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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji faktor psikologis dan sosial yang memengaruhi perilaku bermain Roblox 

pada remaja. Penelitian menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif dengan analisis tematik. Data diperoleh dari 150 

partisipan berusia 13–21 tahun melalui kuesioner terbuka. Hasil menunjukkan bahwa motivasi bermain dipengaruhi oleh 

kebutuhan hiburan, kebosanan, fear of missing out (FOMO), pengaruh teman sebaya, serta daya tarik fitur permainan. 

Intensitas bermain yang tinggi (lebih dari 3 jam per hari) mengindikasikan kecenderungan perilaku adiktif, terutama 

ketika game digunakan sebagai mekanisme coping terhadap stres. Roblox memberikan dampak positif berupa 

peningkatan kreativitas dan relasi sosial, namun juga berdampak negatif terhadap pola tidur, produktivitas, dan interaksi 

sosial offline. Temuan ini menegaskan bahwa perilaku bermain berlebihan terbentuk dari interaksi faktor emosional, 

sosial, dan desain permainan. Penelitian ini merekomendasikan pendampingan digital yang adaptif bagi remaja. 

 

Kata Kunci: Remaja, Roblox, Kecanduan Game, Motivasi Bermain, Dampak Psikologis 

Abstract: This study examines psychological and social factors influencing 

adolescents’ gaming behavior on Roblox. A qualitative descriptive approach with 

thematic analysis was applied. Data were collected from 150 participants aged 13–21 

through open-ended questionnaires. The findings reveal that gaming motivation is 

influenced by entertainment needs, boredom, fear of missing out (FOMO), peer 

influence, and game features. High gaming intensity (more than 3 hours per day) 

indicates a tendency toward addictive behavior, particularly when gaming functions 

as a coping mechanism. Roblox provides positive impacts such as enhanced creativity 

and social interaction, but also negative consequences including sleep disruption, 

reduced productivity, and decreased offline engagement. The findings highlight that 

excessive gaming behavior results from the interaction of emotional, social, and game-

design factors. 
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Pendahuluan 

Perkembangan teknologi digital telah mengubah cara remaja berinteraksi dengan 

hiburan, pendidikan, dan lingkungan sosial (Suwana et al., 2020). Akses internet yang 

semakin luas menjadikan permainan daring sebagai bagian penting dalam kehidupan 

sehari-hari. Game online tidak hanya berfungsi sebagai hiburan, tetapi juga sebagai sarana 

interaksi sosial dan ekspresi diri (Nursalam et al., 2023). 

Dalam beberapa tahun terakhir, permainan daring berkembang menjadi fenomena 

budaya digital yang kuat di kalangan remaja. Hal ini disebabkan oleh kemampuannya 

dalam memenuhi kebutuhan psikologis, seperti hiburan, koneksi sosial, dan pelarian dari 
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tekanan (Kaya et al., 2023). Salah satu platform yang menonjol adalah Roblox, yang tidak 

hanya memungkinkan pemain bermain, tetapi juga berkreasi dan berinteraksi dalam dunia 

virtual. Data dari Selular.ID (2025) menunjukkan bahwa lebih dari 55% pengguna Roblox 

platform permainan daring dengan fitur sosial dan kreatif berusia di atas 13 tahun. Data ini 

menunjukkan bahwa sebagian besar penggunanya berasal dari kelompok remaja yang 

menjadikan game online bukan sekadar hiburan, tetapi juga bagian dari kehidupan sosial 

dan ekspresi diri di era digital. Roblox dipilih sebagai fokus penelitian karena 

karakteristiknya yang unik dibandingkan game lain yakni memberi kebebasan bagi pemain 

untuk membuat, mengeksplorasi, dan terlibat dalam komunitas yang sangat interaktif, 

sehingga berpotensi membentuk keterikatan yang lebih dalam terhadap permainan. 

