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2. Lampiran surat izin penelitian 
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3. Lampiran Wawancara 

 

A. Wawancara dengan subjek utama 

 

a. Wawancara dengan subjek DS 

AD :Apakah Anda benar seorang pengguna game online? 

DS : Ya, saya adalah pengguna aktif game online. 

AD: Apakah Anda mengerti apa itu bullying dalam game online? 

DS : Ya, saya paham. Bullying dalam game online adalah tindakan 

menghina, mengejek, atau merendahkan seseorang melalui fitur 

komunikasi dalam permainan. 

AD : Seperti apa bentuk bullying yang Anda alami saat bermain game 

online? 

DS : bentuk cyberbullying yang sering saya alami biasanya sih ya mas, 

masih berbentuk kata – kata kasar atau kata – kata makian terhadap saya 

mas, misalnya seperti kata nob atau gobl#k begitu mas, hal tersebut sering 

saya dapati dari pihak lawan, bahkan teman satu tim sayapun melakukan 

hal serupa” 

AD Bagaimana cara mereka melakukan bullying kepada Anda? 

DS : Mereka mengirimkan pesan kasar melalui fitur chat atau mengatakan 

hal-hal yang menyakitkan lewat voice chat. Ada juga yang sengaja 

mengeluarkan saya dari grup saat bermain. 

AD : Mengapa pengguna lain bisa melakukan perilaku seperti itu 

kepada Anda? 

DS : “kalau menurut saya pribadi sih ya mas, tim saya melakukan hal 

tersebut karena saya bermain jelek dalam bermain game online tersebut 

mas dan mereka kesal karena kita kalah dalam game tersebut, bahkan mas 

tim lawan juga pernah ikut memaki saya mas, mungkin tujuan tim lawan 

melakukan itu agar mereka bisa membuat saya marah mas, sehingga saya 

akan kehilangan konsentrasi saya dalam bermain dan tambah hancur 

permainan saya, mungkin juga yang memaki” 



114  

 
 

 

AD : Bagaimana perasaan Anda saat pengguna lain melakukan hal 

seperti itu kepada Anda? 

DS : “tentunya sih perasaan saya sedih ya mas, marah tentunya juga, 

kenapa demikian, ya menurut saya pribadi mereka semua sangat 

berlebihan mas, padahal ini cuman game online, tidak perlu melakukan 

tindakan seperti itu, mereka tidak menyadari bagaimana dampak yang 

dialami oleh saya mas, saya merasa sangat sedih sekali dicampur dengan 

marah saat menerima hal tersebut mas, jadinya saya malas melakukan 

sesuatu mas gara – gara hal tersebut, saya juga jadi malas bermain game 

online lantaran masih banyak orang – orang seperti ini mas”. 

AD : Apakah Anda menjadi malas dalam melakukan aktivitas? 

DS : Ya, ada saat-saat di mana saya kehilangan semangat untuk 

beraktivitas setelah mendapatkan perlakuan tersebut. 

AD : Apakah Anda merasa takut bermain game online lagi? 

DS : Awalnya iya, tetapi kemudian saya mencoba untuk mengabaikan 

komentar negatif tersebut. 

AD : Apakah hal tersebut berpengaruh pada kegiatan Anda saat 

bermain game? 

DS : Tentu saja. Saya jadi tidak percaya diri dan sering bermain dengan 

rasa cemas. 

AD : Apakah Anda terima saat ada orang selain Anda mendapat 

perlakuan sama dengan Anda? 

DS : Tidak. Saya merasa kasihan pada mereka yang mengalami hal yang 

sama. 

AD : Bagaimana peran keluarga Anda saat mengetahui hal ini? 

DS : Keluarga saya mendukung saya dan menyarankan agar saya tidak 

terlalu memikirkan hal-hal negatif seperti itu. 

AD : Apakah keluarga Anda pernah melindungi Anda saat ada hal 

seperti ini? 

DS : Ya, mereka selalu memberikan nasihat dan mengingatkan saya untuk 

lebih berhati-hati dalam berkomunikasi di dunia game. 
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AD : Apakah Anda juga pernah melakukan hal serupa kepada 

pengguna lain? 

DS : Tidak pernah. Saya selalu berusaha menghormati pemain lain. 

AD : Apakah Anda mengetahui apa itu kesehatan mental? 

DS : Ya, kesehatan mental adalah kondisi di mana seseorang merasa 

nyaman secara emosional dan psikologis. 

