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ABSTRAK 

Fenomena RolePlay lintas gender melalui media sosial berperan sebagai wadah baru bagi remaja dalam 

mengeksplor dan memahami identitas diri di era digital. Aktivitas ini memungkinkan remaja untuk 

mengekspresikan identitas yang berbeda dari gender biologisnya. Tujuan dari penelitian adalah untuk 

memperluas wawasan siswa mengenai dampak RolePlay lintas gender terhadap kesehatan mental dan 

pembentukan identitas diri. Pendekatan psiko edukatif dipilih karena berfokus pada pemberian edukasi dan 

pengukuran perubahan pengetahuan serta kesadaran siswa sebelum dan sesudah perlakuan dilakukan. 

Kegiatan ini dilaksanakan di SMP X PK Surakarta yang melibatkan 52 siswa berusia antara 12 hingga 15 

tahun. Metode penelitian menggunakan rancangan eksperimen-kuasi one-group pretest-posttest design. 

Hasil analisis menggunakan uji Wilcoxon signed-rank test menunjukkan bahwa persepsi siswa terhadap 

dampak RolePlay lintas gender terhadap kesehatan mental dan pembentukan identitas diri (p < .001), yang 

menunjukkan adanya perbedaan antara skor sebelum dan sesudah psikoedukasi. Dengan demikian bahwa 

penyampaian materi dampak positif dan negatif RolePlay lintas gender di media sosial.  

Kata kunci: RolePlay lintas gender; identitas diri; kesehatan mental; remaja; psikoedukasi 

ABSTRACT 

The phenomenon of cross-gender RolePlay through social media serves as a new platform for adolescents 

to explore and understand their self-identity in the digital era. This activity allows teenagers to express 

identities that differ from their biological gender. The aim of this study is to broaden students’ 

understanding of the impact of cross-gender RolePlay on mental health and identity formation. A 

psychoeducational approach was chosen because it focuses on providing education and measuring changes 

in students’ knowledge and awareness before and after the intervention. The activity was conducted at SMP 

X PK Surakarta, involving 52 students aged between 12 and 15 years. The research employed a quasi-

experimental one-group pretest-posttest design. The analysis using the Wilcoxon signed-rank test revealed 

that students’ perceptions of the impact of cross-gender RolePlay on mental health and identity formation 

showed a significant difference (p < .001) between pretest and posttest scores. Thus, the delivery of 

psychoeducational material on the positive and negative impacts of cross-gender RolePlay on social media 

proved effective in enhancing students’ awareness and understanding. 
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PENDAHULUAN 

Remaja merupakan individu yang sedang mengalami perubahan dari masa kanak-

kanak menuju dewasa, yang penuh dengan perubahan fisik, kognitif, sosial, dan emosional. 

Salah satu tantangan besar pada masa remaja adalah pembentukan identitas diri, termasuk 

identitas gender, yang menjadi bagian penting dari konsep diri (Veron & Akbar, 2022). 

Pendidikan merupakan aspek penting bagi perkembangan remaja, sebab pendidikan 

merupakan salah satu instrumen yang digunakan bukan saja untuk membebaskan manusia 

dari keterbelakangan, melainkan juga dari kebodohan dan kemiskinan (Alit, Nerisafitra, & 

Yohannes, 2024). Remaja yang tertarik dengan budaya pop Korea, seperti grup musik pria 

dan wanita, serta bintang film, sangat berpengaruh dalam permainan RolePlay di media 

sosial. Kasus kejahatan cyber yang melibatkan akun-akun permainan RolePlay seringkali 

dilakukan oleh para remaja, rasa penasaran dan kecenderungan mengikuti apa yang dilihat 

di media sosial tanpa memikirkan konsekuensinya (Falenchia & Sumardjijati, 2023). Di 

tengah perubahan zaman yang semakin terbuka terhadap isu-isu gender dan keberagaman 

identitas, remaja kini hidup dalam lingkungan sosial yang lebih kompleks. Di satu sisi, 

keterbukaan ini mendorong ruang dialog yang lebih luas mengenai ekspresi diri. Namun di 

sisi lain, remaja menghadapi tekanan dari lingkungan, stereotip, dan informasi yang 

beragam terkadang kontradiktif terutama dari media sosial, yang dapat memicu konflik 

identitas (Sitinjak, 2023).  

