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Abstract. This study aims to see the contribution of loneliness to cybersex behavior in adolescents. The
hypothesis test used was simple linear regression analysis with 150 subjects aged 15-21 years, which were
determined by snowball sampling technique. The measuring instruments used were the Cybersex Scale and
the Loneliness Scale compiled by researchers based on aspects of Delmonico & Miller (2003) and Russell
(1996). This study found that loneliness contributes significantly to cybersex with an R Square value of
0.090, which indicates that loneliness makes an effective contribution of 9% to cybersex behavior in
adolescents.
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Abstrak. Penelitian ini bertujuan untuk melihat kontribusi loneliness terhadap perilaku cybersex pada
remaja. Uji hipotesis yang digunakan adalah analisis regresi linear sederhana dengan subjek berjumlah 150
remaja usia 15-21 tahun, yang ditentukan dengan teknik snowball sampling. Alat ukur yang digunakan
adalah Skala Cybersex dan Skala Kesepian yang disusun peneliti berdasarkan aspek Delmonico & Miller
(2003) dan Russell (1996). Penelitian ini memperoleh hasil bahwa /loneliness berkontribusi secara
signifikan terhadap cybersex dengan nilai R Square sebesar 0,090, yang menunjukkan bahwa loneliness
memberikan sumbangan efektif sebesar 9% terhadap perilaku cybersex pada remaja.

Kata kunci: Cybersex, Loneliness, Remaja

LATAR BELAKANG

Internet menjadi hal yang tak mampu terlepaskan dalam kehidupan akhir-akhir ini.
Peningkatan pengguna internet khususnya di Indonesia sendiri mencapai 210.026.769
juta terhitung pada tahun 2021-2022. Penggunaan internet didominasi oleh kelompok
dengan rentang usia 13-18 tahun dimana dalam laporan menunjukkan besaran penetrasi
internet 99,16% (APJIL, 2022).

Sebagai pengguna internet, kita dapat mencari informasi apapun dengan mudah
dengan menggunakan mesin pencarian di internet. Mudahnya mendapatkan berbagai
informasi tersebut baik informasi yang sifatnya positif seperti mencari tahu isu-isu terkini,
pengetahuan dan teknologi terbaru, maupun informasi yang beresiko bagi pengguna

seperti memperoleh konten negatif pornografi. Konten pornografi menjadi konten negatif
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yang paling tinggi peredarannya dalam internet Indonesia, seperti yang dinyatakan oleh
KOMINFO pada tahun 2021 (Direktorat Jenderal Aplikasi Informatika, 2021).

Merujuk pada data APJII yang menunjukkan bahwa pengguna internet Indonesia
paling besar adalah pada kelompok remaja (13-18 tahun). Kemudian adanya laporan
KOMINFO yang menyatakan bahwa konten pornografi marak beredar di internet
Indonesia, maka hal ini dapat menjadi resiko penyebab munculnya perilaku cybersex pada
remaja. Hal tersebut dapat dijelaskan dengan teori perkembangan masa remaja dimana
individu pada usia remaja memiliki kontrol kognitif yang lebih rendah sehingga dapat
berdampak pada kerentanan ketika melihat atau terpapar konten pornografi (Young &
Abreu, 2017).

Menurut Cooper (2002), cybersex menjadi bagian dari Online Sexual Activity
dimana individu menggunakan internet untuk kepentingan seksual, seperti melihat
gambar, obrolan seksual dengan orang lain, dan saling bertukar pesan maupun konten
seksual secara eksplisit. Hal ini memiliki kesesuaian dengan hasil dari studi pendahuluan
yang sebelumnya telah dilakukan peneliti, dimana hasil menunjukkan bahwa bahwa dari
100 responden yang mengisi kuesioner google form, 70% diantaranya mengalami
kesulitan mengontrol dorongan untuk mengakses pornografi, 45% memiliki keinginan
untuk mengulang kembali dan sulit berhenti untuk mengakses pornografi, dan 17%
partisipan memiliki anggapan kecanduan akan pornografi. Adapun bentuk interaksi
cybersex yang paling banyak dilakukan yaitu berupa chat sex (54%), phone sex (24%),
dan saling bertukar gambar seksual (23%). Selain itu, 74% partisipan menyatakan bahwa
mereka lebih sering mengakses pornografi pada saat sendirian.

