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PENDAHULUAN

elakang Masalah
Kemunculan pandemi COVID-19 di Indonesia sejak awal tahun 2020 sampai
sekarang ini, merupakan sebuah tantangan bagi seluruh masyarakat Indonesia. Pandemi

C

Q

IVVID-19 terdapat pengaruh yang cukup besar untuk berbagai macam sektor. Sektor-

Ius

tor tersebut antara lain, sektor wisata, sektor transportasi, sektor ekonomi, dan masih

p<S

se
banyak sektor lainnya. Oleh karena itu, penduduk masyarakat Indonesia harus bertahan

dengan kondisi yang ada dan melakukan penyesuaian diri dengan kondisi yang terjadi

ketika pandemi COVID-19 ini. Salah satu penyesuaian yang dilakukan yaitu melakukan
p :galihan dari interaksi sosial secara tatap muka ke interaksi yang dilakukan secara online.
Dari hal tersebut, tidak dapat dipungkiri jika penggunaan perangkat seluler, internet,
dan media sosial di Indonesia mengalami kenaikan yang begitu pesat pada masa pandemi
COVID-19 ini. Berikut data laporan dari Hootsuite (We Are Social) mengenai penggunaan

7]
pg-angkat seluler, internet, dan media sosial di Indonesia pada Januari 2021:
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ESSENTIALHEADUNES FOR MOBILE, INTERNET, AND SOCIAL MEDIA USE -
A\ CHANGES TO DATA SOURCES FOR INTERNET USERS AND SOCIAL MEDIA USERS MEAN THAT VALUES ARE WITH PREVIOUS REPORTS INDONESIA

©,

TOTAL MOBILE INTERNET ACTIVE SOCIAL
POPULATION CONNECTIONS USERS MEDIA USERS

2749 345.3 202.6 170.0

URBANISATION: vs. POPULATION: vs. POPULATION: vs. POPULATION:

57.0% 125.6% 73.7% 61.8%

we o .
are. . | Hootsuite
social -

Gambar 1.1
Data Laporan Penggunaan Perangkat Seluler, Internet dan Media Sosial di
Indonesia pada Januari 2021 oleh Hootsuite (We Are Social)
Sumber: Hootsuite (We Are Social).
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nurut laporan data layanan manajemen Hootsuite (We Are Social) (2021, diakses pada

Desember 2021), penggunaan internet di Indonesia ketika awal 2021 menggapai 73,3

By 1

sen dari total jumlah penduduk Indonesia sekarang sebanyak 274,9 juta penduduk jiwa.

Ke]

u

(9]
Terjadi peningkatan sebesar 15,5 persen dari penggunaan internet di Indonesia pada Januari

2020. Selain itu, penggunaan perangkat seluler juga telah mencapai 345,3 juta, sedangkan

pamgunaan sosial media mencapai 170 juta, dimana terdapat kenaikan sebesar 10 juta atau
[y

Ggpersen dibandingkan penggunaan sosial media di Indonesia pada Januari 2020.
(o

%‘ Social Media yaitu sebuah instrumen digital yang memudahkan individu untuk

=
melakukan interaksi secara online. Menurut Boyd (2009: 11), media sosial dapat

Q.
(ﬁiefinisikan sebagai suatu kumpulan dari perangkat lunak, yang dapat digunakan oleh

i|§bividu maupun komunitas untuk berkumpul, berbagi, berkomunikasi, hingga dapat saling

1
nglakukan kolaborasi ataupun bermain. Jenis-jenis dari media sosial pun beragam, antara

uep| Mimy exn
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lain YouTube, Instagram, TikTok, Facebook, Twitter, Line, Snapchat, dan masih banyak

I TikTok merupakan sebuah social media yang tengah populer sekarang ini.