AD : Apakah Anda pernah mengalami perasaan cemas, takut, sedih, 

atau tidak percaya diri? 

DS : Ya, saya pernah mengalami perasaan seperti itu, terutama setelah 

mendapat perlakuan buruk dalam game. 

AD : Seberapa sering Anda mengalami perasaan tersebut? 

DS : Cukup sering, terutama setelah saya menjadi korban bullying. 

AD : Saat kapan perasaan tersebut muncul dalam diri Anda? 

DS : Biasanya setelah bermain game dan mendapat perlakuan buruk dari 

pemain lain. 

AD : Apakah hal tersebut muncul disebabkan oleh orang lain? 

DS : Iya, biasanya karena perlakuan buruk atau komentar negatif dari 

pemain lain. 

b. Wawancara dengan subjek RS 

AD : Apakah Anda benar seseorang pengguna game online? 

RS : Iya, saya sering bermain game online, biasanya genre MOBA atau 

battle royale. 

AD : Apakah Anda mengerti apa itu bullying dalam game online? 

RS : Ya, saya tahu. Bullying dalam game online itu seperti mengejek, 

menghina, atau mengucilkan pemain lain. 

AD : Seperti apa bentuk bullying yang Anda alami saat bermain game 

online? 

RS : “kalau saya sendiri sih ya mas, bentuk cyberbullying yang saya alami 

seperti pesan pribadi dalam game online yang dikirim oleh teman satu tim 

saya saat kami mengalami kekalahan mas, pesan tersebut dikirim terus – 
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menerus dalam satu hari full mas, pesan tersebut berisi hinaan yang 

ditujukan kepada saya mas”. 

AD : Bagaimana cara mereka melakukan bullying kepada Anda? 

RS : Mereka menggunakan fitur chat untuk mengirim pesan kepada saya 

saat berada dilobi permainan mas. 

AD : Disaat seperti apa Anda mendapatkan perlakuan seperti itu? 

RS : Ketika selesai bermain mas, ketika saya sudah dilobi game saya, 

mereka mengirim pesan atau chat kepada saya secara pribadi mas. 

AD : Menurut Anda, apa alasan mereka melakukan hal seperti ini 

kepada Anda? 

RS : “saya mengalami hal tersebut lantaran saya sering bermain buruk 

dalam permainan, dan kejadian yang saya alami pada hari itu disebabkan 

karena saya kehilangan koneksi saya saat bermain game atau biasa disebut 

AFK, sehingga tim saya kekurangan tim dan menjadi kalah dalam 

permainan tersebut, mungkin ini alasan ada pemain lain yang sangat 

marah sampai mengirim pesan pribadi dalanm bentuk hinaan kepada saya 

secara terus – menerus”. 

AD : Bagaimana perasaan Anda saat pengguna lain melakukan hal 

seperti itu kepada Anda? 

RS : “kalau dampak yang saya alami ya mas, saya menjadi merasa 

bersalah mas, dan menjadi orang yang tidak berguna dalam game online, 

dan tentunya saya menjadi malas bermain game online lagi lantaran saya 

merasa takut akan menjadi beban atau merugikan orang lain lagi mas” 

AD : Apakah Anda merasa takut bermain game online lagi? 

RS : Pernah, terutama kalau tahu mereka ada di dalam tim yang sama lagi. 

AD : Apakah hal tersebut berpengaruh pada kegiatan Anda saat 

bermain game? 

RS Iya, saya jadi bermain lebih hati-hati, tapi malah semakin tertekan. 

AD : Apakah Anda terima saat ada orang selain Anda mendapat 

perlakuan sama dengan Anda? 
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RS : Tidak. Saya kasihan kalau orang lain harus mengalami hal yang 

sama. 

AD : Bagaimana peran keluarga Anda saat mengetahui hal ini? 

RS : Keluarga saya mendukung dan menyuruh saya untuk 

mengabaikannya. 

AD : Apakah keluarga Anda pernah melindungi Anda saat ada hal 

seperti ini? 

RS : Mereka memberi saya nasihat untuk lebih percaya diri dan fokus 

pada hal yang positif. 

AD : Apakah Anda juga pernah melakukan hal serupa kepada 

pengguna lain? 

RS : Tidak, saya tidak pernah. Saya tahu bagaimana rasanya, jadi tidak 

ingin melakukannya. 

AD : Apakah Anda mengetahui apa itu kesehatan mental? 

RS : Ya, kesehatan mental adalah kondisi emosi dan pikiran kita yang 

harus dijaga. 

