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A. Latar Belakang

Kemajuan teknologi dan internet telah mengubah secara drastis cara orang
berinteraksi dan bermain game.* Game online kini menjadi fenomena global yang
melibatkan jutaan pemain di seluruh dunia. Namun, popularitas yang meningkat
dari game online juga membawa tantangan baru, khususnya terkait dengan perilaku
toxic dari sebagian pemain.?

Dalam penelitian yang dilakukan oleh Alinne C. dan timnya, ditemukan
bahwa perilaku toxic yang paling sering terjadi adalah pelanggaran dan agresi
verbal. Sebanyak 38% (163 dari 433) dan 35% (151 dari 433) pemain pria
melaporkan bahwa mereka telah menjadi sasaran perilaku ini. Selain itu, 31% (136
dari 433) pemain pria menyatakan bahwa mereka selalu merasakan tekanan untuk
tampil baik dalam permainan, dan 29% (126 dari 433) merasa keterampilan mereka
sering diremehkan. Di sisi lain, pelecehan seksual jarang terjadi pada pemain pria,
dengan hanya 2% (7 dari 433) yang melaporkan hal itu selalu terjadi pada mereka.
Sebanyak 69% (298 dari 433) pemain pria menyatakan bahwa mereka tidak pernah
mengalami pelecehan seksual. Untuk pemain wanita, 36% (40 dari 111) melaporkan
bahwa mereka kadang-kadang mengalami pelecehan seksual dalam permainan, dan
rata-rata 31% (35 dari 111) pemain wanita menyatakan bahwa mereka sering
mengalami foksisitas dalam bentuk lain.?

Perilaku foxic yang dimaksud mencakup kata-kata yang berisi hinaan, cacian,
dan bullying. Sementara itu, behavior berarti perilaku, sehingga perilaku foxic dapat
diartikan sebagai perilaku negatif. Dalam konteks game online, perilaku foxic
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digital).* Perilaku ini biasanya muncul ketika tim berada dalam situasi hampir
kalah, yang menyebabkan ketegangan di antara pemain dan situasi saling
menyalahkan, mengejek, serta menyerang satu sama lain baik secara verbal
maupun non-verbal.

Teemu Saarinen menyatakan bahwa perilaku toxic adalah perilaku buruk
yang dapat mengurangi sportivitas dan kualitas permainan.® Dalam game online
berbasis tim atau kelompok, kerjasama antar pemain sangat penting. Perilaku foxic
dapat memicu konflik dalam tim, merusak hubungan sinkron antar anggota tim, dan
menurunkan peluang kemenangan. Saat bermain game online berbasis tim, kita
harus berkomunikasi dan selalu terhubung satu sama lain.

Perilaku foxic adalah perilaku buruk yang dapat mengurangi sportivitas (fair
play) dan kualitas permainan, terutama dalam game online kooperatif atau
kompetitif.® Perilaku ini juga dapat memicu konflik dalam tim, mengganggu
koordinasi antar pemain, dan secara negatif mempengaruhi peluang tim untuk
menang. Penelitian Kwak menunjukkan bahwa perilaku toxic dapat menurunkan
rasio kemenangan tim hingga di bawah 50% dan menghasilkan performa tim yang
buruk.” Salah satu bentuk perilaku foxic yang sering muncul adalah troll, yaitu
pemain yang sengaja memberi skor kepada musuh. Pemain jenis ini sering ditemui
di berbagai game, dan jika mereka digabungkan dengan pemain yang mudah marah
dalam satu tim, trash talk hampir tidak dapat dihindari dalam permainan tersebut.®

Berdasarkan hasil wawancara dengan subyek 1, seorang pemain game online
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“biasanya yang bikin kesel ya mas ketemu satu tim yang bego banget udah
rangked lost strike mulu Nah!!! disitu emosi saya mulai mledak dan kata-kata
mutiara saya keluar semua.”