Pemilihan Roblox sebagai fokus penelitian dilandasi oleh karakteristiknya yang 

berbeda dari platform permainan daring lainnya. Roblox tidak hanya berfungsi sebagai 

sarana hiburan, tetapi juga sebagai ruang sosial dan kreatif yang memungkinkan pemain 

untuk merancang dunia virtual sendiri, berinteraksi dengan komunitas global, serta 

mengekspresikan identitas digital mereka (Syas & Yahsy, 2022). Karakteristik tersebut 

menjadikan Roblox bukan sekadar permainan, melainkan sebuah ekosistem sosial yang 

mampu menumbuhkan keterikatan emosional dan partisipasi aktif dari pemainnya 

(Yuliastika et al., 2024). Oleh karena itu, Roblox dipandang sebagai konteks yang relevan 

untuk memahami dinamika psikologis dan sosial yang berperan dalam munculnya 

perilaku kecanduan di kalangan remaja generasi digital. 

Penggunaan game yang berlebihan pada platform seperti Roblox tidak dapat 

dipisahkan dari pembahasan mengenai perilaku kecanduan game secara umum. Video 

game addiction dapat didefinisikan sebagai kondisi ketika seseorang bermain game secara 

berlebihan, umumnya lebih dari 3 jam per hari, hingga mengakibatkan gangguan dalam 

kehidupan sehari-hari (Pratama et al., 2019 dalam Sadina et al., 2025). Temuan dari Egami 

et al. (2024) juga menunjukkan bahwa ketika durasi bermain melebihi 3 jam per hari, 

manfaat psikologis dari bermain game mulai menurun dan berubah menjadi pola 

penggunaan yang berlebihan. Durasi ini sering dipandang sebagai indikator awal 

munculnya kecenderungan perilaku adiktif, di mana individu menjadi lebih rentan 

terhadap dampak negatif, baik secara psikologis maupun sosial. World Health 

Organization (2019) telah menetapkan Internet Gaming Disorder (IGD) sebagai salah satu 

gangguan perilaku adiktif yang ditandai dengan pola bermain kompulsif hingga 

mengganggu fungsi sosial, akademik, maupun emosional. Sejumlah penelitian 

menunjukkan bahwa remaja dengan kecenderungan kecanduan game mengalami 

gangguan tidur, penurunan prestasi belajar, isolasi sosial, serta kesulitan dalam mengontrol 

durasi bermain (Liao et al., 2020). Secara global, prevalensi IGD diperkirakan berkisar 

antara 3% hingga 17%, dengan angka tertinggi ditemukan di kawasan Asia. 

Masa remaja merupakan fase penting dalam perkembangan psikologis individu, di 

mana terjadi proses pembentukan identitas diri dan relasi sosial (Erikson, 1968; Arnett, 

2000). Remaja yang tumbuh dalam lingkungan digital, menjadikan teknologi dan media 

daring sebagai elemen integral dalam kehidupan sehari-hari. Kondisi ini menjadikan 

mereka lebih rentan terhadap perilaku kecanduan game online, seiring dengan masih 

berkembangnya kemampuan regulasi diri, pencarian identitas, dan kebutuhan akan 

penerimaan sosial.   
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Penelitian terdahulu menunjukkan bahwa faktor-faktor seperti impulsivitas, tingkat 

stres, dan eskapisme yakni kecenderungan untuk melarikan diri dari realitas kehidupan 

sehari-hari melalui permainan digital berperan sebagai prediktor kuat munculnya perilaku 

kecanduan (Shalaginova et al., 2023). Selain itu, hubungan keluarga dan dukungan sosial 

juga turut memengaruhi. Zaheer et al. (2025) menemukan bahwa rendahnya kelekatan 

emosional antara remaja dan orang tua meningkatkan kecenderungan bermain kompulsif, 

sementara tinjauan sistematis oleh Rosales-Navarro & Pérez (2025) mengungkapkan bahwa 

gaya pengasuhan permisif dapat memperbesar risiko kecanduan pada remaja. 