Pada masa digital saat ini, media sosial menjadi ruang sosial utama untuk remaja 

mengekspresikan diri, membangun koneksi, dan khususnya berpartisipasi dalam praktik 

RolePlay lintas gender. RolePlay lintas gender di media sosial adalah fenomena di mana 

individu, terutama remaja, mengambil identitas berbeda dari gender biologisnya dan 

memerankannya dalam interaksi daring. Aktivitas ini biasanya dilakukan dalam platform 

seperti Twitter, TikTok, atau Instagram dengan menggunakan akun alter (akun kedua) atau 

persona tertentu. Remaja mengadopsi nama, gaya komunikasi, dan estetika visual karakter 

berbeda untuk mengeksplorasi ekspresi diri mereka secara lebih bebas (Sitinjak, 2023). 

Generasi Alpha, yang dilahirkan dan dibesarkan di zaman digital, cenderung untuk 

berpartisipasi dalam aktivitas RolePlay di platform media sosial, tetapi cenderung lebih 

sedikit bersosialisasi, memiliki kreativitas yang rendah, dan bersikap lebih egois (Rochimah 

dkk., 2024). Selain itu, perbedaan antara identitas online dan offline dapat menciptakan 

kebingungan emosional, krisis identitas, hingga kecemasan sosial (Wisanti & Apriliani, 

2024). Penelitian oleh Keliat dkk. (2024) juga mengungkapkan bahwa praktik RolePlay di 

Telegram dapat mempengaruhi pemahaman dan penerapan nilai-nilai Pancasila, 

menunjukkan bahwa juga dampak pada sosial dan kultural. Hal ini menegaskan perlunya 

penelitian lebih lanjut untuk memahami secara mendalam dampak RolePlay lintas gender 

terhadap remaja di Indonesia. 

Penelitian mengenai dampak psikologis dari roleplay lintas gender secara daring 

terhadap remaja di Indonesia masih sangat terbatas. Kajian lokal yang menelusuri 

keterkaitan antara fenomena digital ini dengan dinamika identitas dan kesejahteraan mental 
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remaja hampir belum ada, sehingga menimbulkan kebutuhan untuk mengeksplorasinya 

secara sistematis. Penelitian ini bertujuan untuk mengisi kekosongan tersebut dengan 

merancang studi kuasi eksperimen menggunakan desain one-group pretest-posttest terhadap 

remaja yang terlibat di RolePlay lintas gender di media sosial. Penelitian ini akan menilai 

perubahan kondisi mental dan pemaknaan identitas diri sebelum dan sesudah pendekatan 

edukatif dilakukan secara terstruktur. Gagasan utama dari penelitian ini adalah bahwa 

eksplorasi diri melalui peran digital dapat berdampak signifikan terhadap konstruksi 

identitas dan kesehatan mental remaja, sehingga perlu dipahami secara holistik baik oleh 

siswa. 

METODE PENELITIAN 

 Metode pelaksanaan kegiatan ini berupa psikoedukasi dan sosialisasi interaktif yang 

berisi materi mengenai RolePlay Lintas Gender serta dampaknya terhadap kesehatan mental 

dan pembentukan identitas diri remaja. Kegiatan ini bertujuan untuk meningkatkan 

pemahaman siswa mengenai manfaat dan risiko RolePlay di media sosial untuk menjaga 

keseimbangan emosi dan identitas diri. Terdapat beberapa tahapan, mulai dari tahap 

perencanaan, persiapan, pelaksanaan, dan evaluasi (Sayuti dkk., 2025). 

