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ABSTRAK

Peminat game Roblox meningkat setelah masa pandemi Covid-19 berakhir. Pemain
game ini menghabiskan waktu, tenaga dan uangnya untuk bermain game Roblox dan
ini menunjukkan adanya potensi problematic online game use (POGU). Penelitian ini
bertujuan untuk menguji secara empiris problematic online game use (POGU) pada
pengguna game Roblox. Sampel dalam penelitian ini adalah remaja pengguna Game
Roblox dengan rentang usia 14 tahun — 21 tahun. Untuk alat ukur POGU menggunakan
skala POGU berdasarkan dimensi—dimensi yang dikembangkan oleh Kim dan Kim
(2010). Dalam penelitian ini, teknik analisis data yang digunakan adalah teknik analisis
statistik deskriptif bantuan program komputer SPSS versi 25 for Windows.
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