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Abstract: Cyber aggression merupakan perilaku agresif secara online yang bertujuan 

menyakiti seseorang secara psikologis. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis 

perilaku cyber aggression pada siswa berdasarkan faktor penyebabnya. Jenis penelitian  ini 

merupakan penelitian kuantitatif yang menggunakan metode deskriptif dengan 

melibatkan 125 orang  siswa SMP dengan sampel yang dipilih menggunakan teknik simple 

random sampling. Instrumen yag digunakan adalah cyber aggression typology questionnaire 

(CATQ) dengan nilai realibilitas cronbach alpha sebesar 0,941. Hasil penelitian ini 

menunjukkan bahwa perilaku cyber aggression pada siswa secara keseluruhan berada pada 

kategori rendah. Cyber aggression berdasarkan faktor (1) Rage (Kemarahan) berada pada 

kategori sedang, (2) Reward (Penghargaan) berada pada kategori sedang, (3) Recreation 

(Kesenangan) berada pada kategori sangat rendah dan (4) Revenge (Pembalasan) berada 

pada kategori sangat rendah. Hasil penelitian menunjukkan bahwa cyber aggression siswa 

secara umum berada pada kategori rendah, dengan aspek rage dan reward tergolong 

sedang. Beradasarkan hasil penelitian ini layanan yang dapat diberikan oleh guru BK 

untuk mencegah perilaku cyber aggression yaitu dengan memberikan layanan konseling 

individual, bimbingan kelompok dan konseling kelompok.  
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PENDAHULUAN  

 Remaja yang duduk di bangku sekolah menengah pertama (SMP) merupakan 

kelompok usia yang sedang menjalani proses pembentukan nilai, sikap, dan  perilaku. 

Menurut Allen et al (2018), lingkungan sekolah yang positif dan dan mendukung dapat 

menumbuhkan rasa memiliki (school belonging), yang penting bagi kesejahteraan psikologis 

peserta didik. Idealnya seorang remaja yang berkembang dengan baik tidak ada 

menonjolkan perilaku yang mengarah pada perilaku negatif (Putri, Nirwana, & 

Sukmawati, 2020). Sejalan dengan pendapat Prayitno (2006) perilaku negatif bukan ciri-ciri 
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perkembangan remaja yang normal, sebab remaja yang berkembang secara normal akan 

memperlihatkan perilaku yang positif. Namun, sekarang ini sebagian remaja menunjukkan 

perilaku negatif, salah satunya adalah perilaku agresif dikarenakan perkembangan 

teknologi yang terjadi pada saat ini (Sriwahyuningsih, Yusuf, & Daharnis, 2016).  

 Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi yang begitu pesat telah 

mempermudah dan memperlancar berbagai aktivitas di media sosial. Media sosial banyak 

digunakan oleh usia 13-18 tahun yaitu  sebanyak 99,16% pengguna (APJII, 2022). Pada 

tahun 2023 survei Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia atau APJII (2023) 

menyatakan bahwa  lebih dari 95% siswa di Indonesia mengakses internet setiap hari, dan 

83,7% dari mereka menggunakan media sosial sebagai sarana komunikasi utama. 

Berdasarkan survei APJII pada tahun 2024 penetrasi internet di indonesia dan generasi Z 

(lahir tahun 1997-2012) menjadi pengguna internet terbanyak dengan persentase 34,40% 

diikuti dengan generasi milenial (lahir tahun 1981-1996) dengan persentase 30,62%  (APJII, 

2024).  Khairati dan Ifdil (2024) menyatakan bahwa siswa yang terlalu sering bermain 

internet cenderung mempunyai perilaku agresif, baik secara verbal maupun sosial, agresi 

yang tidak tersalurkan secara langsung ini berpotensi diekspresikan dalam bentuk cyber 

aggression, terutama di kalangan remaja yang secara emosional belum stabil. 