Dampak yang dapat timbul dari perilaku cybersex seperti yang disebutkan dalam
penelitian Huwaidah, Rokhmah, & Ririanty (2020) yaitu waktu tidur yang tidak teratur
akibat sering berjaga larut malam untuk mengakses pornogafi dan dapat memunculkan
perasaan bingung dan gelisah apabila individu tidak mengakses pornografi serta
meningkatkan kemungkinan seks pranikah.

Perilaku cybersex dapat dipengaruhi oleh berbagai macam faktor, salah satunya
faktor kesepian dalam diri individu. Menurut Branscombe & Baron (2017), kesepian
merupakan reaksi emosional dan kognitif yang muncul dan memberikan kesan yang tidak

menyenangkan pada individu. Kesan tidak menyenangkan tersebut dapat muncul karena
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individu menilai dirinya tidak mampu memenuhi keinginannya untuk memiliki hubungan
yang dekat dengan orang lain.

Faktor kesepian menjadi lebih krusial karena terkait dengan perasaan kebutuhan
akan hubungan dan interaksi yang hanya bisa dilakukan individu bersama dengan orang
lain. Kemudian individu yang merasa kesepian akan mencari kepuasan, kesenangan dan
penghiburan melalui cybersex, dimana individu akan merasa lebih aman dan nyaman
karena berinteraksi secara virtual daripada secara langsung. Hal ini dijelaskan sebagai
kebutuhan individu akan thrill atau sensasi dan disinhibition yaitu kondisi dimana
individu tidak lagi merasa malu dan dapat menunjukkan diri dan perasaannya dengan
nyaman pada orang lain (Sharma, Anand, & Murthy, 2020).

Hasil penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa kesepian dapat meningkatkan
penggunaan aktivitas seksual secara online dan akses pornografi (Efrati & Amichai-
Hamburger, 2019). Sejalan dengan penelitian tersebut, dalam Habibi & Kurniawan
(2021) menunjukkan bahwa kesepian memiliki hubungan yang signifikan dengan salah
satu dimensi dalam cybersex yaitu interest in online sexual behaviour dengan arah
korelasi positif, artinya semakin tinggi tingkat kesepian seseorang, maka ia akan berusaha
mengatasi rasa kesepiannya dengan melakukan aktivitas seksual online di internet yakni
cybersex.

Berdasarkan fenomena dan hasil penelitian sebelumnya yang telah diuraikan diatas
dapat disimpulkan bahwa kesepian (loneliness) menjadi salah satu faktor yang dapat
meningkatkan perilaku cybersex pada remaja. Sementara penelitian sebelumnya yang
terkait dengan pembahasan loneliness dan cybersex masih sedikit ditemukan di Indonesia.
Oleh karena itu, peneliti tertarik untuk meneliti kontribusi /oneliness terhadap perilaku

cybersex pada remaja.

KAJIAN TEORITIS
Cybersex

Cybersex didefinisikan oleh Delmonico (1997) sebagai bentuk perilaku seksual
yang terkait dengan penggunaan komputer. Cybersex terbagi menjadi 3 bentuk dasar yaitu
adanya penayangan dan pertukaran pornografi, adanya bentuk interaksi secara real-time,
dan penggunaan perangkat multimedia software, seperti memutar film dengan rating X,

memainkan game yang mengandung konten seksual, ataupun melihat edisi terbaru
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majalah erotis. Cooper (2002) menyebut bahwa cybersex termasuk bentuk dari Online

Sexual Activity yaitu penggunaan internet dengan tujuan memuaskan diri secara seksual.

Sedangkan Bensimon (2007) menyebutkan bahwa cybersex dapat dikatakan sebagai

perilaku adiksi terhadap situs web pornografi.

Dalam Cooper, Delmonico, & Burg (2000) dijelaskan pembagian cybersex
berdasarkan durasi mengakses pada individu, antara lain yaitu:

1. Low users, yaitu individu yang mengakses konten pornografi atau materi seksual di
internet selama kurang dari 1 jam setiap minggunya.

