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HUBUNGAN ANTARA LONELINESS DENGAN INTENSITAS BERMAIN
GAME ROBLOX PADA DEWASA AWAL

DIANA SEPTIANI

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui hubungan antara Loneliness dengan intensitas
bermain game online Roblox pada dewasa awal. Loneliness didefinisikan sebagai
Loneliness adalah sebuah kondisi yang bersifat subjektif, di mana individu merasakan
bahwa kualitas hubungan sosial yang dimiliki tidak memenuhi harapan mereka (Peplau &
Perlman, 1982). Intensitas bermain merupakan tingkat keterlibatan individu dalam
aktivitas bermain game online yang ditinjau dari frekuensi dan durasi bermain (Horrigan,
2002). Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode korelasional.
Sampel penelitian terdiri dari dewasa awal pemain roblox yang diperoleh melalui teknik
non-probability sampling dengan metode purposive sampling. Analisis data dilakukan
menggunakan korelasi Spearman. Hasil penelitian menunjukkan adanya hubungan positif
yang signifikan antara Loneliness dengan intensitas bermain game online. Temuan ini
mengindikasikan bahwa semakin tinggi Loneliness yang dimiliki Dewasa Awal, semakin
tinggi pula keterlibatan mereka dalam bermain game online.

Kata Kunci : Loneliness, Intensitas Bermain, Dewasa Awal
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HUBUNGAN ANTARA LONELINESS DENGAN INTENSITAS BERMAIN
GAME ROBLOX PADA DEWASA AWAL

DIANA SEPTIANI
ABSTRACT

This study aims to determine the relationship between Loneliness with the intensity of
playing Roblox online games in early adulthood. Loneliness is a subjective condition in which
individuals feel that the quality of social relationships do not meet their expectations (Peplau
& Perlman, 1982). Intensity of play is the level of individual involvement in online gaming
activities in terms of frequency and duration of play (Horrigan, 2002). This study uses a
guantitative approach with correlational methods. The study sample consisted of early adult
roblox players obtained through non-probability sampling technique with purposive sampling
method. Data analysis was conducted using Spearman correlation. The results showed a
significant positive relationship between Loneliness with the intensity of playing online games.
These findings indicate that the higher the Loneliness that early adults had, the higher their
involvement in playing online games.

Keywords: Loneliness, Intensity of Playing, Early Adulthood.

https://lib.mercubuana.ac.id



DAFTAR ISI

HALAMAN SAMPUL ...ttt sttt e e nnae e 0
HALAMAN JUDUL . ....oiiiiii sttt nnree e e i
HALAMAN PENYATAAN KARYA SENDIRI .....cccooviiiiieiieieec e ii
PERNYATAAN SIMILARITY CHECK ....cooiiiiiiieeiee e i
HALAMAN PENGESAHAN. .......cooiiiiieieiesese et iv
KATA PENGANTAR ..ottt sttt ne e %
HALAMAN PERNYATAAN PERSETUJUAN PUBLIKASI TUGAS AKHIR DI
REPOSITORI UMB ......ooiiiiiiiiieietce ettt ene e viii
ABSTRAK ..ottt r bbb e e ens iX
ABSTRACT ...ttt sttt sttt n et st eene ettt X
DAFTAR ISI ..ottt ettt sbe st ne e Xi
DAFTAR GAMBAR ..ottt ettt nn s Xiv
DAFTAR TABEL ...ttt XV
DAFTAR LAMPIRAN ..ottt Xvii
BAB L .ot bbbttt a et et et neere e 1
PENDAHULUAN ..ottt sttt eneane e 1
1.1 Latar BlAKANG .......ccoiiiiiiieieiee e 1
1.2 RUMUSAN MASAIAN .......ooiiiiieciciee e 4
1.3 Tujuan Penelitian ........ooviiiieieeee s 4
1.4 MaNTaat PrakiiS ........ccooiieieiieieeie e sne e eneenneenee s 4
N = P 6
KAJIAN PUST AKA ettt e e e e saae e s erae e e nnee e e nes 6
2.1 Intensitas Bermain Game ONlINe ........cccovvieiieii s 6
2.1.1 Definisi Intensitas Bermain Game Online ...........ccoocvvvevieevneiesieseece s 6
2.1.2 Dimensi atau Aspek Intensitas Bermain Game Onling..........cccccocevceninnnnnne 6
2.1.3 Faktor-faktor Intensitas Bermain Game...........ccocvevveviesieereereseesneniesee e 7