Namun demikian, sebagian besar studi sebelumnya masih berfokus pada 

pendekatan kuantitatif, dengan penggunaan skala atau kuesioner baku untuk mengukur 

tingkat kecanduan. Pendekatan tersebut belum sepenuhnya mampu menggambarkan 

pengalaman subjektif dan konteks sosial yang melatarbelakangi perilaku bermain remaja 

di era digital. Oleh sebab itu, penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif untuk 

mengeksplorasi faktor-faktor psikologis yang memengaruhi kecanduan game online 

Roblox pada remaja. Pendekatan ini diharapkan dapat memberikan pemahaman yang lebih 

komprehensif dan kontekstual terhadap fenomena kecanduan game online Roblox di 

kalangan remaja Indonesia. 

Metodologi 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif dengan metode analisis 

tematik sistematis mengacu pada enam tahapan yang dikembangkan oleh Naeem dan 

Ozuem (2023). Tahap pertama adalah familiarisasi data, yaitu membaca keseluruhan 

respons partisipan secara berulang untuk memahami konteks dan makna umum. Tahap 

kedua, identifikasi kata kunci, dilakukan dengan mencatat istilah-istilah penting yang 

muncul secara konsisten. Tahap ketiga, pemberian kode (coding), dilakukan dengan 

memberi label pada setiap pernyataan relevan sesuai dengan makna yang terkandung. 

Tahap keempat, pengembangan tema, dilakukan dengan mengelompokkan kode-kode 

yang memiliki kesamaan makna ke dalam tema utama dan subtema. Tahap kelima, 

konseptualisasi, berfokus pada interpretasi hubungan antar-tema untuk menjelaskan 

keterkaitan antar faktor yang ditemukan. Tahap terakhir adalah pengembangan model 

konseptual, yang bertujuan menggambarkan pola hubungan antara penyebab, perilaku, 

dan dampak kecanduan game online. 

Data dikumpulkan melalui kuesioner pertanyaan terbuka yang disebarkan secara 

daring dengan teknik purposive sampling. Adapun kriteria partisipan dalam penelitian ini 

meliputi: 

1. Remaja berusia 13-21 tahun (Hurlock, 1999, dikutip dalam Mardiyah, 2011) 

2. Bermain Roblox minimal dalam 1 bulan terakhir dengan durasi minimal 10,5 jam per 

minggu (Lestari, 2024) 

Jumlah partisipan 150 orang. Validitas data dijaga melalui triangulasi peneliti serta 

diskusi antar penelaah untuk memastikan konsistensi dan kredibilitas interpretasi tema. 

Aspek etika penelitian dijamin melalui prinsip kerahasiaan identitas partisipan dan 

partisipasi sukarela tanpa adanya tekanan dari pihak mana pun. Adapun pertanyaan yang 

akan disebarkan melalui kuisioner adalah sebagai berikut:  

1. Ceritakan alasan anda bermain Roblox! 
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2. Berapa lama anda bermain game Roblox setiap harinya? 

3. Bagaimana pengaruh Roblox di kehidupan anda? 

Hasil dan Pembahasan 

Responden pada penelitian ini adalah pengguna roblox di Indonesia yang berusia 13 

hingga 21 tahun. 71,5% merupakan wanita dan 28,5% merupakan pria. Pendidikan yang 

sedang ditempuh oleh responden, perguruan tinggi 74,6%, sma/sederajat 23,3%, dan 

smp/sederajat sebanyak 2,1%. Usia 13 tahun 1%, usia 14 tahun 1%, usia 15 tahun 7,3%, usia 

16 tahun 5,2%, usia 17 tahun 4,1%, usia 18 tahun 4,1%, usia 19 tahun 8,3%, usia 20 tahun 

26,9% dan usia 21 tahun 42%. 