Hasil wawancara dengan subyek 2, pemain game online berinisial S, usia 25
tahun, pada 17 Juli 2023, menyebutkan, 1°

“gue suka marah atau kesel cuman waktu main game di Telkom karena sering
bikin AFK(Away From Keyboard), bukan karena HPku kentang lo mas!! Tapi itu
wifi Telkom sering maintenance atau putus-putus gitu koneksinya bikin aku emosi,
mana pas berasil re-log ke matchnya dikatain anak an*ing, anak bab*(Bahasa
kasar) atau apalah padahal udah gue jelasin penyebab AFK tetep aja dikatain,
akhirnya bikin males main ya udah gue nge-trool aja..”

Dalam wawancara dengan subyek 3, pemain game online berinisial E.P.P.P,
usia 23 tahun, pada 17 Juli 2023, ia mengungkapkan, *

“saya kalo main game online mabar bareng temen-temen aku ini, lagi maen
bareng ya mas terus salah satu dari temen aku ini ada yang ngelawak maenya aku
suka kesel mas apalagi lagi mode ranked, hmmm!!! Aku taruh mas hp aku, tau
sendirikan udah naik in rank tinggi terus dijaga untuk mempertahakan gelar eh
hilang begitu aja gara-gara si bab*.”

Berdasarkan wawancara dengan ketiga subyek di atas, dapat disimpulkan
bahwa para pemain game online tersebut memiliki perilaku toxic dan juga menjadi
korban perilaku toxic. Perilaku foxic dalam permainan online mengacu pada
perilaku negatif yang merugikan pengalaman bermain orang lain, seperti
penghinaan, pelecehan, intimidasi, dan tindakan merugikan lainnya. Sering kali,
perilaku foxic ini dipicu oleh kurangnya kontrol diri dari pemain yang terlibat dalam
permainan.*? Faktor-faktor yang memicu perilaku foxic termasuk kecemburuan dan
emosi yang tidak terkendali. Oleh karena itu, penting untuk memiliki kontrol diri

yang baik agar perilaku toxic dapat ditekan.
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Kontrol diri adalah kemampuan seseorang untuk mengatur proses fisik,
psikologis, dan perilaku, yang membentuk pola perilaku individu secara
keseluruhan. Pengertian ini menekankan pentingnya kemampuan mengelola diri
sendiri sebagai dasar dalam membentuk pola perilaku, mencakup pengaturan fisik,
psikologis, dan perilaku secara menyeluruh.®® Averill menyatakan bahwa kontrol
diri adalah variabel psikologis yang mencerminkan kemampuan individu untuk
mengubah perilaku dan kecenderungan memproses informasi yang diterima, baik
yang penting maupun tidak.'* Individu dengan tingkat kontrol diri yang tinggi
merasa mampu mengendalikan perilaku mereka secara efektif, sementara mereka
dengan kontrol diri yang rendah mengalami kesulitan dalam mengendalikan
perilaku, termasuk agresivitas yang muncul saat bermain game online.

Hasil penelitian oleh Wibisono dan Naryoso berjudul “Hubungan antara
Intensitas Bermain Game Mobile Legends dan Pengawasan Orang Tua dengan
Perilaku Agresif Verbal pada Anak Remaja” menunjukkan adanya hubungan positif
antara intensitas bermain game Mobile Legends dengan perilaku agresif verbal pada
remaja. Penelitian ini membuktikan bahwa semakin sering remaja bermain game
Mobile Legends, semakin tinggi tingkat perilaku agresif verbal yang mereka
tunjukkan.!®

Penelitian oleh Hapsari, Indrawati, dan Desiningrum yang berjudul
“Agresifitas Yang Di Tinjau Dari Kontrol Diri Pada Remaja Pemain Game Online
Di Kota Semarang” menemukan bahwa terdapat hubungan negatif yang signifikan
antara agresivitas dan kontrol diri.*®

