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Abstract. This study aimed to examine the relationship between self-control and Fear of Missing Out 

(FOMO) among adolescent Roblox game players at SMP Negeri X, Lubuklinggau City. This study 

employed a quantitative research approach. The study population consisted of 547 students. A non-
probability sampling technique, specifically purposive sampling based on predetermined criteria, was used 

to select 312 eligible participants. The final sample size was determined using the Isaac and Michael 

formula with a 5% margin of error, resulting in 161 participants as the main research sample, while the 

remaining 147 participants were involved in a pilot study (tryout) to test the research instruments. Data 

were collected using a Likert scale through two instruments: the Self-Control Scale and the Fear of Missing 

Out (FOMO) Scale. Data were analyzed using Simple Linear Regression with SPSS version 20.0 for 

Windows. The results of the analysis showed a correlation coefficient (R) of 0.407, a coefficient of 

determination (R Square) of 0.166, and a significance value of p = 0.000 (p < 0.01). These findings indicate 

a significant relationship between self-control and Fear of Missing Out (FOMO) among adolescent Roblox 

game players at SMP Negeri X, Lubuklinggau City. Furthermore, self-control contributed 16.6% to the 

variance in Fear of Missing Out (FOMO), while the remaining 83.4% was influenced by other factors not 
examined in this study 
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Abstrak. Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji hubungan antara Kontrol Diri dan Fear of Missing Out 

pada remaja pengguna game roblox di smp negeri x kota lubuklinggau. Penelitian ini menggunakan 

pendekatan kuantitatif. Populasi penelitian berjumlah 547 orang, menggunakan teknik pengambilan sampel 

non-probability, khususnya purposive sampling berdasarkan kriteria tertentu, sehingga diperoleh 312 calon 

partisipan. Penentuan jumlah sampel utama dilakukan menggunakan rumus Isaac dan Michael dengan 

tingkat kesalahan 5%, menghasilkan 161 partisipan sebagai sampel utama, sedangkan 147 partisipan 

lainnya digunakan untuk uji coba (tryout) instrumen skala. Pengumpulan data dilakukan melalui skala 

Likert menggunakan dua alat ukur, yaitu skala Kontrol Diri dan skala Fear of Missing Out. Analisis data 

dilakukan dengan teknik Regresi Sederhana menggunakan perangkat lunak SPSS versi 20.0 for Windows. 
Hasil analisis data menunjukkan nilai koefisien korelasi (R) sebesar 0,407, koefisien determinasi (R Square) 

sebesar 0,166, dan nilai signifikansi sebesar 0,000 (p < 0,01). Hasil tersebut menunjukkan bahwa terdapat 

hubungan yang signifikan antara kontrol diri dan Fear of Missing Out (FOMO) pada remaja pengguna 

game Roblox di SMP Negeri X Kota Lubuklinggau. Selain itu, kontrol diri memberikan kontribusi sebesar 

16,6% terhadap Fear of Missing Out (FOMO), sedangkan sisanya sebesar 83,4% dipengaruhi oleh faktor-

faktor lain yang tidak diteliti dalam penelitian ini. 

 

Kata kunci: Kontrol Diri; Fear of Missing Out; Remaja; Roblox 

 

 

1. LATAR BELAKANG 

Perkembangan teknologi digital dalam beberapa dekade terakhir telah membawa 

perubahan yang signifikan terhadap berbagai aspek kehidupan masyarakat, termasuk cara 

remaja berkomunikasi, memperoleh informasi, dan menghabiskan waktu luang. 

https://journalcenter.org/index.php/inovasi
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Kemajuan teknologi internet yang didukung oleh meningkatnya penggunaan telepon 

pintar (smartphone) telah menjadikan aktivitas digital sebagai bagian yang tidak 

terpisahkan dari kehidupan sehari-hari remaja. Salah satu bentuk aktivitas digital yang 

mengalami perkembangan pesat adalah permainan daring (online game). Saat ini, 

permainan daring tidak lagi dipandang hanya sebagai sarana hiburan, tetapi juga 

berkembang menjadi media interaksi sosial, pembentukan identitas diri, serta ruang bagi 

remaja untuk memperoleh pengakuan dan membangun hubungan dengan kelompok 

teman sebaya. Intensitas penggunaan permainan daring yang semakin tinggi 

menunjukkan bahwa aktivitas tersebut telah menjadi bagian dari gaya hidup remaja pada 

era digital. Kondisi ini menjadikan permainan daring sebagai fenomena psikologis yang 

penting untuk dikaji karena berpotensi memengaruhi perilaku, emosi, maupun proses 

perkembangan sosial remaja. 