AD : Apakah Anda pernah mengalami perasaan cemas, takut, sedih, 

atau tidak percaya diri? 

RS : Ya, terutama setelah mendapatkan perlakuan buruk dalam game. 

AD : Seberapa sering Anda mengalami perasaan tersebut? 

RS : Cukup sering, apalagi kalau saya bermain setiap hari. 

AD : Saat kapan perasaan tersebut muncul dalam diri Anda? 

RS : Biasanya setelah saya diejek atau merasa gagal dalam permainan. 

AD : Apakah hal tersebut muncul disebabkan oleh orang lain? 

RS : Iya, karena komentar negatif dari pemain lain. 

c. Wawancara dengan subjek TR 

AD : Apakah Anda benar seseorang pengguna game online? 

TR : Ya, saya sudah bermain game online sejak dua tahun lalu. 

AD : Apakah Anda mengerti apa itu bullying dalam game online? 

TR : Ya, itu seperti tindakan yang membuat orang merasa direndahkan 

atau tersinggung. 
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AD : Seperti apa bentuk bullying yang Anda alami saat bermain game 

online? 

TR : Saya pernah dipermalukan di depan tim dan disebut tidak berguna. 

AD : Bagaimana cara mereka melakukan bullying kepada Anda? 

TR : Mereka sering mengirim pesan kasar di chat tim atau berbicara 

dengan nada menghina melalui voice chat. 

AD : Disaat seperti apa Anda mendapatkan perlakuan seperti itu? 

TR : Ketika saya kalah dalam permainan atau gagal memenuhi ekspektasi 

mereka. 

AD : Bagaimana perasaan Anda saat pengguna lain melakukan hal 

seperti itu kepada Anda? 

TR : Saya merasa sangat sedih, seperti tidak dihargai. 

AD : Apakah Anda menjadi malas dalam melakukan aktivitas? 

TR : Iya, saya jadi tidak ingin melakukan apa-apa setelah itu. 

AD : Apakah Anda merasa takut bermain game online lagi? 

TR : Kadang iya, terutama jika bertemu dengan orang yang sama. 

AD : Apakah hal tersebut berpengaruh pada kegiatan Anda saat 

bermain game? 

TR : Ya, saya jadi gugup dan tidak bisa fokus bermain. 

AD : Apakah Anda terima saat ada orang selain Anda mendapat 

perlakuan sama dengan Anda? 

TR : Tidak, itu sangat tidak adil bagi mereka. 

AD : Mengapa pengguna lain bisa melakukan perilaku seperti itu 

kepada Anda? 

TR : Karena mereka tidak punya rasa empati dan hanya ingin 

melampiaskan kemarahan. 

AD : Menurut Anda, apa alasan mereka melakukan hal seperti ini 

kepada Anda? 

TR : Mereka merasa lebih hebat dan ingin menunjukkan dominasi. 
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AD : Bagaimana peran keluarga Anda saat mengetahui hal ini? 

TR : Keluarga saya memberikan dukungan dan menyuruh saya untuk tidak 

memikirkannya. 

AD : Apakah keluarga Anda pernah melindungi Anda saat ada hal 

seperti ini? 

TR : Mereka membantu saya memahami bahwa itu hanya permainan dan 

tidak mencerminkan nilai diri saya. 

AD : Apakah Anda juga pernah melakukan hal serupa kepada 

pengguna lain? 

TR : Tidak pernah. Saya tidak ingin menyakiti orang lain. 

AD : Apakah Anda mengetahui apa itu kesehatan mental? 

TR : Ya, itu tentang menjaga keseimbangan emosi dan mental kita. 

AD : Apakah Anda pernah mengalami perasaan cemas, takut, sedih, 

atau tidak percaya diri? 

TR : Pernah, terutama setelah mendapat perlakuan buruk. 

AD : Seberapa sering Anda mengalami perasaan tersebut? 

TR : Tidak sering, tapi cukup mengganggu. 

AD : Saat kapan perasaan tersebut muncul dalam diri Anda? 

TR : Saat saya merasa dihakimi atau gagal dalam permainan. 

AD : Apakah hal tersebut muncul disebabkan oleh orang lain? 

TR : Ya, komentar dan perlakuan orang lain memengaruhinya. 

 

 

B. Wawancara dengan subjek pendukung 

 

a. Subjek IY (pendukung subjek DS) 

 

AD : Apakah benar teman Anda tersebut adalah individu 

pengguna game online? 