Xi

https://lib.mercubuana.ac.id



2.2 LLONBIINESS ettt ettt et nnnnnnnn 8

2.2.1 DefiniSI LONEINESS.....cviiiiiiieiiieie et 8
2.2.2 ASpek-aspek LONEIINESS ........c.cviiiiiieieceee e 9
2.2.3 FaKtor-faktor LONEIINESS .......cccuoiiieiiiiiesie e 10
2.3 Penelitian TerdahUlU .........cccoiiiiiiiiii i 11
2.4 Dinamika Penelitian .........cccceviiiiiiniie e 15
2.5 Kerangka BerfiKir..........cccoiiiiiiiiiic e 16
2.6 HIPOTESIS. ... eiuieieeieciie sttt et e e e s e s te e e reesbeeneesreenreenee e 17
2 = 1 OSSO PSPR 18
METODE PENELITIAN ...ttt 18
3.1 DeSain PeNEIITIAN. .......cveiiiiieiiesie i 18
3.2 Variabel Penelitian ........ccooeiiiiiiiiiseee e 18
3.3 Populasi dan SAMPEL .........ccviiiiieiee e e 18
TR 01 I = o1 ] - ] SRRSO 18
313L2. SAMPEL ... 18
3.4 DefiniSi OPEraSiONaL.........ccoceiiiiiiiiiieiee e 19
B4 L LONEIINESS ...ttt ettt ettt seesre et neesta et e e seenaeeneeaneesreanae s 19
3.4.2 Intensitas BErmain GaME .........c.ccoverieiereereiie e e eie e e e e see e sreenaens 19
3.5 TeKNiK SAMPIING ..o 19
3.6 Teknik Pengumpulan Data............ccooeiiriiieiiiieieiesesesese e 20
3.7 INStrumen Penelitian...........cooiveiie e 20
3.7.1 Alat UKUF LONEIINESS ....eovveiieiie e siee e eee et anee e 20
3.7.2 Alat Ukur Intensitas Bermain Game..........ccocvvverveienivenesieseeneseeseeeens 21
3.8 Validitas dan Relabilitas ..........cccvoveiieiiiieseee e 22
381, VAIAIAS ..ot 22
3.8.2 Uji RelIabilitas ........ocovveiiieiic et 23
3.9 ANANISIS DALA .....eeeuieieieiiieie et 23
3.9.1 Analisis DESKIIPLIT .....c.ccoiieieiecc e 23
3.9.2 UJi NOIMAIITaS .....ccuviiiieiie et 23
3.9.3 UJi HIPOLESIS ettt ettt nneas 24
xii

https://lib.mercubuana.ac.id



HASIL DAN PEMBAHASAN.......ooi ottt 25
4.1 Gambaran Umum SUBJEK ..........cccoiiiiiiiiie e 25
4.1.1 Data DemOografi.......cccoceiiiiiiie e 25

4.2 ANalisis DESKIIPLIT ........ooviiiiice e 28
4.2.1 Data Deskriptif StatiStik..........ccccceviviiieiieeiiiie e 28
4.2.2 Kategori Variabel Intensitas Bermain Game ...........cccoceevvivievvenesiiesnennnns 29
4.2.3 Kategori Variabel LONeliNESS........cccoovvieeiiiie i 29

4.3 Hasil Uji ASUMSI KIASIK .......ccviiiiiiiicc e 30
4.3.1 HaSil Uji NOrMalitas ........ccccviieiiiiiiic e 30

4.4 UJi HIPOESIS ..cuveeiieiiieiie ettt ta et ste e sna e steeneeneenreeee s 30
4.7.1 Uji Korelasi Loneliness dengan Intensitas Bermain Game............c.c.c....... 30
4.4.2 Uji Korelasi ANtardimensi .........ccovviieieeieiie e 31
4.4.3 Uji TAMDENAN ......ccoiiiiiiiice et 33

4.5 Pembahasan Hasil Penelitian ............cccoocviiriiiii i 43

B A B 5 e ———————————— 47
KESIMPULAN DAN SARAN ... ..ottt e e snae e nnaee e 47
5.1 KESIMPUIAN ...t 47
5.2 Keterbatasan Penelitian............cccvvieieeieiieiieie e 47
5.3 SAIAN..... ittt e et be e e e beenneas 48
ST S -1 1 I =0 =] SRS 48
5.3.2 SAraN PrakLS .....eciiiieiiieieeie st sie e e ste e sreenneenee s 48
DAFTAR PUSTAKA ettt e e e e e e e e snte e e snte e e nneeeennneean 50
LLAMIPITAN ©.eee bbbttt bbbttt 55
Xiii