Penelitian oleh Teofanda berjudul “Intensitas Bermain Game Online Mobile
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Dewasa Awal” menyimpulkan bahwa ada hubungan antara durasi bermain game
online dan perilaku agresif. Penelitian ini menunjukkan bahwa semakin lama durasi
bermain game online, semakin besar kemungkinan munculnya perilaku agresif.'’
Telkom Ngadiluwih, perusahaan yang berlokasi di Kecamatan Ngadiluwih,
Kabupaten Kediri, adalah PT Telkom yang bergerak di bidang telekomunikasi,
informasi, dan komunikasi.'® Telkom Ngadiluwih juga menyediakan layanan Wifi
Area di sekitar bangunan Telkom. Sejak adanya wifi area, terdapat total 70 orang
setiap minggu yang menggunakan layanan wifi area untuk bermain game online dan
kegiatan lainnya. Peneliti telah melakukan observasi awal dengan wawancara
singkat untuk mengumpulkan informasi dan data mengenai dua wifi area. Menurut
pengamatan peneliti, area yang paling sering digunakan untuk bermain game online
terletak tepat di sebelah kantor Telkom Ngadiluwih, sedangkan area dekat pagar
yang berbatasan dengan jalan raya lebih sering digunakan untuk browsing, bermain
game online, dan mengunduh. Terkait perilaku foxic dari pemain game online yang
menggunakan fasilitas area wifi Telkom Ngadiluwih,'® hasil wawancara
menunjukkan bahwa beberapa pemain mengalami atau terlibat dalam perilaku
toxic, seperti saling menghina, mengejek, dan menyerang satu sama lain secara
verbal atau non-verbal. Oleh karena itu, peneliti tertarik untuk melakukan
penelitian lebih lanjut dengan judul “Hubungan Antara Kontrol Diri Dan Perilaku
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B. Rumusan Masalah

Dari latar belakang masalah diatas, maka dapat dirumuskan masalah yang ada

sebagai berikut:

1. Bagaimana tingkat perilaku toxic pemain game online di wifi area Telkom
Ngadiluwih.

2. Bagaimana tingkat kontrol diri pemain game online di wifi area Telkom
Ngadiluwih.

3. Bagaimana hubungan anatara perilaku toxic dan kontrol diri pemain game
online di wifi area Telkom Ngadiluwih.

C. Tujuan
Dari rumusan masalah yang ada di atas tujuan penelitian ini bertujuan untuk

mengetahui

1. Untuk mengetahui tingkat perilaku toxic pemain game online di wifi area
Telkom Ngadiluwih.

2. Untuk mengetahui tingkat kontrol diri pemain game online di wifi area Telkom
Ngadiluwih.

3. Untuk mengetahui hubungan anatara perilaku toxic dan kontrol diri pemain

game online di wifi area Telkom Ngadiluwih.

D. Manfaat Penelitian

1.

Manfaat teoritis

Penelitian ini diharapkan dapat membantu sumbangan dalam memperbanyak

kajian teori pada ilmu psikolog.

2.

Manfaat Praktis
a. Bagi Pemain

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan edukasi kepada pemain
game online wifi area diTelkom Ngadiluwih terkait kontrol diri yang baik
sehingga mampu mereduksi perilaku toxic pada saat bermain game online.

b. Bagi Masyarakat



Sebagai pengetahuan umum bahwa pentingnya sebuah kontrol diri untuk
mencegah perilaku foxic.
c. Bagi Mahasiswa

Hasil penelitian yang diharapkan sebagai bahan referensi serta dapat
menambah pengetahuan, menjadi sumber informasi dan bahan perbandingan

untuk penelitian selanjutnya.