Salah satu platform permainan daring yang saat ini memiliki popularitas sangat 

tinggi di kalangan remaja adalah Roblox. Berbeda dengan permainan daring pada 

umumnya, Roblox bukan hanya sebuah permainan tunggal, melainkan sebuah platform 

berbasis user-generated content yang memungkinkan setiap pengguna memainkan 

sekaligus menciptakan permainan mereka sendiri menggunakan Roblox Studio. Platform 

ini menawarkan ribuan jenis permainan dengan genre yang sangat beragam, seperti role-

play, simulasi kehidupan, petualangan, simulasi pertanian, obstacle course, hingga 

permainan aksi yang terus berkembang sesuai kreativitas komunitas penggunanya. Selain 

menyediakan kebebasan dalam bermain, Roblox juga memberikan kesempatan kepada 

pemain untuk melakukan kustomisasi avatar, mengumpulkan berbagai item virtual, 

mengikuti event musiman, serta berinteraksi secara langsung melalui fitur komunikasi 

yang tersedia. Karakteristik tersebut menjadikan Roblox sebagai platform yang tidak 

hanya memberikan pengalaman bermain, tetapi juga pengalaman sosial yang kompleks 

bagi para penggunanya. 

Daya tarik Roblox semakin meningkat karena platform ini secara rutin 

menghadirkan pembaruan (update), limited-time event, hadiah eksklusif, serta berbagai 

item virtual yang hanya tersedia dalam waktu tertentu. Berbagai permainan populer 

seperti Brookhaven RP, Blox Fruits, grow a Garden, Dress to Impress, dan Adopt Me! 

secara berkala menghadirkan konten baru yang mendorong pemain untuk terus mengikuti 
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perkembangan permainan. Situasi tersebut menyebabkan banyak pemain merasa perlu 

membuka aplikasi secara berulang agar tidak tertinggal informasi mengenai pembaruan 

permainan, aktivitas teman, maupun kesempatan memperoleh item yang bersifat terbatas. 

Dengan demikian, keterlibatan pemain dalam Roblox tidak hanya dipengaruhi oleh aspek 

hiburan, tetapi juga oleh kebutuhan untuk mempertahankan keberadaan dan keterlibatan 

mereka dalam komunitas virtual yang terus berkembang. 

Dalam perspektif psikologi perkembangan, kondisi tersebut dapat dipahami melalui 

teori perkembangan psikososial Erikson yang menjelaskan bahwa remaja berada pada 

tahap identity versus role confusion. Pada tahap ini individu berusaha membangun 

identitas diri sekaligus memperoleh penerimaan dari kelompok sosialnya. Hubungan 

dengan teman sebaya menjadi semakin penting sehingga berbagai aktivitas yang 

dilakukan bersama kelompok memiliki nilai psikologis yang tinggi. Sejalan dengan itu, 

media digital memberikan ruang bagi remaja untuk mengekspresikan diri, membangun 

hubungan sosial, dan mempertahankan interaksi dengan teman sebaya. Akibatnya, 

aktivitas yang berlangsung di dunia digital sering kali dianggap sama pentingnya dengan 

interaksi di dunia nyata sehingga remaja terdorong untuk terus mengikuti berbagai 

aktivitas yang sedang dilakukan oleh kelompok sosialnya. 

Kondisi tersebut berpotensi memunculkan Fear of Missing Out (FOMO). Menurut 

Przybylski et al. (2013), FOMO merupakan perasaan khawatir bahwa orang lain sedang 

memperoleh pengalaman yang lebih menyenangkan sehingga individu memiliki 

dorongan kuat untuk tetap terhubung dengan aktivitas sosial yang sedang berlangsung. 