Fenomena cyber aggression  semakin sering ditemukan dilingkungan sekolah . 

bentuknya dapat berupa ejekan, hinaan, penyebaran rumor, maupun tindakan yang 

merendahkan orang lain di media sosial (Runions, 2013). Pyzalski (2011) menyatakan 

bahwa cyber aggression adalah sebuah bentuk perilaku agresi dimana kemunculannya 

disebabkan oleh media internet yang secara teknis berbeda dengan agresi secara 

tradisional. Menurut Runions (2013) cyber aggression mencakup tindakan agresif yang 

dilakukan melalui media elektronik dengan tujuan menyakiti orang lain secara psikologis. 

 Menurut Runions, et. al (2016) kemudian mengembangkan teori tentang dimensi 

cyber aggression yang menjelaskan bahwa perilaku ini muncul karena berbagai motif 

emosional dan sosial  yang meliputi empat aspek yaitu Impulsive aversive aggression atau 

Rage (Kemarahan), Impulsive appetitive aggression atau Revenge (Pembalasan), Controlled 

aversive aggression atau Reward (Penghargaan) dan Controlled appetitive aggression atau 

Recreation (Kesenggangan) (Runions, et. al., (2016). Peluang untuk seseorang melakukan 

cyber aggression cukup besar, dikarenakan cakupan bentuk perilakunya yang luas dan 

beragam, masing-masing individu dapat terkoneksi satu sama lainnya dengan 

menggunakan media elektronik (Runions & Bak, 2015). Teori ini digunakan dalam 

penelitian ini menjelaskan bahwa perilaku cyber aggression pada siswa tidak hanya 

disebabkan oleh kemarahan atau dendam semata, tetapi juga karena adanya motif sosial 

dan kesenangan pribadi. 

 Álvarez-garcía, Nú, dan González, (2015) menyatakan bahwa pada 3.175 remaja 

berusia 12-18 tahun diperoleh hasil yaitu, 9% remaja mengaku pernah menyerang orang 

lain dengan cara mempermalukannya, dan 29,3% lainnya mengaku pernah memaki 

seseorang melalui aplikasi pengolah pesan. Sementara untuk korbannya sendiri sebanyak 

1,1% menerima perlakuan cyber aggression secara keseluruhan dan 56,5% lainnya 

dilaporkan terganggu dalam bentuk kekerasan verbal. Selain itu Runions, Bak, dan Shaw, 

(2016) melakukan penelitian yang mengkaji tentang perilaku cyber aggression pada 314 

mahasiswa, diperoleh hasil yaitu, 73,8% responden mengaku pernah menyakiti orang lain 
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secara online, baik disengaja maupun tidak dan 82,4% mengaku pernah menjadi korban 

agresi online.  

 Gayatri, et. al (2015) dengan populasi sampel sebanyak 400 remaja di Indonesia 

sebanyak 9% remaja mengaku pernah mempermalukan atau berbuat kasar pada orang lain 

melalui media sosial, dan 14% dari mereka melakukan tindakan serupa  melalui aplikasi 

pengolah pesan (Chatting). Lalu untuk individu yang merasa menjadi korban atas perilaku 

cyber aggression sebesar 13% dan 5% diantara mereka mengalami lebih dari satu kali. Selain 

penelitian tersebut, penelitian Kusumastuti dan Endah (2019) menunjukkan bahwa tingkat 

cyber aggression remaja berada dalam kategori sedang hingga tinggi, yaitu sebanyak 53,4% 

berada pada kategori sedang, 13,1% berada pada kategori tinggi, dan 7% berada pada 

kategori sangat tinggi. Temuan ini menegaskan bahwa cyber aggression menjadi masalah 

sosial yang perlu mendapat perhatian serius di lingkungan pendidikan. 