Kegiatan psikoedukasi dilaksanakan pada tanggal 21 Agustus 2025 di SMP X PK 

Surakarta, dengan peserta sebanyak 52 siswa. Penyampaian materi dilakukan menggunakan 

modul edukasi interaktif berdurasi 30 menit yang berisi penjelasan tentang konsep RolePlay, 

dampak positif dan negatifnya. 

Pengumpulan data dilakukan dengan menggunakan tiga cara, yaitu observasi 

terhadap perilaku dan respon peserta, kuesioner praperlakuan dan pasca perlakuan untuk 

mengukur perubahan sikap serta pemahaman siswa mengenai dampak RolePlay, dan 

dokumentasi kegiatan untuk analisis sampel. Desain penelitian yang digunakan adalah 

eksperimen-kuasi satu kelompok praperlakuan dan pasca perlakuan (one-group pretest–

posttest design). 

Data yang diperoleh dari penelitian kemudian dianalisis menggunakan uji statistik 

nonparametrik Wilcoxon Signed-Rank Test, karena data bersifat ordinal dan berasal dari 

dua pengukuran pada kelompok yang sama. Uji statistik dilakukan dengan bantuan 

perangkat lunak JASP versi 0.18.1.0 untuk mengetahui apakah terdapat perbedaan antara 

hasil praperlakuan dan pasca perlakuan yang menggambarkan peningkatan pemahaman 

siswa setelah kegiatan psikoedukasi dilakukan. 

 

 

 

 

HASIL KEGIATAN 
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Gambar 1. Pengisian Kuesioner Praperlakuan 

Kegiatan psikoedukasi dengan tema “RolePlay Lintas Gender: Dampaknya terhadap 

Kesehatan Mental dan Identitas Diri Remaja” dilaksanakan di SMP X PK Surakarta pada 

siswa dengan jumlah peserta sebanyak kurang lebih 52 orang. Kegiatan berlangsung selama 

satu sesi pada pagi hari di aula sekolah dengan suasana yang interaktif dan kondusif. 

Sebelum kegiatan dimulai, siswa diminta untuk mengisi kuesioner pra perlakukaan sebelum 

memasuki materi dampak positif dan negatif RolePlay lintas gender di media sosial.  

 

 

Gambar 2. Pemberian Edukasi 
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Pemateri menyampaikan materi psikoedukasi RolePlay lintas gender di media sosial. 

Isi materinya berupa definisi RolePlay, karakteristik RolePlay, dampak RolePlay, dan 

strategi coping RolePlay.  

 

 

Gambar 3. Pengisian Kuesioner Pasca perlakuan 

Setelah pemaparan materi psikoedukasi RolePlay lintas gender di media sosial. siswa 

diminta untuk mengisi kuesioner pasca perlakuan, lalu dianalisis respons praperlakuan dan 

pasca perlakuan menggunakan statistika. 

 

Tabel 1. Uji Statistik Inferensial 

Measure 1 Measure 2 w z df p Rank-Biserial 

Correlation 

SE Rank-

Biserial 

Correlation 

Pretest Posttest 0.00

0 

-6.215  <.00

1 

-1.000 0.160 

Keterangan. Wilcoxon signed-rank test 

Berdasarkan hasil analisis menggunakan uji Wilcoxon signed-rank test, diperoleh 

nilai z = -6.215 dengan p < .001, yang menunjukkan adanya perbedaan antara skor sebelum 

dan sesudah psikoedukasi. Nilai (r₍ᵣb₎) = -1.000, sehingga psikoedukasi memberikan 

pengaruh yang kuat terhadap peningkatan persepsi siswa mengenai RolePlay dan identitas 

diri. 