u
Tiktok merupakan aplikasi untuk membuat konten vidio yang dilengkapi dengan

Q
=

b@’bagai macam lagu terkini, serta dilengkapi juga dengan efek-efek yang menarik. Konten
3

via-"lo yang telah diunggah dapat juga dibagikan ke media sosial yang lain. Selain itu, TikTok
w

semakin berkembang dengan menyediakan fitur-fitur baru yang menarik, seperti TikTok
(9]

s@p, live streaming, dan lain-lainnya. Semejak pandemi COVID-19, aplikasi TikTok

-+

mgnjadi salah satu aplikasi yang sedang tren secara global. Perusahaan riset pasar aplikasi
=)

seﬁJler App Annie, mempublikasikan laporan terbaru mengenai aplikasi seluler yang paling
Q.
b%yak diunduh, aplikasi seluler berpenghasilan terbesar dari belanja pengguna, serta

Ju

aptikasi seluler dengan pengguna bulanan terbanyak pada bulan Januari hingga Maret 2021

Q

=

=

Q

= @ APP ANNIE

=3

=

- Top Apps Worldwide | Q12021

o DOWNLOADS CONSUMER SPEND MONTHLY ACTIVE USERS

; TikTok B vounube Facebook

6' Facebook TikTok Whatsdpp Mossenger

- Instagram Tinder 2 Facebook Messenger

Tologram Disnoy+ Instogram
WhatsApp Messenger 3 Tencent Video - 8 Amazon
5 ZOOM Cloud Meetings 1 i1 BIGOLVE Teiegram
(7] MX TokaTak Googile One - Twitter a
g‘ Snapchat 4 Twich TiTok
[ - Facebook Messenger 3 piccoma 1 Notfix 2
- CapCut 8 ] Spotty 2
o
Gambar 1.2
Top Apps Worldwide Q1 2021

Sumber: App Annie.
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Menurut hasil laporan App Annie (2021, diakses pada 13 Desember 2021), aplikasi TikTok
n@empati urutan pertama aplikasi yang paling banyak diunduh secara global melalui

u
mégdia Android dan iOS pada bulan Januari hingga Maret 2021.

g Aplikasi TikTok memberikan kebebasan bagi setiap individu untuk berekspresi
m%alui vidio yang dibuat. Dengan kebebasan berekspresi melalui konten vidio, pengguna
TiETok pun juga diberikan kebebasan untuk memberi respon positif maupun negatif melalui
k%om komentar yang telah disediakan pada tiap konten vidio yang telah diunggah di

-
7o)

Tok. Namun, kebebasan untuk berkomentar itu sering disalahgunakan oleh beberapa

pehgguna yang tidak bertanggung jawab. Dalam hal ini, tindakan yang tidak bertanggung

ep sfisig

jawab tersebut dapat berujung kepada kejahatan dunia maya atau sering disebut dengan

Ju

kegahatan siber.

(]
.
)
CRSR i Modus Baru Cyber Crime
% 7 Vel A %
) WeB WA di Tengah Pandemi Covid-19
= SERIES
2
Q
=1
@ Cyber Crime in Time of Pandemics
D
Data from Indonesia National Police (Polri)
Reported Cyber Crime Cases; April 2020 - July 2021
=
n
(=
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-
=
=
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Gambar 1.3

Cyber Crime in Time of Pandemics
Sumber: Series Webinar “Modus Baru Cyber Crime di Tengah Pandemi COVID-19”

Dilihat data dari POLRI (2021, diakses pada 13 Februari 2022), 937 kasus

porkan antara April 2020 dan Juli 2021. Provokasi, konten kebencian, dan ujaran
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kebencian menyumbang 473 dari 937 insiden, sementara penipuan online dan pornografi

ng-masing menyumbang 259 dan 82 kasus, dari total 937 kasus.

u
= Salah satu bentuk kejahatan siber yang paling sering ditemukan di Indonesia adalah
cy-%er bullying (perundungan dunia maya). Menurut Shipley dan Bowker (2013: 11), cyber

Siw

ying merupakan suatu bentuk kekerasan yang terjadi di dunia maya, dimana pelaku atau

annya merupakan seorang remaja atau teman seusia. Dalam hal ini, pelaku tidak hanya