Meski demikian, penelitian tentang cyber aggression  pada kalangan siswa sekolah 

menengah pertama (SMP) masih terbatas khususnya di Indonesia.  Lebih banyak studi 

yang yang berfokus pada perilaku cyberbullying, padahal cyber aggression memiliki cakupan 

yang lebih luas dan melibatkan aspek kognitif serta emosional pelaku. Selain itu, masih 

sedikit penelitian yang secara khusus memetakan  tingkat dan aspek-aspek cyber aggression 

di kalangan siswa SMP. 

Berdasarkan hal, tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan tingkat 

cyber aggression  pada siswa Sekolah Menengah Pertama berdasarkan empat aspek yaitu 

rage, reward,recreation, dan revange.  

METODE 
Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis penelitian 

deskriptif. Jenis penelitian  ini digunakan untuk mendeskripsikan secara sistematis 

perilaku cyber aggressioan berdasarkan aspek Impulsive aversive aggression atau  rage 

(kemarahan), Controlled Aversive Aggression atau reward (penghargaan), Controlled Apetitive  

Aggression  atau recreation (kesenangan), dan Impulsive appetitive aggression atau revange 

(pembalasan)  pada siswa. Menurut Yusuf (2014), penelitian deskriptif bertujuan untuk 

memotret fenomena sebagaimana adanya secara sistematis dan faktual tanpa melakukan 

manipulasi terhadap variabel. Tujuan utama dari desain deskriptif ini adalah untuk 

memetakan kecenderungan perilaku cyber aggression pada siswa.  

Sampel dan Prosedur Sampling 

Teknik pengambilan sampel yang digunakan pada penelitian ini adalah probability 

sampling dengan jenis simple random sampling, dimana setiap siswa dalam populasi memiliki 

peluang yang sama untuk dipilih sebagai responden secara acak tanpa mempertimbangkan 

kelas atau  kelompok tertentu. Penggunaan teknik Simple Random Sampling merupakan 

dasar dalam pengambilan sampel random lain, pada dasarnya dilakukan dengan cara 

undian atau lotre (Yusuf, 2014). Jumlah populasi awal adalah sebanyak 165 siswa yang 

berasal dari kelas 7 dan kelas 8 SMP. Sampel dalam penelitian ini sebanyak 125 siswa yang 

dipilih menggunakan teknik simple random sampling yang berasal dari kelas 7 dan kelas 8 

SMP Pembangunan Laboratorium Universitas Negeri Padang.   

 

Instrumen Penelitian 
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Pengumpulan data pada penelitian ini menggunakan angket cyber aggression typology 

questionnaire (CATQ) oleh Runions et.al (2016) dengan jumlah item sebanyak 29 item. 

CATQ dari variasi antar dua dimensi, yakni motivational valance  dan recruitment of self 

control. variasi tersebut membentu empat dimensi cyber aggression yaitu (1) Impulsive aversive 

aggression atau Rage (Kemarahan) (2) Controlled Aversive Aggression atau Reward (Penghargaan) (3) 

Controlled Apetitive  Aggression  atau Recreation (Kesenangan) dan (4) Impulsive appetitive aggression 

atau Revenge (Pembalasan). Peneliti menggunakan CATQ yang telah diadaptasi dan 

ditranslasi menggunakan bahasa indonesia oleh Adinugroho et al. (2022) yang terdiri dari 

29 item dengan menggunakan skala likert. Pengujiannya dilakukan dengan metode internal 

consistency melalui cronbach alpha  dengan uji realibilitasnya mendapatkan skor 0,960 

(Adinugroho et al., 2022). Peneliti melakukan uji validitas kepada 30 responden yang sesuai 

dengan kriteria penelitian. Hasil uji realibilitas menggunakan cronbach alpha  yaitu sebesar 

0,941. Dalam penyebaran instrumen penelitian, peneliti secara langsung menyebar 

instrumen pada siswa berdasarkan kelas yang sudah ditentukan. 