Hasil penelitian ini menunjukkan gambaran menyeluruh mengenai dinamika 

perilaku bermain Roblox pada remaja yang dianalisis secara tematik, terlihat bahwa proses 

keterlibatan remaja dengan Roblox berkembang secara bertahap dan dipengaruhi oleh 

kombinasi faktor emosional, sosial, dan karakteristik permainan itu sendiri. Pada awalnya, 

motivasi bermain muncul dari kebutuhan sederhana seperti mengisi waktu luang, 

menghilangkan kebosanan, atau mencari hiburan singkat. Istilah seperti bosan, gabut, 

iseng, dan mengisi waktu menunjukkan bahwa Roblox menjadi medium untuk mengatasi 

kejenuhan harian. Tren sosial juga berperan, dimana ajakan teman, pengaruh konten viral 

di TikTok, serta rasa takut tertinggal (FOMO) membuat remaja terdorong untuk mencoba 

permainan ini. Rasa penasaran akibat paparan media sosial dan daya tarik fitur Roblox, 

terutama banyaknya pilihan game dan tantangan map baru menjadi pemicu awal yang 

menguatkan minat bermain. 

Seiring waktu, keterlibatan tersebut meningkat dan membentuk pola bermain yang 

lebih intens. Banyak remaja mulai menjadikan Roblox sebagai sarana untuk melepas stres, 

menghindari tekanan akademik maupun masalah pribadi, dan menenangkan diri ketika 

mengalami emosi negatif. Pada kondisi ini, Roblox tidak lagi sekadar hiburan sesaat, tetapi 

berubah menjadi mekanisme pelarian (coping) yang cepat dan mudah diakses, sehingga 

durasi bermain ikut meningkat. Hal ini dibuktikan dengan temuan yang menunjukkan 

bahwa 63,3% partisipan termasuk kategori addict karena bermain lebih dari 3 jam per hari, 

bahkan beberapa menghabiskan 8–15 jam dalam sehari. Ketika Roblox digunakan untuk 

menenangkan diri dan melarikan diri dari perasaan tidak nyaman, keterikatan emosional 

terhadap game semakin kuat, dan muncul perilaku seperti sulit berhenti, merasa ketagihan, 

atau kehilangan kontrol terhadap durasi bermain. 

Meskipun demikian, pengalaman bermain tidak sepenuhnya bersifat negatif. 

Interaksi sosial dalam game memungkinkan remaja membangun relasi baru, merasakan 

dukungan sosial, serta mengurangi kesepian. Aktivitas dalam game juga membantu 

mengembangkan kemampuan tertentu seperti kerja sama, komunikasi, kreativitas, 

pemecahan masalah, hingga kepercayaan diri. Namun, jika intensitas bermain meningkat 

tanpa kendali, muncul konsekuensi yang merugikan, seperti begadang, mengabaikan 

tugas, penurunan fokus belajar, serta penggunaan uang yang berlebihan untuk pembelian 

item dalam game. 
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Secara keseluruhan, dinamika perilaku bermain Roblox pada remaja terbentuk 

melalui rangkaian proses yang saling berhubungan dimulai dari motivasi ringan untuk 

mengisi waktu, kemudian dikuatkan oleh dorongan sosial dan fitur platform yang menarik, 

lalu berubah menjadi sarana pelarian emosional ketika remaja menghadapi tekanan, hingga 

akhirnya berkembang menjadi pola bermain berlebihan yang berpotensi adiktif. Dengan 

demikian, perilaku bermain Roblox tidak muncul secara tiba-tiba, melainkan dibentuk oleh 

interaksi antara kebutuhan emosional, dorongan sosial, dan karakteristik permainan yang 

memperkuat keterlibatan pemain dari waktu ke waktu. 

 

Diskusi 

Keterlibatan remaja dalam permainan Roblox berkembang melalui serangkaian 

tahapan yang dipengaruhi oleh berbagai elemen, mulai dari aspek psikologis individual 

hingga dinamika sosial di lingkungan mereka. Keputusan awal untuk mencoba permainan 

ini tidak muncul secara spontan, melainkan dipicu oleh eksposur yang intens dari 

lingkungan pergaulan dan platform media sosial. Przybylski et al. (2013) dalam studinya 

menunjukkan bahwa remaja sangat rentan terhadap fenomena ketakutan tertinggal dari 

trend, yang dikenal sebagai FOMO, sehingga ketika melihat teman-teman mereka aktif 

bermain Roblox, muncul dorongan kuat untuk ikut serta agar tetap terhubung dengan 

kelompok sosial mereka. Eksposur semacam ini menciptakan persepsi bahwa bermain 

Roblox adalah bagian penting dari interaksi sosial di kalangan sebaya, yang kemudian 

memotivasi remaja untuk tidak hanya mencoba tetapi juga melanjutkan aktivitas bermain 

secara konsisten (Wulandari, 2025; Angelinix 2024). 