Dalam konteks permainan Roblox, FOMO dapat muncul ketika pemain merasa harus 

mengikuti event, memperoleh item terbaru, meningkatkan level permainan, atau bermain 

bersama teman agar tidak tertinggal dari pemain lainnya. Perasaan takut kehilangan 

kesempatan tersebut mendorong individu untuk terus memantau perkembangan 

permainan, membuka aplikasi secara berulang, bahkan mengabaikan aktivitas lain yang 

lebih penting. Dengan demikian, FOMO tidak hanya ditemukan pada penggunaan media 

sosial, tetapi juga menjadi fenomena yang relevan dalam penggunaan permainan daring 

yang memiliki karakteristik sosial yang kuat seperti Roblox. 

Fenomena tersebut juga ditemukan pada hasil observasi awal yang dilakukan 

peneliti terhadap remaja pengguna Roblox di SMP Negeri 9 Kota Lubuklinggau. Hasil 
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observasi menunjukkan bahwa sebagian siswa memiliki kecenderungan untuk terus 

mengikuti perkembangan permainan, membicarakan update terbaru, membandingkan 

item yang dimiliki dengan teman, serta berusaha memperoleh berbagai item yang sedang 

populer sebelum masa event berakhir. Selain itu, beberapa siswa mengaku tetap bermain 

hingga larut malam agar dapat menyelesaikan target permainan atau mengikuti aktivitas 

bersama teman. Hasil wawancara terhadap sepuluh remaja pengguna Roblox juga 

menunjukkan adanya berbagai karakteristik FOMO, seperti kecemasan ketika tidak 

mengetahui aktivitas teman, dorongan untuk terus memantau perkembangan permainan, 

rasa takut kehilangan pengalaman yang menyenangkan, serta keinginan untuk selalu 

terhubung dengan kelompok bermainnya. 

Temuan tersebut diperkuat melalui penyebaran angket awal terhadap 100 remaja 

pengguna Roblox. Hasil angket menunjukkan bahwa sebanyak 80% responden merasa 

cemas apabila tidak mengetahui aktivitas teman-temannya dalam permainan, 76% 

memiliki keinginan kuat untuk terus terhubung dengan lingkungan sosial virtual, 74% 

terdorong untuk selalu mengikuti informasi terbaru mengenai permainan, sedangkan 78% 

merasa takut kehilangan pengalaman menyenangkan ketika tidak mengikuti event 

tertentu. Tingginya persentase tersebut menunjukkan bahwa Fear of Missing Out 

merupakan fenomena yang nyata pada remaja pengguna Roblox dan berpotensi 

memengaruhi perilaku penggunaan permainan secara berlebihan. 

Salah satu faktor psikologis yang diduga berperan dalam munculnya Fear of 

Missing Out adalah kontrol diri. Tangney, Baumeister, dan Boone (2004) mendefinisikan 

kontrol diri sebagai kemampuan individu dalam mengendalikan pikiran, emosi, dan 

perilaku agar tetap selaras dengan tujuan jangka panjang. Individu yang memiliki kontrol 

diri tinggi cenderung mampu mengatur waktu, mempertimbangkan konsekuensi sebelum 

bertindak, mengendalikan impuls, serta membatasi penggunaan media digital secara 

proporsional. Sebaliknya, individu dengan kontrol diri rendah lebih mudah terdorong 

untuk mencari kepuasan sesaat dan mengalami kesulitan dalam mengendalikan dorongan 

untuk terus mengikuti aktivitas digital. Penjelasan tersebut diperkuat oleh Strength Model 

of Self-Control yang dikemukakan Baumeister dan Vohs, yang menjelaskan bahwa 

kemampuan kontrol diri dapat mengalami penurunan ketika individu terus-menerus 
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menggunakan sumber daya psikologisnya untuk menahan berbagai dorongan sehingga 

menjadi lebih rentan terhadap perilaku impulsif. 