Analisis Data 

Penelitian ini menggunakan analisis deskriptif yang bertujuan untuk 

mendeskripsikan kecenderungan perilaku cyber aggression pada siswa. Pengolahan data 

dianalisis secara deskriptif dengan menghitung frekuensi dan persentase pada setiap 

kategori skor pada setiap aspek. Proses pengolahan data awal dilakukan menggunakan 

Microsoft Excel, sementara visualisasi data dilakukan menggunakan JASP (Jeffrey sAmazing 

Statistic Program) Versi 0.95.4.0.  

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Cyber aggression disusun dari dua dimensi, yang tiap dimensi memiliki dua tipe sehingga 

menghasilkan empat aspek cyber aggression, yaitu aspek Impulsive aversive aggression atau  

rage (kemarahan), Controlled Aversive Aggression atau reward (penghargaan), Controlled 

Apetitive  Aggression  atau recreation (kesenangan), dan Impulsive appetitive aggression atau 

revange (pembalasan). Berdasarkan tabel 1 diketahui bahwa nilai mean pada aspek Impulsive 

aversive aggression. Berdasarkan hasil penelitian dan pengolahan data, maka hasil temuan 

di uraikan pada tabel 1. 

Tabel 1 <Distribusi frekuensi perilaku cyber aggression keseluruhan (N=125) > 

Kategori Interval f % 

Sangat Tinggi ≥ 100 0 0,00% 

Tinggi 80-99 14 11,20% 

Sedang 63-79 46 36,80% 

Rendah 46-62 58 46,40% 

Sangat Rendah ≤ 45 7 5,60% 

Jumlah 125 100,00% 

 

Berdasarkan tabel 1 dan gambar 1, dapat dapat diketahui bahwa perilaku cyber 

aggression pada siswa SMP Pembangunan Laboratoriumm UNP berada pada kategori 

tinggi sebanyak 14 orang dengan persentase 11,2% dan pada kategori sedang sebanyak 46 

orang dengan persentase 36,8%. Sementara itu  siswa yang berada pada kategori rendah 

sebanyak 58 orang dengan persentase 46,4% dan siswa yang berada pada kategori sangat 
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rendah sebanyak 7 orang dengan persentase 5,6%. Jadi, dapat disimpulkan bahwa pada 

umumnya  perilaku cyber aggression siswa berada pada kategori rendah. Hasil ini 

menunjukkan bahwa sebagian besar siswa tidak menunjukkan kecenderungan untuk 

melakukan tindakan agresif di dunia maya. 

 

Gambar 1 <Cyber aggression keseluruhan > 

Sejalan dengan penelitian Kusumastuti dan Endah (2019) yang mengungkapkan 

bahwa sebagian besar remaja berada pada kategori sedang hingga rendah karena 

memimiliki kesadaran terhadap etika beremdia sosial dan empati yang baik terhadap 

sesama. Selain itu, Chamizo et al. (2020) menjelaskan bahwa tingkat cyber aggression yang 

rendah juga dapat disebabkan oleh kontrol diri yang tinggi dan dukungan sosial dari 

keluarga maupun sekolah. Allen et al. (2018) menyatakan bahwa lingkungan sekolah yang 

positif dan rasa memiliki terhadap sekolah mampu mengurangi kecenderungan perilaku 

agresif siswa.  

Namun, keberadaan siswa pada kategori tinggi menunjukkan bahwa fenomena 

cyber aggression tetap perlu diwaspadai. Hal ini sesuai dengan pernyataan Runions (2013) 

bahwa remaja yang mengalami tekanan emosional atau konflik sosial lebih rentan 

mengekspresikan agresi secara daring dibandingkan secara langsung. Dengan demikian, 

rendahnya tingkat cyber aggression pada siswa dapat diartikan sebagai hasil dari kondisi 

lingkungan sekolah yang mendukung serta karakter pribadi siswa yang mampu 

mengendalikan emosi dan perilaku di ruang digital. Untuk melihat lebih jauh 

kecenderungan perilaku cyber aggression pada siswa, berikut deskripsi data hasil penelitian 