IY : Ya, dia sering bermain game online, terutama di waktu luang. 

AD : Apakah benar dia sering mendapatkan bullying dari 

pengguna lain saat bermain game online? 



120  

 
 

 

IY : Ya, dia beberapa kali bercerita tentang pengalaman buruknya 

mendapatkan bullying. 

AD : Disaat seperti apa dia mendapatkan bullying dari pengguna 

lain? 

IY : Biasanya saat dia dianggap bermain buruk atau membuat tim 

kalah. 

AD : Seperti apa bentuk pengguna lain saat melakukan bullying 

kepada teman Anda tersebut? 

IY : “bentuk cyberbullying yang mas DS rasakan saat bermain game 

online menurut saya ya mas, seperti kata – kata kasar atau makian 

yang diberikan oleh lawan atau bahkan teman timnya sendiri mas. 

AD : Kenapa dia mendapatkan bullying dari pengguna lain? 

IY : untuk faktor penyebabnya waktu itu kebutlan saya sedang 

bermain bersama dengan DS, nah DS ini waktu itu bermain dengan 

sangat buruk mas, sehingga menimbulkan amarah dari orang lain mas, 

dan mas DS ini sering sekali mendapatkan hal seperti itu mas”. 

AD : Bagaimana perasaan atau keadaan teman Anda saat 

mendapatkan bullying dari pengguna lain? 

IY : “kalau berdasarkan dari pandangan saya sih ya mas, dampak yang 

dialami mas DS ini seperti dia terlihat berbeda dari sebelumnya mas, 

maksud saya itu berbeda dalam hal perilaku mas, mas DS yang 

awalnya anak yang aktif dan ceria kini menjadi orang yang pendiam 

mas”. 

AD : Bagaimana keadaan teman Anda setelah mendapatkan 

bullying dari pengguna lain? 

IY : Dia jadi kurang percaya diri dan menghindari bermain game untuk 

sementara waktu. 

AD : Bagaimana respon keluarga teman Anda? 

IY : Keluarganya mencoba menghibur dan memberinya semangat 

untuk tidak memikirkan hal tersebut. 
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AD : Apakah dia melakukan hal serupa jika ada pengguna lain 

yang seperti dirinya? 

IY : Tidak, dia lebih memilih mendukung dan membantu pemain lain. 

AD : Apakah dia pernah melakukan hal seperti itu kepada 

pengguna lain? 

IY : Tidak pernah, karena dia tahu bagaimana rasanya menjadi korban. 

b. Subjek JH ( Pendukung RS) 

AD : Apakah benar teman Anda tersebut adalah individu 

pengguna game online? 

JH : Iya, dia sering bermain game online hampir setiap hari. 

AD : Apakah benar dia sering mendapatkan bullying dari 

pengguna lain saat bermain game online? 

JH : Benar, dia sering menceritakan tentang ejekan atau penghinaan 

yang diterimanya. 

AD : Disaat seperti apa dia mendapatkan bullying dari pengguna 

lain? 

JH : Ketika dia gagal menjalankan tugasnya dalam permainan atau 

ketika timnya kalah. 

AD : Seperti apa bentuk pengguna lain saat melakukan bullying 

kepada teman Anda tersebut? 

JH : “untuk bentuk cyberbullying yang dialaminya sih ya mas, 

berbentuk dalam kata – kata kotor dan hinaan saat game berlangsung 

yang ditujukan kepada mas RS ini, bahkan mas RS pernah cerita dia 

pernah 2-3 kali mendapatkan pesan pribadi setelah permainan usai dari 

teman satu tim yang ditemui oleh mas RS melalui permainan tersebut, 

pesan tersebut sama berisi hinaan atau kata makian terhadap RS” 

AD : Kenapa dia mendapatkan bullying dari pengguna lain? 

JH : “untuk faktor yang menyebabkan dia seperti itu, menurut saya 

pribadi dan berdasarkan pengalaman saya saat bermain dengannya sih 

ya mas, dia itu sering sekali mengalami gangguan koneksi dalam 

jaringan internetnya mas, sehingga ia tidak bisa bermain dengan 
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maksimal dalam game tersebut, lebih parahnya koneksi internya 

kadang pernah hilang pak, yang membuat dia keluar dari game 

tersebut mas” 

AD : Bagaimana perasaan atau keadaan teman Anda saat 

mendapatkan bullying dari pengguna lain? 