Berdasarkan hasil analisis, dapat disimpulkan bahwa penyampaian materi dapat 

memperkuat pemahaman tentang kesehatan mental dan identitas diri siswa dalam media 

sosial. Menurut, Baams dan Kaufman (2023) bahwa pentingnya eksplorasi identitas gender 

sebagai aspek krusial dalam pertumbuhan remaja. Dunia digital menjadi ruang performatif 

bagi individu untuk mengembangkan identitas mereka secara dinamis yang dimulai dari 
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konsep diri (Sitinjak, 2023; Avci, Baams, & Kretschmer, 2024). Namun, dapat memberikan 

tekanan psikologis sehingga perlu edukatif pada remaja (Devapramod, 2024).  

Integrasi remaja dipengaruhi oleh hubungan positif antara efikasi diri, dukungan dari 

keluarga, dan stabilitas identitas gender di kalangan remaja melalui pendekatan yang relevan 

melalui psikoedukasi (Karvonen dkk., 2022; Hou dkk., 2025). Metode psikoedukasi terbukti 

efektif dalam meningkatkan refleksi diri, kemampuan literasi digital, pengetahuan tentang 

penggunaan internet, dan tanggung jawab pada siswa(Afiatin dkk., 2024; Buchan, Bhawra, 

& Katapally, 2024). Penelitian ini dapat berkembang menjadi model psikoedukasi berbasis 

di sekolah yang bertujuan untuk memperkuat karakter, kemampuan literasi digital, dan 

kesehatan mental remaja (Keliat dkk, 2024; Susanti dan Hantoro, 2024). Dengan demikian, 

hasil penelitian ini mendukung pandangan bahwa psikoedukasi dapat menjadi sarana efektif 

untuk memhami dampak RolePlay bagi kesehatan mental, menumbuhkan kesadaran diri, 

memperkuat identitas personal, dan meningkatkan literasi digital pada siswa.  

 

KESIMPULAN DAN SARAN 

Kesimpulan  

Psikoedukasi ini bertujuan untuk meningkatkan pemahaman siswa mengenai 

dampak RolePlay lintas gender terhadap kesehatan mental dan pembentukan identitas diri.. 

Psikoedukasi yang dilakukan berupa penyampaian materi tentang dampak positif dan 

negatif RolePlay lintas gender di media sosial. Selain itu, untuk menjaga identitas diri dan 

kesehatan mental dalam aktivitas digital. Peserta psikoedukasi adalah 52 siswa SMP X PK 

Surakarta. Hasil analisis menunjukkan bahwa persepsi siswa terhadap dampak negatif 

RolePlay lintas gender, seperti kebingungan identitas, stres, dan kecemasan sosial, memiliki 

dampak yang dipersepsikan harus dihindari secara signifikan lebih rendah setelah mereka 

mendapatkan materi psikoedukasi. Sebaliknya, persepsi siswa terhadap dampak positif 

RolePlay, seperti meningkatnya pemahaman diri, kemampuan refleksi, dan tanggung jawab 

digital, memiliki penilaian yang lebih tinggi dan dianggap perlu dimanfaatkan secara 

signifikan setelah mereka mendapatkan materi tentang dampak positif dan negatif RolePlay 

lintas gender di media sosial. 

 

Saran 

Bagi siswa, siswa dapat menerapkan pemahaman yang diperoleh dari kegiatan 

psikoedukasi ini dalam penggunaan media sosial sehari-hari, terutama dengan menerapkan 

teknik grounding atau refleksi diri ketika merasa terlalu terbawa suasana saat bermain peran 

atau menggunakan identitas lain secara daring. 

Bagi pendidik dan orang tua, berikan edukasi pada anak tentang identitas diri dan 

kesehatan mental, bangun komunikasi terbuka dan memberikan dukungan emosional.  
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Bagi peneliti selanjutnya, penelitian ini masih terdapat banyak keterbatasan dan 

kekurangan. Keterbatasan dalam penelitian ini berupa terbatasnya jumlah partisipan dan 

metode yang digunakan. Saran bagi peneliti selanjutnya, yaitu memperbanyak jumlah 

partisipan dan lebih menggali aspek emosional dan sosial dalam RolePlay lintas gender. 
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