Setelah terlibat dalam permainan, faktor emosional mulai berperan dalam 

memelihara dan memperdalam keterlibatan tersebut. Banyak remaja yang diteliti 

mengungkapkan bahwa mereka memanfaatkan Roblox sebagai sarana untuk melepaskan 

diri dari berbagai beban psikologis seperti tekanan belajar, rasa bosan, atau stres yang 

mereka alami sehari-hari. Perspektif ini didukung oleh temuan Kuss dan Griffiths (2012) 

yang menjelaskan bahwa game digital kerap dijadikan alat untuk mengatur kondisi 

emosional, khususnya dalam meredakan perasaan negatif. Dalam situasi tersebut, Roblox 

tidak sekadar berfungsi sebagai hiburan biasa, namun berevolusi menjadi mekanisme 

pelarian yang memberikan kenyamanan emosional dan pengalihan fokus dari masalah-

masalah yang dihadapi. Kondisi inilah yang membuat frekuensi bermain terus meningkat 

karena remaja merasakan manfaat emosional yang signifikan dari aktivitas tersebut 

(Hariyadi, 2025; Mahalle, 2025). 

Tingginya intensitas bermain yang teridentifikasi dalam riset ini juga tidak lepas dari 

bagaimana Roblox dirancang secara struktural. Egami et al. (2024) menguraikan bahwa 

elemen-elemen seperti sistem penghargaan yang terprogram, beragamnya tingkat 

kesulitan, serta kesempatan untuk berinteraksi dengan pemain lain secara real-time, 

semuanya dirancang untuk memaksimalkan engagement pemain. Kombinasi fitur-fitur 

tersebut menghasilkan pengalaman bermain yang tidak hanya menyenangkan tetapi juga 

sangat mengikat secara psikologis. Remaja, yang berada pada fase perkembangan di mana 

mereka sangat responsif terhadap stimulasi digital dan validasi sosial, menjadi sangat 
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mudah terjebak dalam siklus bermain yang berkepanjangan. Bukti dari penelitian ini 

menunjukkan bahwa banyak responden mengalami kesulitan untuk berhenti bermain 

bahkan ketika mereka sudah menetapkan batasan waktu tertentu untuk diri mereka sendiri, 

yang mengindikasikan adanya pola perilaku yang cenderung kompulsif. 

Ketika Roblox sudah berubah menjadi pelarian utama dari realitas, maka hubungan 

antara intensitas bermain dengan strategi coping yang kurang sehat mulai terlihat jelas. 

Gioia et al (2021) dalam penelitiannya mengemukakan bahwa penggunaan internet secara 

problematik sering kali menjadi kompensasi atas ketidakmampuan individu, baik remaja 

maupun dewasa muda dalam mengelola emosi mereka dengan cara yang lebih konstruktif. 

Pola ini sangat nyata dalam konteks penelitian ini, di mana sejumlah remaja menggunakan 

Roblox sebagai cara untuk menghindari tantangan akademik, kecemasan yang menumpuk, 

atau konflik dalam relasi interpersonal mereka. Penggunaan permainan sebagai bentuk 

eskapisme semacam ini membawa risiko tinggi untuk berkembang menjadi kecanduan, 

apalagi jika tidak ada alternatif mekanisme coping yang lebih sehat dan efektif yang dapat 

diakses oleh remaja tersebut (Annisa, 2025; Sapitri, 2025). 