2. Moderate users, yaitu individu yang mengakses konten pornografi atau materi seksual
di internet antara 1 hingga 10 jam setiap minggunya.

3. High users, yaitu individu yang mengakses konten pornografi atau materi seksual di
internet minimal 11 jam atau lebih setiap minggunya, dalam durasi ini individu dapat
memunculkan kecenderungan kompulsivitas seksual.

Dari beberapa definisi oleh ahli diatas, maka dapat disimpulkan bahwa cybersex
merupakan aktivitas yang dilakukan di internet dengan tujuan utamanya untuk hal-hal
yang berkaitan dengan pemuasan seksual.

Loneliness

Menurut Russell (2014), kesepian didefinisikan sebagai suatu kondisi dimana
individu tidak merasa puas terhadap hubungannya dengan orang lain, misalnya kualitas
hubungan yang buruk maupun jenis hubungan tertentu yang dirasa kurang dimiliki oleh
individu. Weiss dalam (Sadler, 1975) menjelaskan bahwa kesepian tidak hanya tentang
kesendirian, melainkan keadaan individu yang tidak memiliki hubungan yang dekat dan
intim dengan orang lain seperti yang sebenarnya dibutuhkan. Kesepian kemudian dapat
dimaknai sebagai pengalaman yang dianggap sangat tidak menyenangkan bagi individu
karena ia tidak dapat memenuhi kebutuhan akan keintiman dengan orang lain (Sullivan,
1953).

Berdasarkan beberapa definisi ahli diatas, maka dapat disimpulkan bahwa kesepian
merupakan saat dimana individu merasa bahwa hubungannya kurang secara sosial dan

hubungan yang ada sekalipun masih tidak dapat memenuhi harapannya.
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Hipotesis
Berdasarkan uraian diatas, maka peneliti mengajukan hipotesis sebagai berikut:
e Hipotesis Alternatif (Ha) : terdapat kontribusi loneliness terhadap perilaku cybersex
pada remaja
e Hipotesis Nihil (Ho) : tidak terdapat kontribusi loneliness terhadap perilaku cybersex

pada remaja

METODE PENELITIAN

Penelitian ini merupakan sebuah penelitian kuantitatif untuk melihat kontribusi
suatu variabel terhadap variabel lain. Variabel yang diteliti dalam penelitian adalah
cybersex sebagai variabel terikat (Y) dan /oneliness sebagai variabel bebas (X). Populasi
penelitian ini adalah seluruh remaja di Indonesia, dan sampel yang digunakan dalam
penelitian ini adalah remaja tengah dan remaja akhir dengan rentang usia 15-21 tahun.
Sampel dalam penelitian ini akan ditentukan dengan menggunakan nonprobability
sampling yaitu snowball sampling.

Penelitian ini menggunakan teknik pengumpulan data berupa kuesioner yang akan
disebar secara online dalam bentuk google form. Kuesioner akan berisi instrumen
penelitian atau alat ukur penelitian yang disusun oleh peneliti berdasarkan aspek cybersex
menurut Delmonico & Miller (2003) dan aspek loneliness menurut Russell (1996). Skala
yang digunakan adalah skala Guttman untuk cybersex dan skala Likert untuk loneliness.

Peneliti telah melakukan uji validitas terhadap 29 item alat ukur cybersex yang
sudah di #7y out, dimana diperoleh hasil bahwa terdapat 25 item yang dinyatakan valid
dan 4 item yang dinyatakan tidak valid yang kemudian item-item tersebut digugurkan,
yaitu item 9, item 10, item 14, dan item 24. Alat ukur cybersex dinyatakan reliabel dengan
nilai cronbach’s alpha sebesar 0.943. Demikian juga dilakukan uji validitas terhadap alat
ukur loneliness yang sudah di try out, dimana hasil uji validitas menunjukkan bahwa dari
21 item yang diujikan, terdapat 19 item yang dinyatakan valid dan 2 item yang tidak valid
sehingga digugurkan, yaitu item 8 dan item 14. Alat ukur loneliness juga dinyatakan

reliabel dengan dengan nilai cronbach’s alpha sebesar 0.901.
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Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini yaitu analisis regresi
sederhana dengan melakukan uji asumsi berupa uji normalitas dan uji linearitas terlebih
dahulu. Analisis data akan dilakukan menggunakan program SPSS versi 29.0 for

