HUBUNGAN KETERLIBATAN BERMAIN GAME ROBLOX DENGAN
MOTIVASI BELAJAR MAHASISWA JABODETABEK

9nfeﬁijenﬁh e 'ﬁiﬂm'fm

Oleh :
Khalda Naifah Najma

1801622250

PSIKOLOGI

SKRIPSI

FAKULTAS PSIKOLOGI

UNIVERSITAS NEGERI JAKARTA

2026



HUBUNGAN KETERLIBATAN BERMAIN GAME ROBLOX DENGAN
MOTIVASI BELAJAR MAHASISWA JABODETABEK

gnfeﬁf'genﬁa = ﬂf'gnifm

Oleh :
Khalda Naifah Najma

1801622250

PSIKOLOGI

SKRIPSI

FAKULTAS PSIKOLOGI

UNIVERSITAS NEGERI JAKARTA

2026



LEMBAR PERSETUJUAN DOSEN PEMBIMBING DAN PENGUII

HUBUNGAN KETERLIBATAN BERMAIN GAME ROBLOX DENGAN
MOTIVASI BELAJAR MAHASISWA DI JABODETABEK

Nama : Khalda Naifah Najma
NIM : 1801622250

Program Studi : Psikologi

Tanggal Ujian : Senin, 20 Juli 2026

Pembimbing I Pembimbing II

‘

U

Hermeilia Megawatf, S.Psi., M.A

Reny Rustyawati, S.Pd., M.A

NIP. 199206082022032013 NIP: 199206082022032013
Panitia U]lan/SIdang ‘/S_Ig_lps_l_%
Nama //\ &‘:,\\:*g;;i‘l gr?‘n% Tangan | Tanggal
Dr. Gumgum Gumelar Fajar Rakhman, M.SY. &.57/7, v, [\, 74\
. [is R\ . 1908124
(Dekan/Penanggungjawab) ez [ e\ //
W\ 83 N\ ~ §
Mira Ariyani, Ph.D (Wakil Dekan/Wakil W\* U205 '
N\ oS
Penanggungjawab) N\ 10/8 /26
Mauna, M.Psi., Psikolog (Ketua Sidang)
10/8/26
Mira Ariyani, Ph.D (Dosen Penguji) }%{ oll2
ﬁ
Rahmadianty Gazadinda, S.Psi., M.Sc (Dosen Penguji) G,
NN orlsns




LEMBAR PERNYATAAN KEASLIAN SKRIPSI

Saya yang berlanda tangan di bawah ini, mahasiswa Fakultas Pendidikan
Psikologi Universitas Negeri Jakarta:
Nama : Khalda Naifah Najma
NIM: 1801622250
Program Studi : Psikologi

Menyatakan bahwa skipsi yang dibuat dengan judul "Hubungan
Keterlibatan Bermain game roblox dengan Motivasi Belajar Mahasiswa di
Jabodetabek™ adalah:

1. Dibuat dan diselesaikan oleh saya sendiri, berdasarkan data yang diperoleh
dari hasil penelitian pada bulan Februari sampai dengan bulan Juni 2026.

2. Bukan merupakan duplikasi skripsi/karya inovasi yang pernah dibuat orang
lain atau jiplakan karya tulis orang lain dan bukan terjemahan karya tulis
orang lain.

Pernyataan ini saya buat dengan sesungguhnya dan saya bersedia
menanggung segala akibat yang ditimbulkan jika pernyataan saya ini tidak benar.

Jakarta, 16 Juli 2026
Yang Membuat Pernyataan

Khalda Naifah Najma



LEMBAR MOTTO DAN PERSEMBAHAN MOTTO

“Life can be heavy, especially if you try to carry it all at once. Part of growing up
and moving into new chapters of your life is about catch and release. What | mean
by that is, knowing what things to keep, and what things to release. You can't

carry all things. Decide what is yours to hold and let the rest go.” -Taylor

"Allah tidak membebani seseorang melainkan sesuai dengan kesanggupannya"
-Q.S AL-Bagarah: 286

“It Will Pass” -Buna

PERSEMBAHAN
Karya ini saya persembahkan kepada Tuhan Yang Maha Esa alas segala rahmat,
pertolongan, dan kekuatan yang senantiasa dibenkan dalam setiap proses yang
saya jalani. Kepada Mama, bapa, dan aya. Terima kasih atas doa, kasih sayang,
dan dukungan yang tiada henti. Kepada dosen pembimbing 1 dan dosen
pembimbing 2 terimakasih atas bimbingan dan arahan selama penyusunan skips
ini. Untuk diri sendiri terima kasih telah berjuang hingga akhir. Dan untuk semua
pihak yang telan memberikan doa dan dukungan, terimakasih atas

setiap kebaikan yang diberikan.