E. Telah Pustaka
Untuk melengkapi penelitian ini, penting untuk mempertimbangkan
penelitian-penelitian terdahulu sebagai perbandingan yang relevan. Penelitian ini
menggunakan beberapa tinjauan pustaka yang relevan sebagai berikut:

1. Penelitian Marcellino Wahyu Wisnu Murti pada tahun 2021 berjudul
“Hubungan antara Kontrol Diri Terhadap Agresivitas Pemain Game Mobile
Legends Pada Komunitas Semar MLBB Semarang” menunjukkan adanya
hubungan positif yang signifikan antara kontrol diri dan agresivitas pemain.
Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa semakin tinggi kontrol diri, semakin
tinggi pula tingkat agresivitas pemain. Penelitian ini mirip dengan penelitian
yang akan dilakukan karena sama-sama menggunakan metode kuantitatif dan
variabel bebas yaitu kontrol diri. Perbedaannya terletak pada variabel terikat;
penelitian ini fokus pada agresivitas, sedangkan penelitian yang akan dilakukan
mempelajari perilaku toxic.?°

2. Penelitian Regina Wynalda Abie dan Srie Rosmilawati dengan judul “Perilaku
Toxic dalam Komunikasi Virtual di Game Online Mobile Legends: Bang Bang
pada Mahasiswa Fakultas llmu Politik di Universitas Muhammadiyah
Palangkaraya” menemukan bahwa perilaku toxic terjadi di antara beberapa
mahasiswa saat bermain Mobile Legends: Bang Bang, terutama melalui fitur
chatting dengan kata-kata kasar. Perilaku ini muncul ketika anggota tim bermain
buruk dan saling menyalahkan, yang menciptakan emosi tidak stabil dan konflik.
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Penelitian ini relevan karena sama-sama membahas perilaku toxic pada pemain
game online, tetapi berbeda dalam hal metode yang digunakan, yaitu kualitatif,
sementara penelitian yang akan dilakukan menggunakan metode kuantitatif.?

3. Penelitian Maghfira dengan judul “Hubungan antara Kontrol Diri dengan
Agresivitas pada Komunitas Game Online PUBG di Kota Banda Aceh”
menunjukkan adanya hubungan signifikan antara kontrol diri dan agresivitas,
dengan korelasi negatif yang menunjukkan bahwa semakin rendah kontrol diri,
semakin tinggi agresivitas pemain. Penelitian ini mirip dengan penelitian yang
akan dilakukan karena menggunakan metode kuantitatif dan variabel bebas yaitu
kontrol diri, tetapi berbeda dalam variabel terikat; penelitian ini fokus pada
agresivitas, sementara penelitian yang akan dilakukan mempelajari perilaku
toxic.?

4. Penelitian Rhmatul Arina berjudul “Hubungan Toxic Friends dengan Kontrol
Diri pada Remaja Dusun Salam Sambirejo Desa Bandongan Kabupaten
Magelang” menemukan hubungan negatif dan signifikan antara toxic friends dan
kontrol diri, dengan tingkat yang lemah. Artinya, semakin tinggi toxic friends,
semakin rendah kontrol diri, dan sebaliknya. Penelitian ini mirip dengan
penelitian yang akan dilakukan karena menggunakan metode kuantitatif dan
mempelajari perilaku toxic. Perbedaannya terletak pada konteks penelitian yang
berfokus pada toxic friends dalam pertemanan, sedangkan penelitian ini
mempelajari perilaku toxic pada pemain game online.?

5. Penelitian Nur Fikri Khoiri berjudul “Dampak Bermain Game Online Mobile
Legends terhadap Perilaku Toxic Disinhibition Online (Studi Kasus di Warung

Kopi Ourung-Ourung, Siman, Ponogoro)” menemukan bahwa perilaku toxic
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seperti AFK, trolling, dan feeding muncul sebagai dampak dari permainan yang
buruk. Penelitian ini relevan karena sama-sama membahas perilaku toxic pada
pemain game online, tetapi berbeda dalam metode yang digunakan, yaitu
kuantitatif, sementara penelitian yang akan dilakukan juga menggunakan

metode kuantitatif.?*
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