windows.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Penelitian ini memiliki jumlah subjek sebanyak 150 remaja dengan rentang usia 15-
21 tahun. Setiap subjek telah mengisi kuesioner yang disebar melalui google form yang
berisi skala cybersex dan loneliness. Penelitian mulai dilakukan sejak tanggal 14 Oktober
2023 hingga 20 Oktober 2023 dengan menyebarkan link kuesioner google form melalui
media sosial seperti whatsapp, twitter dan telegram. Setelah data dikumpulkan, peneliti
melakukan analisis data dengan menggunakan program SPSS versi 29.0 for windows.
1. Deskripsi Data Penelitian

Berikut adalah deskripsi data dalam bentuk kategorisasi variabel penelitian:

Tabel 1. Kategorisasi Loneliness (N=150)

Rumus Skor Kategorisasi F %
(X>p+lo) X > 69,66 Tinggi 4 2,7
(p-o<X< pt+lo) 44,34 <X <69,66 Sedang 110 733
(X<p-lo) X <44,34 Rendah 36 24
Jumlah 150 100

Berdasarkan tabel diatas, dapat disimpulkan bahwa subjek pada penelitian ini
termasuk dalam Jloneliness kategori sedang.

Tabel 2. Kategorisasi Cybersex (N=150)

Rumus Skor Kategorisasi F %
(X>ptlo) X > 16,66 Tinggi 19 12,7
(p-o<X<pt+lo) 8,34 <X <16,66 Sedang 90 60
(X< p-lo) X<8,34 Rendah 41 27,3
Jumlah 150 100

Berdasarkan tabel diatas, dapat disimpulkan bahwa subjek pada penelitian ini

termasuk dalam cybersex kategori sedang.
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2. Analisis Data
a) Uji Normalitas
Uji normalitas dilakukan dengan menggunakan Kolmogorov-Smirnov. Jika nilai
Asymp. Sig. > 0,05 maka data dianggap normal. Berikut adalah tabel hasil uji normalitas:
Tabel 3. Hasil Uji Normalitas antara Variabel Cybersex dan Loneliness

SD Mean K-SZ Asymp. Sig. Ket.
Unstandardized 4,16 - 0,069 0,080 Normal
Residual

Hasil uji Kolmogorov-Smirnov menunjukkan nilai Asymp. Sig. 0,080 >0,05. Maka
dapat dinyatakan bahwa data berdistribusi normal.
b) Uji Linearitas

Uji linearitas dilakukan untuk mengetahui apakah dua vairabel atau lebih yang diuji
memiliki hubungan yang linear atau tidak secara signifikan. Jika nilai signifikansi deviasi
dari linear > 0,05 maka data dianggap linear. Berikut adalah tabel hasil uji linearitas:

Tabel 4. Hasil Uji Linearitas antara Variabel Cybersex dan Loneliness

Variabel F-linearity Sig. Ket.
Cybersex Kesepian 1,436 0,071 Linear

Hasil uji linearitas menunjukkan nilai Sig. 0,071 > 0,05. Maka dapat dinyatakan
bahwa data penelitian memiliki hubungan linear.
¢) Uji Hipotesis

Uji hipotesis dilakukan dengan melakukan analisis regresi linear sederhana. Jika
nilai signifikansi < 0,05, maka variabel X berpengaruh terhadap variabel Y. Jika nilai
thitung > trabel Maka variabel X berpengaruh terhadap variabel Y. Berikut adalah tabel hasil
analisis regresi linear sederhana:

Tabel 5. Hasil Uji Hipotesis

Variabel B T Sig.
(Constant) 5,169 3,406 < 0,001
Kesepian 0,107 3,821 < 0,001

Variabel dependen: Cybersex
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Hasil uji hipotesis menunjukkan nilai konstanta sebesar 5,169. Koefisien regresi
kesepian sebesar 0,107, sehingga dapat dinyatakan bahwa setiap penambahan 1% nilai
kesepian, maka nilai cybersex bertambah sebesar 0,107. Koefisien regresi tersebut
bernilai positif sehingga dapat disimpulkan bahwa arah pengaruh variabel kesepian (X)
terhadap cybersex (Y) adalah positif.

