avast Foundation, 2021). 
Tingginya angka flaming dalam konteks Indonesia dapat dipahami melalui perspektif budaya 
kolektivisme yang memiliki dinamika unik, di mana individu cenderung menahan ekspresi 
emosi negatif dalam interaksi langsung untuk menjaga harmoni sosial, namun ruang digital 
justru menjadi saluran alternatif untuk melepaskan emosi yang tertahan tersebut (Muñoz-
Fernández & Sánchez-Jiménez, 2020). Hal ini menggambarkan bahwa perilaku agresif di 
dunia maya bukan semata-mata hasil dari karakteristik kepribadian individu, melainkan juga 
dibentuk oleh norma budaya, konteks sosial, dan fitur-fitur teknologi yang memungkinkan 
terjadinya efek disinhibisi dalam komunikasi digital (Zhan et al., 2026). 

Penelitian ini mengungkapkan adanya pola hubungan yang bervariasi antara jenis platform 
digital yang digunakan dengan kecenderungan perilaku cyber-aggression. Platform yang 
menawarkan fitur anonimitas dan privasi tinggi—seperti video gaming, online gambling, 
dating apps, cybersex platforms, dan anonymous sharing websites—memiliki asosiasi paling 
kuat dengan berbagai bentuk perilaku agresif online (rs = 0.16-0.43, p < .001). Temuan ini 
sejalan dengan teori online disinhibition effect yang menjelaskan bahwa ketika pengguna 
merasa anonim dan tidak terlihat di ruang digital, hambatan psikologis mereka untuk 
berperilaku agresif cenderung menurun (Yu & Riddle, 2022). Studi eksperimental 
mengonfirmasi bahwa tingkat anonimitas personal dalam platform media sosial berpengaruh 
signifikan terhadap kualitas interaksi online, meskipun identitas sosial yang terlihat juga dapat 
memberikan dampak positif (Jaidka et al., 2022). Penelitian lebih lanjut menunjukkan bahwa 
fitur-fitur spesifik platform seperti anonimitas dan visibilitas algoritmik dapat menurunkan 
atau justru meningkatkan kesediaan pengguna untuk melakukan intervensi ketika 
menyaksikan cyber-aggression, bergantung pada nilai budaya dan norma sosial yang dianut 
(Lin et al., 2024). Sebaliknya, platform utama seperti social networking sites, media sharing, 
dan instant messaging tidak menunjukkan hubungan yang signifikan dengan cyber-
aggression, yang kemungkinan disebabkan oleh sifat identitas yang jelas dan akuntabilitas 
tinggi dalam interaksi di platform tersebut yang berfungsi sebagai penghalang bagi perilaku 
agresif (Barlett et al., 2020). Temuan ini menegaskan pentingnya mempertimbangkan 
karakteristik teknologi platform sebagai faktor kontekstual yang mempengaruhi bagaimana 
cyber-aggression termanifestasi dalam berbagai lingkungan digital. 