Fenomena rendahnya kontrol diri juga ditemukan pada hasil observasi dan 

wawancara yang dilakukan peneliti. Sebagian remaja mengaku mengalami kesulitan 

menghentikan permainan, menunda penyelesaian tugas sekolah, mengurangi waktu 

istirahat, mengubah jadwal kegiatan agar dapat bermain bersama teman, serta tetap 

bermain meskipun telah menetapkan batas waktu sebelumnya. Hasil angket awal 

menunjukkan bahwa 70% responden mengalami kesulitan menahan dorongan bermain, 

74% tetap melanjutkan permainan meskipun telah berniat berhenti, 72% mengurangi 

waktu istirahat karena bermain, 69% lebih memilih bermain dibandingkan belajar, dan 

75% mengalami kesulitan mematuhi batas waktu bermain yang telah dibuat. Temuan 

tersebut menunjukkan bahwa sebagian remaja masih mengalami hambatan dalam 

mengendalikan perilaku bermain sehingga berpotensi meningkatkan kecenderungan 

munculnya Fear of Missing Out. 

Berbagai penelitian terdahulu melaporkan bahwa kontrol diri memiliki hubungan 

negatif dengan Fear of Missing Out, yang berarti semakin tinggi kontrol diri maka 

semakin rendah kecenderungan individu mengalami FOMO. Namun demikian, sebagian 

besar penelitian sebelumnya masih berfokus pada penggunaan media sosial seperti 

Instagram, TikTok, atau platform komunikasi digital lainnya. Penelitian yang secara 

khusus mengkaji hubungan kontrol diri dengan Fear of Missing Out pada remaja 

pengguna Roblox masih relatif terbatas, padahal karakteristik Roblox berbeda dengan 

media sosial karena menggabungkan unsur permainan, interaksi sosial, kompetisi, 

kreativitas, serta sistem penghargaan virtual dalam satu platform. Perbedaan karakteristik 

tersebut memungkinkan terbentuknya dinamika psikologis yang berbeda sehingga 

memerlukan kajian empiris tersendiri. 

 

Berdasarkan uraian tersebut, dapat dipahami bahwa tingginya intensitas 

penggunaan Roblox, kuatnya interaksi sosial dalam permainan, serta rendahnya 

kemampuan sebagian remaja dalam mengendalikan perilaku bermain berpotensi 

meningkatkan kecenderungan Fear of Missing Out. Oleh karena itu, penelitian ini 

dilakukan untuk menganalisis hubungan antara kontrol diri dengan Fear of Missing Out 
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pada remaja pengguna game Roblox di SMP Negeri X Kota Lubuklinggau. Hasil 

penelitian diharapkan dapat memberikan kontribusi terhadap pengembangan kajian 

psikologi perkembangan dan psikologi digital, sekaligus menjadi dasar penyusunan 

strategi edukasi bagi sekolah, orang tua, dan remaja dalam mengembangkan penggunaan 

permainan daring secara lebih sehat dan adaptif. 

2. METODE PENELITIAN 

Metode penelitian yang digunakan adalah metode kuantitatif. Menurut Sugiyono 

(2022), penelitian kuantitatif merupakan pendekatan ilmiah yang memenuhi 

kaidahkaidah metodologis, yakni bersifat konkret atau empiris, objektif, terukur, rasional, 

dan sistematis. Data dalam penelitian ini disajikan dalam bentuk angka serta dianalisis 

menggunakan teknik statistik. Pengumpulan data dilakukan melalui penyebaran 

kuesioner, baik secara langsung maupun melalui media daring. Populasi penelitian 

berjumlah 312 populasi dengan 161 sampel dijadikan sebagai subjek penelitian. 

sementara itu, sebanyak 147 siswa lainnya digunakan sebagai sampel tryout instrument 

penelitian. pengambilan teknik pengambilan data menggunakan skala likert dengan alat 

ukur berupa skala Kontrol Diri dan skala Fear of Missing Out. teknik analisis data 

menggunakan teknik analisis Regresi sederhana dengan bantuan SPSS ver 20.0 for 

windows 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Tabel 1. Deskriptif 

Variabel 

Skor yang diperoleh 

(empirik) 

Skor yang diperoleh 

(Hipotetik) 

Mean SD Xmin Xmax Mean SD Xmin Xmax 

Kontrol Diri 152.59 17.682 110 214 162 17.3 56 224 

Fear of 

Missing Out 

(FOMO) 