,\_
)E))@_ISI

3
W

akukan pelecehan, namun juga dapat berupa suatu ancaman yang terselubung. Data dari

o)
B;rys

adband Search mencamtumkan alasan-alasan seseorang mendapatkan perundungan
dunia maya dikarenakan alasan penampilan, pendidikan, suku, jenis kelamin, status

ekonomi, agama, dan alasan yang lainnya:

buepun-buepun 1bunpunig exdig ey

Main Reasons People Get Cyberbullied ‘ rr ‘

Other

Religion
Appearance

Financial
Status

(319 ueny Ximy exnew.oyu) Gep skisig

Sexuality

Academic
Achievement/Intelligence
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=
7]
s
e Gambar 1.4
“Alasan — alasan Utama Orang — orang Mendapatkan Perundungan Dunia Maya
& Sumber: Broadband Search
Y umber: Broadband Search.
=
@nurut Broadband Search (2021, diakses pada 14 Desember 2021), alasan paling banyak
)
orang-orang melakukan perundungan dunia maya karena alasan penampilan.
S
o' Maraknya cyber bullying di masa sekarang, dapat berdampak besar bagi kesehatan

ntal para korban. Menurut survei dari UNICEF U-Report 2021 (2021, diakses pada 14

e3UL

Eﬁsember 2021), terhitung 45 % dari 2.777 anak muda yang berumur 14 — 24 tahun

uep| Jimy
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mengaku pernah mengalami cyber bullying. Dampak kesehatan mental bagi para korban
yang mengalami cyber bullying beragam, dapat dimulai dari kecanduan minum-minuman
be?akohol, gangguan nafsu makan, bolos kelas, stop memakai sosmed, menyakiti diri
sefidiri, men-delete akun sosial media, memiliki pikiran guna melakukan bunuh diri,
deipresi, terjadi gangguan kekhawatiran sosial, hingga yang paling buruk dapat melakukan
aksi bunuh diri. Hal tersebut harus mendapat atensi untuk penduduk Indonesia agar perlu
memberi fokus lebih mendalam tentang kesehatan mental sehingga dapat meningkatkan
kesadaran akan kesehatan mental.

Maka dari itu, masyarakat Indonesia harus disajikan lebih banyak edukasi tentang
kéSehatan mental, sehingga kesehatan mental tidak dipandang sebagai hal yang sepeleh dan
dapat dimaklumi, namun menjadi hal yang penting untuk menghilangkan stigma-stigma
ne:gatif kepada orang-orang yang mengalami gangguan kesehatan mental. Untuk mengatasi
hailitersebut, tidak sedikit masyarakat Indonesia yang mengadakan gerakan-gerakan dengan
hdtapan guna menumbuhkan kesadaran warga tentang mental health. Salah satunya gerakan
yang bertajuk “What If It Was You” (WIIWY) dijalankan melalui aplikasi TikTok.

“What If It Was You” (WIIWY) merupakan gerakan anti kejahatan siber. Gerakan ini
dEseIenggarakan oleh mahasiswa Fakultas Ilmu Sosial dan Ilmu Politik Universitas
Iridonesia (FISIP Ul) angkatan 2021 dan disebarluaskan melalui aplikasi TikTok. Tujuan
dari gerakan ini sendiri adalah untuk meningkatkan kesadaran kesehatan mental masyarakat
Indonesia. Gerakan ini mengajak orang-orang untuk melihat dari kacamata korban
kejahatan siber, sehingga dapat memiliki rasa empati tentang apa yang dirasakan oleh
korban kejahatan siber.