berdasarkan masing-masing aspek. 
Tabel 2 <Distribusi frekuensi perilaku Cyber Aggression dalam Bentuk  Impulsive  

aversive aggression atau Rage (Kemarahan)> 

Kategori Interval f % 

Sangat Tinggi ≥ 42 1 0,80% 

Tinggi 33-41 16 12,80% 

Sedang 26-32 51 40,80% 

Rendah 19-25 43 34,40% 

Sangat Rendah ≤ 18 14 11,20% 

Jumlah 125 100,00% 

 



  

Maulidya, V. et al  297 

 

 

 
SCHOULID | Indonesian Journal of School Counseling (2025), 10(2), 292-304. 

Open Access Journal: https://jurnal.iicet.org/index.php/schoulid/ | DOI: 10.23916/086300011 

   

 

Gambar 2 < Cyber Aggression dalam Bentuk  Impulsive aversive aggression atau Rage 

(Kemarahan)> 

Berdasarkan tabel 2 dan gambar 2, dapat diketahui bahwa kecenderungan perilaku 

cyber aggression pada siswa berada pada kategori sangat tinggi terdapat 1 orang dengan 

persentase 0,8%, sedangkan pada kategori tinggi terdapat 16 orang dengan persentase 

12,8% dan pada kategori sedang terdapat 51 orang dengan persentase 40,8%. Sementara 

itu, terdapat siswa yang berada pada kategori rendah sebanyak 43 orang dengan persentase 

34,4% dan siswa yang berada pada kategori sangat rendah sebanyak 14 orang dengan 

persentase 11,20%. Maka dapat disimpulkan bahwa pada umumnya perilaku cyber 

aggression pada siswa ditinjau dari aspek impulsive aversive aggression atau Rage 

(Kemarahan) berada pada kategori sedang. 

Hal ini menunjukkan bahwa sebagian siswa cenderung mengekspresikan 

kemarahan mereka di dunia maya, namun masih dalam batas wajar dan tidak mengarah 

pada perilaku agresif berat. Sejalan dengan pendapat Runions (2013) yang menyatakan 

bahwa bentuk cyber aggression bersumber dari kemarahan yang sering muncul secara 

impulsif akibat tekanan emosional, tetapi dapat terkendali karena adanya pengaruh norma 

sosial dan kontrol diri. Allen et al. (2018). Menurut Febriana dan Zulida (2019), intensitas 

perilaku agresif yang bersumber dari kemarahan sering kali dipengaruhi oleh norma sosial, 

nilai keluarga, serta penerimaan kelompok sebaya, sehingga tidak semua remaja 

mengekspresikan kemarahan melalui media sosial. 

Namun demikian, tingginya persentase pada kategori rendah dan sangat rendah 

menunjukkan bahwa sebagian besar siswa telah memiliki kemampuan mengelola emosi 

dengan baik. Hal ini dapat dipengaruhi oleh pembiasaan sekolah dalam menumbuhkan 

iklim sosial positif serta dukungan keluarga dalam membimbing penggunaan media sosial 

secara sehat. 

Dapat disimpulkan bahwa kondisi ini dipengaruhi oleh meningkatnya kesadaran 

digital di kalangan siswa, serta bimbingan guru dan orang tua yang mendorong 

penggunaan media sosial secara bertanggung jawab. Dengan demikian, hasil penelitian ini 

menggambarkan bahwa meskipun siswa mengalami emosi marah, sebagian besar masih 

mampu mengendalikannya dalam interaksi daring. 