143.65 10.932 118 178 148 10 51 204 

 

variabel Kontrol Diri, mean empirik adalah 152.59 dengan standar deviasi sebesar 

17.682 Skor hipotetik, yang merupakan estimasi nilai yang diharapkan dalam penelitian, 

memiliki mean sebesar 162 dan standar deviasi sebesar 17.3. sedangkan Pada variabel 

Fear of Missing Out (FOMO), mean empirik yang diperoleh adalah 143.65 dengan 
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standar deviasi sebesar 10.932 sementara itu, mean hipotetik variabel ini memiliki nilai 

148 dengan standar deviasi 10. 

Perhitungan skor hipotetik dilakukan menggunakan rumus berikut σ = 1/6 (xmax - 

xmin) untuk standar deviasi hipotetik. σ = 1/2 (xmin + xmax) sebagai mean hipotetik. 

dimana x_max adalah skor maksimum yang mungkin diperoleh subjek, dan x_min adalah 

skor minimum subjek (Azwar, 2022). deskripsi data hasil penelitian ini digunakan untuk 

menentukan apakah variabel Fear of Missing Out (FOMO) dengan Kontrol Diri termasuk 

dalam kategori tinggi atau rendah dengan mengelompokkan skor berdasarkan hasil 

analisis. Arikunto (2013) menyatakan bahwa subjek diklasifikasikan ke dalam dua 

kategori, yaitu rendah dan tinggi. skor yang berada pada X ≥ M dikategorikan sebagai 

tinggi, sedangkan skor yang berada pada X ≤ M dikategorikan sebagai rendah. 

Tabel 2. Kategori Fear of Missing Out (FOMO) 

Skor Kategorisasi N % 

X ≥ 143.65 Tinggi 82 50.9% 

X ≤ 143.65 Rendah 79 49.1% 

Total 161 100% 

 

Berdasarkan tabel di atas, dari 142 pada remaja pengguna game Roblox di SMP Negeri 

X Kota Lubuklinggau yang disurvei, sebanyak 82 Siswa & Siswi pada remaja pengguna 

game Roblox di SMP Negeri X Kota Lubuklinggau (50,9%) memiliki tingkat Fear of 

Missing Out (FOMO) tinggi, sementara 79 Siswa & Siswi pada remaja pengguna game 

Roblox di SMP Negeri X Kota Lubuklinggau (49,1%) menunjukkan tingkat Fear of 

Missing Out (FOMO) rendah. dengan demikian, mayoritas Siswa & Siswi pada remaja 

pengguna game Roblox di SMP Negeri X Kota Lubuklinggau cenderung memiliki Fear of 

Missing Out (FOMO)  yang Tinggi. 

Tabel 3. Kontrol Diri 

Skor Kategorisasi N % 

X ≥ 152.59 Tinggi 78 48.4% 

 X ≤ 152.59 Rendah 83 51.6% 

 Total 161 100% 
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Berdasarkan tabel di atas, dari 142 Siswa & Siswi remaja pengguna game Roblox di 

SMP Negeri X Kota Lubuklinggau yang disurvei, sebanyak 78 Siswa & Siswi remaja 

pengguna game Roblox di SMP Negeri X Kota Lubuklinggau (48,4%) memiliki tingkat 

Kontrol Diri tinggi, sementara 84 Siswa & Siswi remaja pengguna game Roblox di SMP 

Negeri X Kota Lubuklinggau (51,6%) menunjukkan tingkat Kontrol Diri rendah. dengan 

demikian, mayoritas Siswa & Siswi remaja pengguna game Roblox di SMP Negeri X Kota 

Lubuklinggau cenderung memiliki  Kontrol Diri  yang rendah. 