JH : “untuk dampak yang dialami oleh mas RS ini berdasarkan 

penglihatan saya ya mas, ketika dia kedua atau ketiga kalinya 

mendapatkan pesan secara pribadi dari pemain lain yang berisi hinaan 

atau makian kepadanya, mas RS ini jadi malas untuk bermain game, 

lantaran ia merasa dirinya akan menjadi beban bagi orang lain dan 

merasa bahwa dirinya tidak berguna bagi orang lain, dia juga terlihat 

putus asa lantaran hal tersebut”. 

AD : Bagaimana keadaan teman Anda setelah mendapatkan 

bullying dari pengguna lain? 

JH : Dia menjadi lebih pendiam dan enggan bermain game lagi untuk 

sementara waktu. 

AD : Bagaimana respon keluarga teman Anda? 

JH : Keluarganya memberikan nasihat untuk tidak terlalu memikirkan 

hal tersebut dan fokus pada hal positif. 

AD : Apakah dia melakukan hal serupa jika ada pengguna lain 

yang seperti dirinya? 

JH : Tidak, dia cenderung bersikap santai dan membantu pengguna 

lain. 

AD : Apakah dia pernah melakukan hal seperti itu kepada 

pengguna lain? 

JH : Tidak, dia selalu menghindari konflik dengan pemain lain. 

c. Subjek BD ( Pendukung TR ) 

AD : Apakah benar teman Anda tersebut adalah individu 

pengguna game online? 

BD : Ya, benar. Dia sudah lama bermain game online dan sering 

bergabung dengan teman-teman dalam permainan. 
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AD : Apakah benar dia sering mendapatkan bullying dari 

pengguna lain saat bermain game online? 

BD : Iya, dia pernah bercerita beberapa kali tentang pengalaman 

buruknya saat bermain. 

AD : Disaat seperti apa dia mendapatkan bullying dari pengguna 

lain? 

BD : Ketika dia dianggap bermain lambat atau melakukan kesalahan 

yang membuat tim kalah. 

AD : Seperti apa bentuk pengguna lain saat melakukan bullying 

kepada teman Anda tersebut? 

BD : “berdasarkan pandangan saya, bentuk cyberbullying yang dialami 

oleh mas TR ini berbentuk hinaan atau ejekan, pernah juga berbentuk 

dalam kata – kata kasar yang diberikan oleh teman satu squad dari mas 

TR ini, lebih parahnya ia dikucilkan oleh squad gamenya dengan cara 

dikeluarkan sebagai anggota squad mereka”. 

AD :Kenapa dia mendapatkan bullying dari pengguna lain? 

BD : “hal ini terjadi lantaran mas TR ini tidak bisa mengimbangi skil 

squad gamenya, sehingga squad dari mas TR ini merasa terbebani saat 

bermain bersama dengan mas TR ini, dan tentunya squad game 

tersebut merasa kesal dan marah kepada mas TR lantaran mereka 

selalu kalah ketika bermain bersama”. 

AD : Bagaimana perasaan atau keadaan teman Anda saat 

mendapatkan bullying dari pengguna lain? 

BD : “dari pandangan saya sih ya mas, ketika mas TR ini dikucilkan 

dengan cara dikeluarkan dari squad oleh teman – temannya, dia terlihat 

bahwa dia jarang sekali berkumpul dengan teman – teman 

tongkrongannya, menurut mas TR sendiri, dia merasa tidak dihargai 

dan tidak dianggap kehadirannya oleh teman – teman squadnya 

tersebut lantaran dia tidak bisa mengimbangi permainan teman – 

temannya dalam bermain game online”. 
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AD : Bagaimana keadaan teman Anda setelah mendapatkan 

bullying dari pengguna lain? 

BD : Dia sempat kehilangan semangat untuk bermain game online dan 

lebih sering menghindar dari tim yang tidak dia kenal. 

AD : Bagaimana respon keluarga teman Anda? 

BD : Keluarganya kurang memahami masalah ini, tetapi tetap 

memberikan dukungan moral agar dia tidak terlalu memikirkan hal 

tersebut. 

AD : Apakah dia melakukan hal serupa jika ada pengguna lain 

yang seperti dirinya? 

BD : Tidak pernah. Dia justru lebih sering membela pemain lain yang 

menjadi korban ejekan. 

AD : Apakah dia pernah melakukan hal seperti itu kepada 

pengguna lain? 

BD : Tidak, dia selalu berusaha untuk bersikap sopan dan menjaga 

hubungan baik dengan pemain lain. 
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