Tabel 3 <Distribsi perilaku Cyber Aggression dalam Bentuk  Controlled Aversive Aggression 

atau Reward (Penghargaan)> 
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Kategori Interval f % 

Sangat Tinggi ≥ 21 1 0,80% 

Tinggi 18-20 10 8,00% 

Sedang 14-17 51 40,80% 

Rendah 13--10 21 16,80% 

Sangat Rendah ≤ 9 42 33,60% 

Jumlah 125 100,00% 

 

Gambar 3 < Cyber Aggression dalam Bentuk  Controlled Aversive Aggression atau Reward 

(Penghargaan)> 

Berdasarkan tabel 3 dan gambar 3, dapat diketahui bahwa kecenderungan perilaku 

cyber aggression pada siswa berada pada kategori sangat tinggi terdapat 1 orang dengan 

persentase 0,8%, sedangkan pada kategori tinggi terdapat 10 orang dengan persentase 8% 

dan kategori sedang terdapat 51 orang dengan persentase 40,8%. Sementara itu, terdapat 

siswa yang berada pada kategori rendah sebanyak 21 orang dengan persentase 16,8% dan 

siswa yang berada pada kategori sangat rendah sebanyak 42 orang dengan persentase 

33,6%. Maka dapat disimpulkan bahwa pada umumnya perilaku cyber aggression pada 

siswa ditinjau dari aspek controlled aversive aggression atau Reward (penghargaan) berada 

pada kategori sedang. 

Hal ini menunjukkan bahwa sebagian siswa menampilkan perilaku agresif di dunia 

maya dengan tujuan mendapatkan perhatian, pengakuan atau kepuasan pribadi, namun 

dalam intensitas yang tidak terlalu tinggi. Penelitian Chamizo et al. (2020) juga 

menunjukkan bahwa perilaku agresif berbasis reward cenderung lebih terkendali 

dibandingkan agresi impulsif, karena individu menyadari konsekuensi sosial dari 

tindakannya. Dengan demikian, tingkat cyber aggression yang sedang pada aspek reward 

menggambarkan bahwa sebagian siswa masih memanfaatkan media sosial untuk mencari 

perhatian, tetapi sebagian besar lainnya telah memiliki kesadaran terhadap dampak negatif 

dari perilaku tersebut. Hal ini menunjukkan bahwa norma sosial dan nilai moral yang 

tertanam dalam lingkungan sekolah serta keluarga cukup kuat dalam mencegah siswa 

terlibat dalam perilaku agresif berorientasi reward. Artinya, pengakuan sosial tidak selalu 

melalui perilaku negatif, tetapi dapat diperoleh melalui interaksi positif dan prestasi yang 

nyata. 
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Tabel 4 <Distribusi frekuensi perilaku Cyber Aggression dalam Bentuk Controlled Apetitive  

Aggression  atau Recreation (Kesenangan)> 

Kategori Interval f % 

Sangat Tinggi ≥ 21 1 0,80% 

Tinggi 18-20 8 6,40% 

Sedang 14-17 31 24,80% 

Rendah 13--10 11 8,80% 

Sangat Rendah ≤ 9 74 59,20% 

Jumlah 125 100,00% 

 

Gambar 4 <Distribusi Cyber Aggression dalam Bentuk Controlled Apetitive  Aggression  atau 

Recreation (Kesenangan) 

 Berdasarkan tabel 4 dan gambar 4 , dapat diketahui bahwa kecenderungan perilaku 

cyber aggression pada siswa berada pada kategori sangat tinggi terdapat 1 orang dengan 

persentase 0,8% , pada kategori tinggi terdapat 8 orang dengan persentase 6,4%. Sementara 

itu, terdapat siswa yang berada pada kategori sedang sebanyak 31 orang dengan persentase 

24,8%, siswa pada kategori rendah sebanyak 11 orang dengan persentase 8,8% dan siswa 

yang berada pada kategori sangat rendah sebanyak 74 orang dengan persentase 59,2%. 

Maka dapat disimpulkan bahwa pada umumnya perilaku cyber aggression pada siswa 

ditinjau dari aspek controlled apetitive aggression atau Recreation (Kesenangan) berada 

pada kategori sangat rendah. 