Tabel 4. Uji Normalitas 

Variabel KS-Z P Keterangan 

Kontrol Diri 0.845 0.474 Normal 

Fear of Missing Out (FOMO) 0.846 0.472 Normal 

Berdasarkan uji normalitas, variabel Fear of Missing Out (FOMO) dan Kontrol Diri 

memiliki nilai sig (p-value) lebih besar dari taraf signifikansi (α = 0,05), yang 

menunjukkan distribusi normal. variabel Kontrol Diri  memiliki P = 0, 845 > 0,05 dengan 

KS-Z = 0.474 sementara itu variabel Fear of Missing Out (FOMO) memiliki P = 0.846 > 

0,05 dengan KS-Z = 0.472 dengan demikian, kedua variabel terdistribusi normal. 

Tabel 5. Uji Linieritas 

Berdasarkan tabel di atas, nilai F adalah koefisien yang menunjukkan hubungan 

antara variabel independen dan variabel dependen, dengan nilai F sebesar 31.611 dan P 

sebesar 0,000. Nilai F yang menggambarkan seberapa linier hubungan antara variabel 

independen dan variabel dependen. Karena nilai P = 0,000 lebih kecil dari 0,05, ini 

menunjukkan bahwa terdapat hubungan linier antara Kontrol Diri (X) dengan Fear of 

Missing Out (FOMO)  (Y). 

Tabel. 6 Uji Regresi Sederhana 

Variabel Nilai r r2 P Ket 

Kontrol Diri & Fear of Missing 
Out (FOMO) 

407 166 0,000 Signifikan 

Variabel F P Ket 

Kontrol Diri (X) Fear of Missing Out (FOMO) 
(Y) 

31.611 0,000 Linier 
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Berdasarkan hasil analisis, diperoleh koefisien korelasi (r) = 0, 407, dan koefisien 

determinasi (r²) = 0,166 dengan nilai signifikansi p = 0,000 (p < 0,01). Temuan ini 

menunjukkan adanya hubungan yang signifikan dan berkekuatan sedang antara Fear of 

Missing Out (FOMO) dengan  Kontrol Diri pada pada remaja pengguna game Roblox di 

SMP Negeri X Kota Lubuklinggau. Karena p < 0,05, maka korelasi tersebut dinyatakan 

signifikan, dan hasil analisis regresi linear sederhana mendukung hipotesis penelitian. 

Sumbangan efektif Kontrol Diri terhadap Fear of Missing Out (FOMO) sebesar 16,6%. 

Dengan demikian, masih terdapat 83,4% pengaruh dari faktor lain yang tidak dikaji dalam 

penelitian ini namun turut memengaruhi Kontrol Diri. 

Pembahasan 

Hasil analisis statistik menunjukkan bahwa terdapat hubungan yang sangat 

signifikan antara Kontrol diri dan Fear of Missing Out pada 161 remaja pengguna game 

Roblox di SMP Negeri X Kota Lubuklinggau. Temuan ini menunjukkan bahwa kedua 

variabel saling berkaitan dalam konteks remaja pengguna game Roblox di SMP Negeri X 

Kota Lubuklinggau tersebut. 

 

Analisis Regresi Linier Sederhana digunakan untuk mengetahui hubungan serta 

besarnya pengaruh variabel kontrol diri terhadap Fear of Missing Out (FOMO) melalui 

koefisien korelasi (R) (Sugiyono, 2022). Hasil penelitian menunjukkan nilai koefisien 

korelasi (R) sebesar 0,407 dengan nilai koefisien determinasi (R Square) sebesar 0,166 

dan nilai signifikansi sebesar 0,000 (Sig. < 0,05). Nilai signifikansi yang lebih kecil dari 

0,05 menunjukkan bahwa terdapat hubungan yang signifikan antara kontrol diri dan Fear 

of Missing Out (FOMO). Dengan demikian, hipotesis dalam penelitian ini diterima. 

Hasil analisis menunjukkan bahwa kontrol diri memberikan sumbangan sebesar R 

Square = 0,166 atau 16,6% terhadap Fear of Missing Out (FOMO). Artinya, masih 

terdapat sebesar 83,4% variasi Fear of Missing Out (FOMO) yang dipengaruhi oleh 

faktor-faktor lain di luar kontrol diri dan tidak dibahas dalam penelitian ini. Menurut 

Ghufron dan Risnawita (2014), kontrol diri dipengaruhi oleh faktor internal dan faktor 

eksternal. Faktor internal meliputi tingkat kematangan individu, perkembangan kognitif, 

serta kemampuan dalam memahami dan mengendalikan perilaku. Selain faktor internal, 

faktor eksternal juga memiliki peran yang tidak kalah penting dalam membentuk kontrol 
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diri. Lingkungan keluarga, pola asuh orang tua, lingkungan sekolah, teman sebaya. 