https://lib.mercubuana.ac.id



DAFTAR GAMBAR

Gambar 2. 1 Kerangka Penelitian ...........ccooeiieiiiiiiie e 17

Xiv

https://lib.mercubuana.ac.id



DAFTAR TABEL

Tabel 3. 1 Blueprint Skala LONeliNeSs ..........cooveieiiiiiiieiieeee s 21
Tabel 3. 2 Blueprint Skala Intensitas Bermain Game..........c.ccoovvveieienencnenenesene 21
Tabel 3. 3 Nilai Reliabilitas Variabel............cccccooiiiiiiiii 23
Tabel 4. 1 Jenis Kelamin ReSPONTEN .........coveviiiiie i 25
Tabel 4. 2 USia RESPONUEN..........ccieiiiieiiecie ettt sre e 25
Tabel 4. 3 Status RESPONUEN .......ccvveiiiiieiee et re e 26
Tabel 4. 4 Domisili RESPONUEN .......ccuiiieiicie et 26
Tabel 4. 5 Lama Bermain Game Roblox Responden............c.cccevvveieiieiievesiieseennns 27
Tabel 4. 6 Sudah Bermain Game Roblox Responden............cccovvvveieienciencncciene 27
Tabel 4. 7 Hasil Uji DeSKIIPLIT........cccooiiiiiiiee s 28
Tabel 4. 8 Kategorisasi Hipotetik dan Empirik Intensitas Bermain Game.................. 29
Tabel 4. 9 Kategorisasi Hipotetik dan Empirik Loneliness ..........ccccoevvivivviinninnnnns 29
Tabel 4. 10 Hasil Uji NOrmMalitas .........c.ccceviiieiieie e 30
Tabel 4. 11 Uji Korelasi SPearmMan ..........ccccveveiieieiie e e sn e 30
Tabel 4. 12 Hasil Uji Korelasi Antardimensi..........ccoccvvveiieieiieie e 31
Tabel 4. 13 Hasil Uji Mann-Whitney Variabel Loneliness dengan Data Demografi
(JENIS KEIAIMIN) L. 33
Tabel 4. 14 Uji Mann-Whitney Variabel Loneliness dengan Data Demografi (Jenis
KEIAMIN) ..ttt bbb 33
Tabel 4. 15 Hasil Uji Mann-Whitney Variabel Intensitas Bermain Game dengan Data
Demografi (Jenis Kelamin) ........c.cooeiiiiiiice s 34
Tabel 4. 16 Hasil Uji Kruskal-Wallis Variabel Loneliness dengan Data Demografi
(ST ) SRS SUPR 35

Tabel 4. 17 Uji Kruskal-Wallis Variabel Loneliness dengan Data Demografi (Usia) 35
Tabel 4. 18 Hasil Uji Kruskal-Wallis Variabel Intensitas Bermain Game dengan Data

DeMOGrafi (USIQ) ....ooveieieiieiieiiieieesie sttt bbb 36
Tabel 4. 19 Uji Kruskal-Wallis Variabel Intensitas Bermain Game dengan Data
DEMOGIafi (USIQ) ....eveieieiieiieieie ettt bbb 37
Tabel 4. 20 Hasil Uji Kruskal-Wallis Variabel Loneliness dengan Data Demografi
] 2211 ) ISP SUPS 37
Tabel 4. 21 Uji Kruskal-Wallis Variabel Loneliness dengan Data Demografi (Status)
..................................................................................................................................... 38
Tabel 4. 22 Hasil Uji Kruskal-Wallis Variabel Intensitas Bermain Game dengan Data
DeMOGIrafi (STALUS) .....evieieeiieieie et bbb 38

XV

https://lib.mercubuana.ac.id



Tabel 4. 23 Uji Kruskal-Wallis Variabel Intensitas Bermain Game dengan Data

DEMOGIafi (STALUS) .. .veveeeeeiiiesieeie ettt sttt neas 39
Tabel 4. 24 Hasil Uji Kruskal-Wallis Variabel Loneliness dengan Data Demografi
(e 0 (T ET 1 ) USSR 39
Tabel 4. 25 Uji Kruskal-Wallis Variabel Loneliness dengan Data Demografi (Domisili)
..................................................................................................................................... 40
Tabel 4. 26 Hasil Uji Kruskal-Wallis Variabel Intensitas Bermain Game dengan Data
Demografi (DOMIST) ......c.ccveiiei et 40
Tabel 4. 27 Uji Kruskal-Wallis Variabel Intensitas Bermain Game dengan Data
Demografi (DOMISTI) .......oiiiiieieiie e 41
Tabel 4. 28 Hasil Uji Kruskal-Wallis Variabel Loneliness dengan Data Demografi
(Lama BEermain GaIME)........ccieieieieiesiesie sttt nae e snenneas 41
Tabel 4. 29 Uji Kruskal-Wallis Variabel Loneliness dengan Data Demografi (Lama
BErmain GaIME) .......ceeiiiiiiiie ettt st et e re et e e nneens 42
Tabel 4. 30 Hasil Uji Kruskal-Wallis Variabel Intensitas Bermain Game dengan Data
Demografi (Lama Bermain Game) .........cccccveviiieiieie e 42
Tabel 4. 31 Uji Kruskal-Wallis Variabel Intensitas Bermain Game dengan Data
Demografi (Lama Bermain Game) ........c.cuoviirierierienie et 43

XVi

https://lib.mercubuana.ac.id



Lampiran
Lampiran
Lampiran
Lampiran
Lampiran

DAFTAR LAMPIRAN

1 Instrumen Penelitian .........cccovveriiieiinneee e
2 EXPert JUOMENT.......ooiiiee e
S KUEBSIONET ...ttt
4 0utput Data SPSS........cooooiiiiiieie e
5 Pernyataan Similarity ..........cccoooevvveiiiieiiiese e

https://lib.mercubuana.ac.id

Xvii





