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ABSTRAK

Kevin Pramudya, Hubungan Intensitas Penggunaan Game Roblox Dengan
Perilaku Social Withdrawal Mahasiswa Universitas Negeri Jakarta, Skripsi,
Jakarta: Program Studi Pendidikan Ilmu Pengetahuan Sosial, Fakultas Ilmu
Sosial dan Hukum, Universitas Negeri Jakarta, 2026.

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui Hubungan Intensitas Penggunaan
Game Roblox Dengan Perilaku Social Withdrawal Mahasiswa Universitas Negeri
Jakarta. Urgensi penelitian ini terletak pada meningkatnya penggunaan game
Roblox di kalangan mahasiswa yang berpotensi mendorong kecenderungan
perilaku social withdrawal, sementara penelitian yang secara spesifik mengkaji
hubungan kedua variabel masih sangat terbatas. Metode penelitian yang digunakan
adalah kuantitatif dengan pendekatan korelasional. Teknik pengambilan sampel
yang digunakan adalah nomn-probability sampling dengan pendekatan purposive
sampling dengan jumlah sampel 77 mahasiswa dari jumlah populasi 92 mahasiswa
yang tergabung dalam komunitas Discord UNJ Roblox. Data dikumpulkan melalui
kuesioner skala Likert dan dianalisis menggunakan uji asumsi klasik serta uji
hipotesis. Hasil uji normalitas menunjukkan bahwa kedua variabel berdistribusi
normal dengan nilai signifikansi 0,200 > 0,05, sementara hasil uji linearitas
menunjukkan nilai Deviation from Linearity seebesar 0,255 > 0,05 yang berarti
terdapat hubungan yang linear antara kedua variabel. Berdasarkan hasil uji
koefisien korelasi diperoleh nilai signifikansi 0,000 < 0,05 dengan nilai Pearson
Correlation sebesar 0,535, yang menunjukkan bahwa terdapat hubungan yang
positif dan signifikan dengan tingkat keeratan yang tergolong sedang antara
intensitas penggunaan game Roblox dengan perilaku social withdrawal mahasiswa
Universitas Negeri Jakarta. Sehingga dapat disimpulkan bahwa semakin tinggi
intensitas penggunaan game Roblox, maka semakin tinggi pula kecenderungan
perilaku social withdrawal yang dimiliki oleh mahasiswa.

Kata kunci: Intensitas Penggunaan Game, Roblox, Social Withdrawal, Mahasiswa



ABSTRACT

Kevin Pramudya, The Relationship Between the Intensity of Roblox Game
Usage and Social Withdrawal Behavior Among Students of Universitas negeri
Jakarta, Thesis, Jakarta: Study Program of Social Science Education, Faculty of
Social Sicience and Law, Universitas Negeri Jakarta, 2026.

This study aims to examine the relationship between the intensity of Roblox
game usage and social withdrawal behavior among students of Universitas Negeri
Jakarta. The urgency of this research lies in the growing use of Roblox among
university students, which potentially drives a tendency toward social withdrawal
behavior, while studies that specifically investigate the relationship between these
two variables remain very limited. The research method employed is quantitative
with a correlational approach. The sampling technique used is non-probability
sampling with a purposive sampling approach, yielding a sample of 77 students
from a total population of 92 students who are members of the UNJ Roblox Discord
community. Data were collected through a Likert scale questionnaire and analyzed
using classical assumption tests and hypothesis testing. The normality test results
indicate that both variables are normally distributed, with a significance value of
0.200 > 0.05, while the linearity test results show a Deviation from Linearity value
of 0.255 > 0.05, indicating a linear relationship between the two variables. Based
on the correlation coefficient test, a significance value of 0.000 < 0.05 was obtained
with a Pearson Correlation value of 0.535, indicating a positive and significant
relationship with a moderate degree of correlation between the intensity of Roblox
game usage and social withdrawal behavior among students of Universitas Negeri
Jakarta. It can therefore be concluded that the higher the intensity of Roblox game
usage, the higher the tendency toward social withdrawal behavior among students.

Keywords: Game Usage Intensity, Roblox, Social Withdrawal, University Students
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