Temuan ini sejalan dengan Vandebosch & Van Cleemput (2009) serta Wright (2017) 

yang menemukan bahwa perilaku agresif berbasis kesenangan cenderung menurun pada 

remaja yang memiliki rasa empati tinggi, keterampilan regulasi diri, dan lingkungan sosial 

yang mendukung. Kondisi ini juga memperlihatkan bahwa siswa lebih memilih aktivitas 

positif di dunia maya dibanding menjadikan perilaku agresif sebagai hiburan atau lelucon.  

Dengan demikian, aspek kesenangan merupakan bentuk cyber aggression yang 

paling jarang dilakukan, memperkuat asumsi bahwa budaya digital yang sehat telah 

berkembang dengan baik di lingkungan siswa. 

 
Tabel 5 <Distribusi frekuensi perilaku Cyber Aggression dalam Bentuk Impulsive appetitive  

aggression atau Revenge (Pembalasan)> 
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Kategori Interval f % 

Sangat Tinggi ≥ 18 0 0,00% 

Tinggi 14-17 12 9,60% 

Sedang 11-13 47 37,60% 

Rendah 8-10 0 0,00% 

Sangat Rendah ≤ 7 66 52,80% 

Jumlah 125 100,00% 

 

Gambar 5 <Cyber Aggression dalam Bentuk Impulsive appetitive aggression atau Revenge 

(Pembalasan)> 

Berdasarkan tabel 5 dan gambar 5, dapat diketahui bahwa kecenderungan perilaku 

cyber aggression pada siswa berada pada kategori tinggi terdapat 12 orang dengan 

persentase  9,6% dan pada kategori sedang terdapat 47 orang dengan persentase 37,6%. 

Sementara itu, terdapat siswa yang berada pada kategori sangat rendah sebanyak 66 orang 

dengan persentase 52,8%. Maka dapat disimpulkan bahwa pada umumnya perilaku cyber 

aggression pada siswa ditinjau dari aspek impulsive apetitive aggression atau Revenge 

(pembalasan) berada pada kategori sangat rendah. 

Temuan ini menunjukkan bahwa sebagian besar siswa tidak menggunakan  media 

sosial sebagai sarana untuk melampiaskan kemarahan atau membalas perlakuan orang 

lain. Runions (2013) menjelaskan bahwa perilaku revenge muncul karena dorongan 

emosional yang tidak terkendali, sedangkan Barlett dan Gentile (2012) menambahkan 

bahwa perilaku ini dapat ditekan oleh adanya norma sosial positif dan kontrol diri yang 

kuat. 

Hasil ini juga sejalan dengan temuan Wright dan Li (2013) yang mengungkapkan 

bahwa dukungan sosial dari teman sebaya mampu menurunkan kecenderungan untuk 

membalas perilaku agresif secara daring. Dapat disimpulkan bahwa rendahnya perilaku 

pembalasan ini menunjukkan siswa memiliki kemampuan mengendalikan emosi dan nilai 

sosial yang baik, serta lingkungan sekolah yang mendukung terciptanya interaksi positif 

di dunia maya. 

Secara keseluruhan, hasil penelitian menunjukkan bahwa keempat aspek cyber 

aggression yakni rage, reward, recreation, dan revenge menampilkan pola kecenderungan yang 

konsisten, yaitu berada pada kategori rendah hingga sedang. Kategori sedang pada aspek 
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rage dan reward menunjukkan bahwa perilaku agresi siswa cenderung muncul ketika 

terdapat dorongan emosional atau kebutuhan penerimaan sosial, namun masih berada 

pada batas yang dapat dikendalikan. Sementara itu, rendahnya skor pada aspek recreation 

dan revenge menggambarkan bahwa siswa tidak menjadikan agresi daring sebagai bentuk 

hiburan maupun alat pembalasan. Pola ini mempertegas bahwa cyber aggression pada siswa 

lebih bersifat reaktif situasional dan bukan perilaku agresif yang dilakukan secara sadar 

dan terencana. Kondisi tersebut dapat mencerminkan lingkungan sosial sekolah yang 

suportif, kontrol diri yang baik, serta pemahaman siswa terkait etika digital, sehingga 

perilaku agresif cenderung terhambat sebelum berkembang menjadi tindakan yang 

sistematis atau sadistik. 