KEMENTERIAN PENDIDIKAN TINGGI, SAINS DAN TEKNOLOGI
UNIVERSITAS NEGERI JAKARTA
PERPUSTAKAAN DAN KEARSIPAN

Jalan Rawamangun Muka Jakarta 13220
Telepon/Faksimili: 021-4894221

Laman: lib.unj.ac.id

LEMBAR PERNYATAAN PERSETUJUAN PUBLIKASI
KARYA ILMIAH UNTUK KEPENTINGAN AKADEMIS

Sebagai sivitas akademika Universitas Negeri Jakarta, yang bertanda tangan di bawah ini, saya:
Nama . Khalda Naifah Najma

NIM 1801622250

Fakultas/Prodi  : Psikologi

Alamat email : khaldanaifahnajma@gmail.com

Demi pengembangan ilmu pengetahuan, menyetujui untuk memberikan kepada Perpustakaan dan
Kearsipan Universitas Negeri Jakarta, Hak Bebas Royalti Non-Eksklusif atas karya ilmiah:

B Skripsi [dresis [ Disertasi (. Lain-ain (.............ccoveeiiiiiiiil,

yang berjudul : Hubungan Keterlibatan Bermain Game Roblox dengan Motivasi Belajar
Mahasiswa Jabodetabek

Dengan Hak Bebas Royalti Non-Ekslusif ini Perpustakaan dan Kearsipan Universitas Negeri
Jakarta berhak menyimpan, mengalihmediakan, mengelolanya dalam bentuk pangkalan data
(database), mendistribusikannya, dan menampilkan/mempublikasikannya di internet atau media
lain secara fulltext untuk kepentingan akademis tanpa perlu meminta ijin dari saya selama tetap
mencantumkan nama saya sebagai penulis/pencipta dan atau penerbit yang bersangkutan.

Saya bersedia untuk menanggung secara pribadi, tanpa melibatkan pihak Perpustakaan Universitas
Negeri Jakarta, segala bentuk tuntutan hukum yang timbul atas pelanggaran Hak Cipta dalam
karya ilmiah saya ini.

Demikian pernyataan ini saya buat dengan sebenarnya.

Jakarta, 16 Juli 2026

( Khalda Naifah Najma )



KHALDA NAIFAH NAJMA

HUBUNGAN KETERLIBATAN BERMAIN game roblox DENGAN
MOTIVASI BELAJAR MAHASISWA DI JABODETABEK

SKRIPSI

Jakarta : Program Studi Psikologi, Fakultas Psikologi, Universitas Negeri Jakarta
2026

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui hubungan antara keterlibatan bermain
game roblox dengan motivasi belajar pada mahasiswa di wilayah Jabodetabek.
Penelitian menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain korelasional cross-
sectional. Partisipan penelitian berjumlah 153 mahasiswa aktif yang berdomisili
di wilayah Jabodetabek dan bermain game roblox, yang diperoleh menggunakan
teknik convenience sampling. Pengumpulan data dilakukan menggunakan Game
Engagement Questionnaire (GEQ) yang dikembangkan oleh Brockmyer et al.
(2009) untuk mengukur keterlibatan bermain game roblox serta Motivated
Strategies for Learning Questionnaire (MSLQ) yang dikembangkan oleh Pintrich
et al. (1991) dan diadaptasi oleh Kuncoro et al. (2024) untuk mengukur motivasi
belajar. Data dianalisis menggunakan uji korelasi Pearson Product Moment
setelah memenuhi asumsi normalitas dan linearitas.

Hasil penelitian menunjukkan terdapat hubungan negatif yang signifikan antara
keterlibatan bermain game roblox dengan motivasi belajar mahasiswa (r = -0,507;
p < 0,001). Nilai koefisien korelasi menunjukkan hubungan berkekuatan sedang
dengan arah negatif, yang berarti semakin tinggi keterlibatan mahasiswa dalam
bermain game roblox, maka motivasi belajarnya cenderung semakin rendah.
Sebaliknya, semakin rendah keterlibatan bermain game roblox, maka motivasi
belajar mahasiswa cenderung semakin tinggi. Dengan demikian, hipotesis
penelitian diterima, sehingga Kketerlibatan bermain game roblox memiliki
hubungan yang bermakna dengan motivasi belajar mahasiswa di wilayah
Jabodetabek.

Kata Kunci : game roblox, motivasi belajar, mahasiswa.
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ABSTRACT

This study aimed to examine the relationship between Roblox game engagement
and learning motivation among university students in the Greater Jakarta area
(Jabodetabek). This study employed a quantitative approach with a cross-
sectional correlational research design. The participants consisted of 153 active
undergraduate students residing in the Greater Jakarta area who played Roblox,
selected using a convenience sampling technique. Data were collected using the
Game Engagement Questionnaire (GEQ) developed by Brockmyer et al. (2009) to
measure Roblox game engagement and the Motivated Strategies for Learning
Questionnaire (MSLQ) developed by Pintrich et al. (1991) and adapted by
Kuncoro et al. (2024) to measure learning motivation. The data were analyzed
using the Pearson Product-Moment correlation after meeting the assumptions of
normality and linearity.

The results indicated a significant negative relationship between Roblox game
engagement and students' learning motivation (r = -0.507, p < .001). The
correlation coefficient indicated a moderate negative relationship, suggesting that
higher levels of Roblox game engagement were associated with lower levels of
learning motivation among university students. Conversely, lower levels of Roblox
game engagement were associated with higher levels of learning motivation.
Therefore, the research hypothesis was accepted, indicating that Roblox game
engagement is significantly related to learning motivation among university
students in the Greater Jakarta area.

Keywords: game roblox, academic motivation, college student
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