Berdasarkan nilai signifikansi sebesar < 0,001, maka nilai tersebut < 0,05 sehingga
dapat disimpulkan bahwa variabel kesepian (X) berpengaruh terhadap variabel cybersex
(Y). Kemudian berdasarkan nilai t diketahui nilai thitung 3,821 > ttabel 1,97612. Maka
dapat dikatakan bahwa variabel kesepian (X) berpengaruh terhadap variabel cybersex
(Y), sehingga Ha diterima dan HO ditolak. Maka kesimpulan dari hasil uji hipotesis yaitu
terdapat kontribusi /oneliness terhadap perilaku cybersex pada remaja.

d) Uji Koefisien Determinasi

Uji koefisien determinasi (R Square) digunakan untuk mengukur kemampuan
model dalam menjelaskan seberapa besar pengaruh variabel independen terhadap
variabel dependen yang dapat ditunjukkan dengan R Square.

Tabel 6. Hasil Uji Koefisien Determinasi
R R Square
0,300 0,090

Tabel diatas menunjukkan hasil uji koefisien determinasi dimana besarnya nilai
korelasi/hubungan yaitu sebesar 0,300. Dari hasil tersebut diperoleh koefisien
determinasi (R Square) sebesar 0,090, artinya bahwa pengaruh variabel loneliness
terhadap variabel cybersex adalah sebesar 9%. Hal ini dapat dinyatakan bahwa variabel
loneliness memberikan sumbangan kontribusi sebesar 9% pada cybersex.

Pembahasan

Cybersex mengacu pada berbagai jenis penggunaan internet yang mengandung
konten seksual dengan tujuan rekreasi, hiburan, eksplorasi, dan lain sebagainya (Agastya,
Kristiana, Nasrun, & Kusumadewi, 2020). Perilaku cybersex dapat dipengaruhi oleh
adanya masalah emosional atau interpersonal dalam diri individu yang dapat disebut
dengan kesepian. Kesepian (loneliness) adalah bentuk kurangnya intensitas yang terjadi,
kualitas ataupun bentuk hubungan yang tidak sesuai dengan yang diinginkan individu

dengan individu lain yang berada disekitarnya.
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Kesepian lebih sering terjadi di kalangan remaja dan dewasa muda daripada orang
tua ataupun lansia (Russell & Pang, 2020). Rentannya kondisi kesepian terjadi pada
remaja dapat memicu munculnya alternatif cara untuk mengurangi rasa kesepian tersebut.
Hal ini terjadi dalam konteks negatif salah satunya adalah dengan cara menggantinya
dengan perilaku cybersex.

Pada saat individu mengalami kesepian, hal yang menjadi cara untuk mengurangi
rasa kesepiannya adalah dengan melakukan perilaku cybersex. Selaras dengan hasil
tersebut, penelitian Foubert & Bridges (2015) juga menemukan bahwa reaksi yang
muncul ketika individu melakukan cybersex adalah berkurangnya rasa kesepian.
Kemudian penelitian Agastya, Kristiana, Nasrun, & Kusumadewi (2020) juga
menjelaskan bahwa individu yang kesepian memiliki kecenderungan untuk menyendiri
dan menarik diri sehingga lebih memilih menghindari lingkungan sosialnya. Sebagai
penggantinya, yang akan dilakukan orang yang kesepian adalah menjadikan internet
sebagai tempat mereka berinteraksi dan berososialisasi secara virtual sehingga mampu
melepaskan emosi yang tidak menyenangkan agar dapat merasa lebih baik (Agastya et
al., 2020). Hal ini dapat terjadi dalam konteks cybersex, dimana individu yang kesepian
memilih ruang lingkup internet untuk mengekspresikan emosi negatif yang ia rasakan di
kehidupan nyata melalui aktivitas seksual dalam dunia online (Delmonico & Griffin,
2012). Hal ini menjadikan orang yang kesepian lebih rentan dan berisiko untuk
melakukan cybersex yaitu mengakses konten pornografi secara online.