Selain itu, gerakan ini juga mengajarkan untuk berhati-hati dalam mengetik kata-

kga, karena secara tidak sadar bisa jadi diri sendiri merupakan pelaku dari kejahatan siber.
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Hal-hal sekecil apapun yang tidak disadari juga dapat membuat diri sendiri menjadi pelaku
k@mtan siber. Dalam hal ini, tujuan dari gerakan ini juga untuk menciptakan ruang yang

u
arfian di dunia maya, yang mana bebas dari ujaran kebencian, perundungan dunia maya,

o

§ kgerasan berbasis gender online, dan lain sebagainya. Untuk ikut serta dalam gerakan ini,
g % se%ap orang dapat mengunggah konten vidio di TikTok yang dapat berupa pengalaman
T;i % pri)adi, vidio reaksi, maupun konten vidio mengenai kejadian yang sedang terjadi di media
%' g so;gal. Konten-konten yang diunggah tersebut dapat diberi #WIIWY dan
% é #IgentalHealthAwareness. Maka dari itu, penelitian ini dilakukan untuk meneliti dari sisi
§ é kc%nunikasi persuasif gerakan anti kejahatan siber #WIIWY di TikTok untuk mengetahui
o C

g gﬁ ap%kah terdapat pengaruh dan seberapa besar pengaruhnya terhadap kesadaran kesehatan
Y @ =

3,
m§ntal mahasiswa Universitas Tarumanegara.

3. o

S 3

B =

3 g,

%Rumugan Masalah
g' Sesuai dengan problem yang ada dalam latar belakang tersebut, peneliti bisa
(0]

menyimpulkan rumusan masalah yang dapat dibahas dan diteliti. Rumusan masalah yang
dapat dibahas dan diteliti yaitu:

S%)erapa besar pengaruh komunikasi persuasif gerakan anti kejahatan siber #WHWY di
()

T%Tok terhadap kesadaran kesehatan mental mahasiswa Universitas Tarumanegara?
S

:Jaquins ueyingaAuaw uep ueywniued

us

|dentifikasi Masalah
Berdasarkan rumusan masalah, maka peneliti mengidentifikasikan adanya

S

panmasalahan-permasalahan sebagai berikut:

uenj] JIM) exneuw
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1. Seberapa besar pengaruh kredibilitas komunikator gerakan anti kejahatan siber

@#WIIWY di TikTok terhadap kesadaran kesehatan mental mahasiswa Universitas

H

= Tarumanegara?

N

w
& uep siusig INuIsu]) O 191 11w eadd

Seberapa besar pengaruh media komunikasi (TikTok) gerakan anti kejahatan siber
H#WIWY di TikTok terhadap kesadaran kesehatan mental mahasiswa Universitas
Tarumanegara?

Seberapa besar pengaruh pesan gerakan anti kejahatan siber #WIIWY di TikTok

terhadap kesadaran kesehatan mental mahasiswa Universitas Tarumanegara?

uarPenelitian

:;: Terkait dengan identifikasi masalah, maka tujuan yang ingin dicapai dalam
p%elitian ini sebagai berikut:
1.§ Untuk mengetahui seberapa besar pengaruh kredibilitas komunikator gerakan anti
§' kejahatan siber #WIIWY di TikTok terhadap kesadaran kesehatan mental mahasiswa
g' Universitas Tarumanegara.

Untuk mengetahui seberapa besar pengaruh media komunikasi (TikTok) gerakan anti
kejahatan siber #WIIWY di TikTok terhadap kesadaran kesehatan mental mahasiswa
Universitas Tarumanegara.

Untuk mengetahui seberapa besar pengaruh pesan gerakan anti kejahatan siber
#WIIWY di TikTok terhadap kesadaran kesehatan mental mahasiswa Universitas

Tarumanegara.
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Manfaat Penelitian
Riset ini diharapkan bisa bermanfaat positif secara akademis atau secara praktis bagi

pihak-pihak terkait, yaitu:
1.x Manfaat Akademis

Secara akademis, peneliti berharap dapat memberikan informasi mengenai
pengembangan keilmuan dalam bidang ilmu komunikasi. Secara khusus dalam
memberikan informasi mengenai pengaruh komunikasi persuasif dari suatu gerakan
terhadap kesadaran kesehatan mental.

Manfaat Praktis

Secara praktis, melalui penelitian ini diharapkan peneliti dapat menambah

buepun-buepun 1bunpunig exdig ey

wawasan dalam bidang ilmu komunikasi. Selain itu, peneliti berharap penelitian ini
dapat menjadi sarana informasi dan dapat dimanfaatkan secara optimal bagi

pembacanya.
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