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                                                     ABSTRAK 

 

 

Herlina Putri, Hubungan Game Online dengan Perilaku Phubbing (Phone 

Snubbing) pada Mahasiswa FIS Universitas Negeri Jakarta. Skripsi. Jakarta: 

Program Studi Pendidikan IPS. Fakultas Ilmu Sosial. Universitas Negeri 

Jakarta. 2024. 

 Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui hubungan antara game online  

dengan perilaku phubbing pada mahasiswa FIS Universitas Negeri Jakarta. Metode 

penelitian yang digunakan adalah metode kuantitatif. Teknik pengambilan sampel 

menggunakan purposive sampling. Analisis data dalam penelitian ini menggunakan 

teknik korelasi Pearson Product Moment. Hasil penelitian ini menunjukan koefisien 

korelasi Pearson Product Moment diperoleh sebesar     =  0,0690 dengan nilai p = 

0,00 (p < 0,05) artinya menunjukan arah hubungan yang signifikan antar variabel X 

(Game online)  dan Variabel Y (Perilaku phubbing) yang artinya semakin tinggi 

memainkan game online maka akan semakin tinggi juga perilaku phubbing yang 

terjadi pada mahasiswa di FIS Universitas Negeri Jakarta. Dengan demikian 

hipotesis yang diajukan dalam penelitian ini diterima. 

 

Kata Kunci: Game Online, Perilaku Phubbing (Phone Snubbing) 
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ABSTRACT 

 

Herlina Putri, Correlation between Online Games and Phubbing Behavior (Phone 

Snubbing) in FIS Students at Jakarta State University. Thesis. Jakarta: Social 

Studies Education Study Programm. Faculty of Social Sciences, Jakarta State 

University. 2024. 

The aim of this research is to determine the correlation between online games (X)  

and phubbing behavior among FIS students at Jakarta State University. The research 

method used is a quantitative method. The sampling technique uses purposive sampling. 

Data analysis in this research uses the Pearson Product Moment correlation technique. 

The results of this research show that the Pearson Product Moment correlation 

coefficient is       =  0,0690 with a value of p = 0,00 (p < 0,05) meaning it shows a 

significant correlation between variable X (online games) and variable Y (phubbing 

behavior) which means that the higher the level of playing online games (X), the higher 

the phubbing (Y) (Phone snubbing) behavior that occurs among students at FIS State 

University of Jakarta. Thus the hypothesis proposed in this research is accepted 

 

Keywords: Online Games, Phubbing Behavior (Phone Snubbing) 
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MOTTO DAN PERSEMBAHAN 

 

 

“Allah tidak membebani seseorang melainkan sesuai dengan kesanggupannya. Dia 

mendapat (pahala) dari (kebajikan) yang dikerjakannya dan dia mendapat (siksa) 

dari (kejahatan) yang diperbuatnya.” (QS. Albaqarah : 286) 

 

 

“Beralas awan, berpayung Tuhan yang baik.” 

                                            (Nadin Amizah) 

 

            “It will pass, everything you’ve gone through it will pass” 

                                           (Rachel Vennya) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Skripsi ini saya persembahkan untuk kedua orang tua tercinta saya, Bapak dan 

Mama, sebagai rasa terima kasih atas semua kasih sayang, cinta, dan tanggung 

jawab dalam membesarkan sekaligus mendidik saya hingga berada di titik ini. 

Terima kasih untuk selalu ada dan membersamai saya dengan menjadi rumah 

ternyaman. 
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