Berdasarkan hasil penelitian ditemukan perilaku cybersex yang termasuk kedalam
kategori sedang yaitu sebesar 60% pada remaja. Penelitian Rahman (2022) menyatakan
bahwa cybersex pada kategori sedang ditunjukkan dengan kecenderungan remaja dalam
mengakses konten-konten yang mengandung unsur pornografi di internet bahkan
melakukan interaksi seksual di internet. Sedangkan loneliness ditenukan pada kategori
sedang dengan persentase 73,3%. Marini & Hayati (2002) dalam penelitiannya
menjelaskan bahwa loneliness pada kategori sedang dapat diartikan bahwa kesepian tidak
terjadi sepanjang waktu, dimana kesepian dapat muncul kemudian mereda tergantung
pada interpretasi individu terhadap suatu kondisi yang sedang ia hadapi.

Hasil analisis regresi linear sederhana menunjukkan nilai signifikansi sebesar <
0,001 (p < 0,05) dan nilai thitung 3,821 > traver 1,97612. Nilai tersebut memiliki arti bahwa

loneliness mempengaruhi cybersex secara signifikan. Pada saat individu mengalami
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kesepian, hal yang menjadi cara untuk mengurangi rasa kesepiannya adalah dengan
melakukan perilaku cybersex.

Koefisien regresi diperoleh sebesar 0,107, yang dapat diartikan bahwa arah
pengaruh loneliness terhadap cybersex adalah berkorelasi secara positif. Penelitian Habibi
& Kurniawan (2021) menunjukkan hasil yang sejalan dimana loneliness dan cybersex
memiliki hubungan yang signifikan dengan arah korelasi positif, artinya semakin tinggi
loneliness pada individu, maka semakin tinggi juga perilaku cybersexnya. Hasil uji
koefisien determinasi (R Square) menunjukkan bahwa [loneliness memberikan
sumbangan efektif sebesar 9% pada cybersex. Nilai tersebut termasuk kedalam klasifikasi
lemah dikarenakan terdapat faktor lain yang menyumbang sebesar 91% seperti misalnya

faktor religiusitas, self-esteem, kontrol diri, kecerdasan emosional, dan faktor lainnya.

KESIMPULAN DAN SARAN
Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan uji hipotesis terkait kontribusi loneliness
terhadap perilaku cybersex pada remaja, maka diperoleh beberapa kesimpulan sebagai
berikut: gambaran perilaku cybersex pada remaja termasuk kedalam kategori sedang yaitu
sebesar 60%, gambaran loneliness pada remaja termasuk kedalam kategori sedang yaitu
73,3%, dan hipotesis Ha diterima dan HO ditolak, maka disimpulkan bahwa terdapat
kontribusi yang signifikan antara loneliness terhadap perilaku cybersex pada remaja
dalam bentuk sumbangan efektif sebesar 9%. Adapun terdapat faktor lain sebesar 91%
yang tidak diteliti pada penelitian ini.
Saran

Hasil penelitian menyatakan bahwa loneliness memiliki pengaruh terhadap
perilaku cybersex pada remaja. Maka dari itu diharapkan bagi remaja agar dapat
menggunakan waktu dengan produktif seperti dengan berolahraga, mengikuti kegiatan
yang dapat meningkatkan kreatifitas, membuat karya seni, ikut serta dalam kegiatan
kelompok yang memiliki hobi dan minat yang sama, seperti klub sekolah atau kegiatan
ekstrakurikuler. Kemudian sebaiknya lingkungan masyarakat dapat menyediakan
dukungan emosional dan konseling bagi remaja yang kesepian. Selain itu, bagi remaja

juga perlu diberikan pemahaman terkait risiko negatif dari cybersex beserta informasi
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mengenai konsekuensi hukum dan konten illegal pornografi agar dapat meningkatkan
kesadaran bagi remaja itu sendiri.

Bagi peneliti selanjutnya diharapkan dapat mengkaji faktor lain yang
mempengaruhi perilaku cybersex karena hasil penelitian ini menunjukkan bahwa
pengaruh yang diberikan loneliness terhadap cybersex termasuk lemah, sehingga dapat

dikatakan bahwa terdapat faktor lain yang lebih berpengaruh terhadap perilaku cybersex.



Kontribusi Loneliness Terhadap Perilaku Cybersex Pada Remaja
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