Penelitian ini mengonfirmasi adanya perbedaan signifikan antara laki-laki dan perempuan 
dalam perilaku cyber-aggression, dengan laki-laki menunjukkan frekuensi yang lebih tinggi 
pada seluruh tipe perilaku agresif online dengan ukuran efek berkisar dari kecil hingga sedang 
(rank biserial = 0.10-0.16, semua p ≤ .006). Pola ini sejalan dengan berbagai kajian meta-
analisis dan studi longitudinal yang mengindikasikan bahwa laki-laki memiliki kecenderungan 
lebih besar untuk terlibat dalam bentuk cyber-aggression yang bersifat terang-terangan dan 
langsung (Lin et al., 2025). Penelitian yang dilakukan di berbagai negara Eropa menemukan 
bahwa laki-laki menunjukkan tingkat perpetration cyber-aggression yang lebih tinggi, 
sementara perempuan dan remaja non-heteroseksual lebih banyak mengalami victimization, 
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mengindikasikan bahwa perilaku agresif online dapat menjadi sarana untuk mempertahankan 
norma gender di ruang digital (Reneses et al., 2025). Studi menunjukkan bahwa karakteristik 
stereotip gender—bukan semata-mata jenis kelamin biologis—berperan penting dalam 
memprediksi cyber-aggression, di mana individu yang memiliki karakteristik maskulin 
cenderung lebih banyak terlibat dalam agresi verbal online dan peretasan melalui konsol 
permainan (Wright, 2020). Analisis longitudinal lebih lanjut mengungkapkan bahwa gender 
tidak hanya memengaruhi cara agresi diekspresikan, tetapi juga memodulasi jalur dari paparan 
kekerasan menuju ruminasi negatif dan selanjutnya ke cyber-aggression, dengan perempuan 
mengalami tekanan emosional dan ruminasi yang lebih intens setelah terpapar kekerasan, 
sedangkan laki-laki lebih condong pada ruminasi yang berorientasi pada kemarahan dan agresi 
yang impulsif (Zhan et al., 2026). Perbedaan gender dalam preferensi platform digital—
dengan laki-laki lebih intensif menggunakan video gaming, online gambling, dating apps, dan 
situs anonim—memberikan pemahaman tambahan mengenai bagaimana pilihan platform 
yang berbeda dapat menciptakan tingkat paparan yang bervariasi terhadap situasi yang 
memicu cyber-aggression. 

Penelitian ini juga mengungkapkan bahwa hubungan antara intensitas penggunaan perangkat 
digital dan cyber-aggression memiliki kompleksitas tersendiri, yang tidak dapat digeneralisasi 
secara menyeluruh karena sangat dipengaruhi oleh jenis platform dan konteks 
penggunaannya. Platform yang memiliki fungsi utilitarian dan berorientasi pada pemeliharaan 
relasi seperti email, social networking, dan instant messaging menunjukkan hubungan yang 
lemah atau bahkan tidak signifikan dengan perilaku agresif online, sementara platform yang 
berkaitan dengan hiburan, perilaku berisiko, dan anonimitas memperlihatkan hubungan yang 
jauh lebih kuat. Kajian terkini menegaskan bahwa tidak seluruh waktu yang dihabiskan di 
layar atau penggunaan perangkat digital memberikan dampak negatif yang setara; aspek 
kualitas dan konteks penggunaan justru lebih menentukan dibandingkan sekadar durasi atau 
kuantitas penggunaan (Nesi et al., 2018). Penelitian menemukan bahwa perilaku agresif online 
dapat dipicu oleh faktor-faktor dari dunia nyata maupun keterlibatan dalam aktivitas online 
tertentu seperti membaca konten web, menonton video pendek, atau bermain game secara 
berlebihan, yang dapat meningkat menjadi perilaku yang lebih hostile (Oliveira et al., 2024). 
Selain itu, studi menunjukkan bahwa kecanduan media sosial secara longitudinal memprediksi 
peningkatan perilaku agresif—baik yang terbuka maupun yang bersifat relasional—pada 
remaja awal, melalui mekanisme jalur frustasi-agresi di mana penggunaan yang bermasalah 
menciptakan kondisi yang meningkatkan perasaan frustrasi dan mudah tersinggung, yang 
selanjutnya memicu respons agresif (Lin et al., 2024). 