IMPLIKASI DALAM LAYANAN BIMBINGAN  DAN KONSELING  
Bimbingan dan konseling merupakan pelayanan dan bantuan yang dapat diberikan 

kepada individu-individu yang memerlukan (Sano, 1989). Guru BK atau Konselor 

merupakan pendidik yang memberikan layanan bimbingan dan konseling kepada peserta 

didik agar dapat menjauhi perilaku yang terindikasi perilaku cyber aggression. Berdasarkan 

temuan penelitian, aspek rage dan reward cenderung berada pada kategori sedang, sehingga 

layanan konseling perlu difokuskan pada pengembangan kemampuan regulasi emosi, 

komunikasi asertif, dan penguatan kontrol diri siswa dalam interaksi digital. Menurut 

Runions (2013), pengendalian emosi merupakan kunci dalam mencegah ekspresi agresi 

daring berbasis impuls. Guru BK dapat merancang program pencegahan melalui layanan 

bimbingan klasikal dan bimbingan kelompok untuk meningkatkan empati digital dan 

pemahaman etika bermedia sosial, sebagaimana disarankan oleh Chamizo-Nieto, Rey, & 

Pellitteri (2020) bahwa pengembangan kecerdasan emosional dapat menurunkan 

kecenderungan agresi online. 

Selain itu, siswa yang menunjukkan kecenderungan cyber aggression tinggi dapat 

diberikan layanan konseling individual dengan pendekatan cognitive-behavioral atau reality 

therapy. Pendekatan ini efektif dalam mengubah pola pikir dan perilaku agresif siswa 

(Azizah, Hanifah, & Muallifah, 2024). Temuan rendahnya aspek recreation dan revenge 

menunjukkan bahwa lingkungan sekolah telah berfungsi sebagai pelindung sosial; 

dukungan sekolah dan relasi positif terbukti mampu mengurangi risiko cyber aggression 

(Allen et al., 2018). Oleh karena itu, kolaborasi guru BK, wali kelas, dan orang tua 

diperlukan dalam penguatan karakter digital dan budaya sekolah sehat. Dengan demikian, 

hasil penelitian ini menjadi dasar penyusunan layanan BK berbasis kebutuhan (data-driven 

guidance) yang bersifat preventif, pengembangan, dan kuratif sesuai kondisi siswa. 

SIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan mengenai perilaku cyber aggression pada 

siswa SMP Pembangunan Laboratorium UNP, diperoleh bahwa secara umum tingkat cyber 

aggression siswa berada pada kategori rendah. Hal ini menunjukkan bahwa sebagian besar 

siswa tidak menunjukkan perilaku agresif secara daring baik dalam bentuk kemarahan 

(rage), pembalasan (revenge), maupun perilaku yang bertujuan memperoleh penghargaan 

(reward) dan kesenangan (recreation). Dari keempat aspek tersebut, aspek yang paling 

menonjol adalah impulsive aversive aggression (rage) yang berada pada kategori sedang, 

sedangkan aspek yang paling rendah adalah controlled appetitive aggression (recreation). 

Hasil penelitian ini mengindikasikan bahwa siswa telah memiliki kontrol diri, empati, serta 
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kesadaran sosial yang baik dalam menggunakan media digital. Oleh karena itu, guru 

bimbingan dan konseling dapat memberikan layanan bimbingan dan konseling untuk 

menekankan pentingnya etika berinternet serta pengendalian emosi agar perilaku cyber 

aggression tidak terjadi. 
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