Namun demikian, tidak dapat diabaikan bahwa Roblox juga membuka ruang bagi 

remaja untuk mengembangkan berbagai keterampilan positif, khususnya dalam dimensi 

sosial dan ekspresi kreatif. Wu et al. (2025) menemukan bahwa game dengan fitur 

multiplayer mampu memperkuat modal sosial melalui kolaborasi antar pemain, 

komunikasi yang terus-menerus, dan interaksi yang berulang dalam lingkungan virtual. 

Aspek positif ini menunjukkan bahwa tidak semua bentuk keterlibatan dengan Roblox 

berdampak negatif. Akan tetapi, perlu diwaspadai bahwa efek merugikan tetap menjadi 

ancaman nyata, terutama bagi remaja yang menghabiskan waktu sangat lama dalam 

permainan dan memperlihatkan tanda-tanda perilaku bermain yang kompulsif. Santos et 

al. (2016) mengidentifikasi bahwa perilaku bermain yang bersifat kompulsif dapat 

menyebabkan penurunan prestasi akademik dan memperburuk kondisi kesehatan mental, 

yang selaras dengan hasil riset ini yang menemukan adanya gangguan pola tidur, 

menurunnya tingkat produktivitas, serta pengabaian terhadap kewajiban-kewajiban 

akademik di kalangan remaja yang diteliti. 

 Implikasi dari temuan ini menunjukkan bahwa penanganan perilaku bermain 

berlebihan tidak cukup hanya berfokus pada pembatasan durasi penggunaan. Pendekatan 

yang lebih komprehensif diperlukan, mencakup penguatan kemampuan regulasi emosi, 

peningkatan literasi digital, serta keterlibatan aktif keluarga dan lingkungan sosial dalam 

membentuk pola penggunaan yang sehat. Di sisi lain, penting juga untuk 

mempertimbangkan tanggung jawab pengembang platform dalam merancang sistem yang 

tidak secara berlebihan mengeksploitasi kerentanan psikologis pengguna, khususnya pada 

kelompok remaja. 

Secara keseluruhan, perilaku bermain Roblox pada remaja merupakan fenomena 

multidimensional yang terbentuk melalui interaksi kompleks antara faktor individu, sosial, 

dan teknologi. Oleh karena itu, pemahaman yang komprehensif terhadap dinamika ini 

menjadi kunci dalam merancang strategi intervensi yang tidak hanya efektif, tetapi juga 

berkelanjutan. 
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Simpulan 

Penelitian ini menyimpulkan bahwa perilaku bermain Roblox pada remaja 

dipengaruhi oleh kombinasi faktor internal dan eksternal, yaitu kebutuhan hiburan, 

pelarian dari stres, pengaruh teman dan tren digital, serta daya tarik fitur permainan yang 

variatif. Pola bermain remaja berkembang dari sekadar mengisi waktu luang hingga 

menjadi mekanisme coping yang, pada sebagian besar partisipan, berujung pada intensitas 

bermain berlebihan dan indikasi perilaku adiktif. Roblox memberikan dampak positif 

dalam hal relasi sosial dan pengembangan keterampilan, namun juga menimbulkan 

dampak negatif seperti gangguan tidur, penurunan produktivitas, dan masalah finansial. 

Penelitian ini juga menyarankan agar remaja mulai mengatur durasi bermain Roblox 

secara lebih seimbang untuk mencegah munculnya perilaku adiktif, terutama dengan 

membatasi waktu bermain harian dan meningkatkan aktivitas offline yang bermanfaat. 

Orang tua dan pendidik perlu memberikan pendampingan digital yang positif dengan 

mendorong komunikasi terbuka, menetapkan batasan penggunaan perangkat, serta 

menyediakan alternatif kegiatan yang dapat memenuhi kebutuhan hiburan maupun sosial 

remaja. Selain itu, penelitian selanjutnya dapat menggali lebih dalam faktor emosional dan 

lingkungan keluarga yang memengaruhi intensitas bermain agar intervensi yang dirancang 

dapat lebih komprehensif dan tepat sasaran. 
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