Temuan penelitian ini memiliki implikasi praktis yang penting untuk merancang strategi 
pencegahan dan intervensi cyber-aggression yang berbasis bukti dan sesuai dengan konteks 
Indonesia. Pertama, mengingat flaming dan trolling merupakan bentuk yang paling sering 
terjadi, program literasi digital perlu secara khusus memasukkan pengajaran keterampilan 
regulasi emosi dan kemampuan memahami perspektif orang lain dalam komunikasi online 
guna mengurangi efek disinhibisi. Penelitian mengenai korban agresi online menunjukkan 
bahwa peningkatan paparan terhadap media sosial dan permainan online selama pandemi 
COVID-19 meningkatkan kerentanan terhadap cyberbullying, dengan perempuan lebih 
rentan di media sosial dan laki-laki di permainan online, yang menegaskan pentingnya strategi 
intervensi yang sensitif terhadap gender dan spesifik untuk setiap platform (Marinoni et al., 
2024). Kedua, karena platform dengan tingkat anonimitas tinggi menunjukkan hubungan 
terkuat dengan cyber-aggression, desain platform dan kerangka regulasi perlu menciptakan 
keseimbangan antara perlindungan privasi dan mekanisme akuntabilitas untuk membangun 
lingkungan online yang lebih aman tanpa membatasi kebebasan berekspresi (Jaidka et al., 
2022). Ketiga, pendekatan intervensi harus mempertimbangkan perbedaan gender dalam cara 
dan motivasi melakukan cyber-aggression, dengan strategi berbeda untuk menangani agresi 
terbuka yang lebih umum pada laki-laki dibandingkan agresi relasional dan pemrosesan 
emosional yang lebih relevan bagi perempuan (Wright, 2020). Keempat, penelitian 
mendatang perlu mengeksplorasi faktor-faktor pelindung seperti kompetensi personal yang 
berorientasi pada diri sendiri, regulasi emosi, dan keterampilan coping yang dapat mengurangi 
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dampak psikologis dari pelecehan online (Zych et al., 2019), serta mengembangkan intervensi 
di tingkat platform seperti mekanisme yang mendorong pengguna untuk berpikir ulang 
sebelum memposting konten yang berpotensi menyinggung. Akhirnya, mengingat 
kompleksitas cyber-aggression sebagai fenomena yang dipengaruhi oleh perbedaan 
individual, konteks sosial, norma budaya, dan karakteristik teknologi, diperlukan pendekatan 
kolaboratif yang melibatkan pendidik, pengembang platform, pembuat kebijakan, dan 
profesional kesehatan mental untuk menciptakan ekosistem digital yang lebih aman dan 
mendukung bagi seluruh pengguna. 

5. Conclusion  

Penelitian ini berhasil memetakan cyber-aggression pada dewasa muda di Indonesia dengan 
melihat profil penggunaan gadget dan jenis-jenis perilaku agresif online. Ditemukan bahwa 
flaming (komentar bermusuhan) dan trolling (membuat onar) adalah bentuk yang paling 
umum. Perilaku ini dipengaruhi oleh banyak faktor, seperti kepribadian, norma budaya, dan 
fitur teknologi yang digunakan. Penelitian juga mengungkap bahwa tidak semua media sosial 
sama risikonya. Platform yang memungkinkan anonimitas (seperti forum tertentu) lebih kuat 
kaitannya dengan perilaku agresif dibanding platform mainstream seperti Instagram atau 
Facebook. Temuan lain adalah peran gender. Laki-laki terlibat lebih banyak dalam semua jenis 
cyber-aggression dan cenderung menggunakan platform seperti situs game, judi online, dan 
website anonim yang lebih memfasilitasi perilaku agresif. Ini menunjukkan bahwa perbedaan 
gender tidak hanya soal sifat agresif bawaan, tetapi juga karena paparan terhadap lingkungan 
digital yang berbeda. 

Dari temuan ini, implikasinya adalah perlu pengembangan program literasi digital yang tidak 
hanya mengajarkan keterampilan teknis, tetapi juga kecerdasan emosional. Desain platform 
media sosial juga perlu menciptakan mekanisme pertanggungjawaban tanpa mengorbankan 
privasi. Penelitian ini memiliki keterbatasan, seperti desain yang belum bisa membuktikan 
hubungan sebab-akibat. Untuk ke depannya, diperlukan penelitian jangka panjang dan 
melibatkan berbagai pihak seperti akademisi, developer, dan pemerintah untuk menciptakan 
ekosistem digital yang lebih aman. 
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