Penelitian yang dilakukan oleh Hammi dan Kholifah (2024) tentang Fear of 

Missing Out (FOMO) ditinjau dari kesejahteraan psikologis remaja, penelitian dilakukan 

pada 267 remaja di SMK Negeri 2 Sukorejo. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

terdapat pengaruh signifikan antara kesejahteraan psikologis terhadap FOMO dengan 

nilai koefisien sebesar -0,253 dan taraf signifikansi 0,000 (sig < 0,05). Nilai R-square 

sebesar 0,064 menunjukkan bahwa kesejahteraan psikologis memberikan kontribusi 

sebesar 6,4% terhadap FOMO pada remaja. 

Dari 142 Siswa & Siswi remaja pengguna game Roblox di SMP Negeri X Kota 

Lubuklinggau yang disurvei, sebanyak 78 Siswa & Siswi remaja pengguna game Roblox di 

SMP Negeri X Kota Lubuklinggau (48,4%) memiliki tingkat Kontrol Diri tinggi, 

sementara 84 Siswa & Siswi remaja pengguna game Roblox di SMP Negeri X Kota 

Lubuklinggau (51,6%) menunjukkan tingkat Kontrol Diri rendah. dengan demikian, 

mayoritas Siswa & Siswi remaja pengguna game Roblox di SMP Negeri X Kota 

Lubuklinggau cenderung memiliki  Kontrol Diri  yang rendah. 

Kondisi ini dapat terjadi karena masa remaja merupakan periode perkembangan 

yang ditandai dengan tingginya rasa ingin tahu, pencarian identitas diri, serta 

kecenderungan untuk mencari pengalaman baru. Pada fase ini, kemampuan dalam 

mengendalikan dorongan dan mempertimbangkan konsekuensi dari suatu tindakan belum 

berkembang secara optimal. Akibatnya, remaja lebih mudah terdorong untuk mengikuti 

keinginan sesaat, termasuk keinginan untuk terus bermain game atau mengikuti aktivitas 

yang sedang populer di lingkungan pertemanannya. 

Karakteristik game Roblox juga dapat menjadi salah satu penyebab rendahnya 

kontrol diri. Roblox menawarkan beragam jenis permainan, fitur interaktif, sistem 

penghargaan (reward), serta kesempatan untuk berinteraksi dengan pemain lain secara 

daring. Fitur-fitur tersebut dapat membuat pemain merasa tertarik untuk bermain dalam 

waktu yang lebih lama dan terus mengikuti berbagai pembaruan yang tersedia. Apabila 

tidak diimbangi dengan kemampuan mengendalikan diri, siswa akan lebih sulit 

membatasi durasi bermain, mengatur prioritas, serta mengendalikan keinginan untuk 

terus terhubung dengan permainan 
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Menurut Ghufron dan Risnawita (2014), individu yang memiliki kontrol diri tinggi 

mampu mengendalikan impuls, mempertimbangkan konsekuensi sebelum bertindak, 

serta memilih perilaku yang memberikan manfaat dalam jangka panjang. Kemampuan 

tersebut membuat individu lebih mampu menyesuaikan diri dengan tuntutan lingkungan, 

mengelola emosi secara efektif, serta mengambil keputusan secara rasional. 

Sebaliknya, individu dengan kontrol diri rendah cenderung mengalami kesulitan 

dalam mengendalikan dorongan, emosi, maupun perilakunya. Individu lebih mudah 

bertindak secara impulsif, mengutamakan kepuasan sesaat (immediate gratification), 

serta kurang mempertimbangkan konsekuensi dari setiap tindakan yang dilakukan. 

Akibatnya, individu menjadi lebih rentan terhadap berbagai perilaku yang kurang adaptif, 

seperti penggunaan media digital secara berlebihan, penundaan tugas, pelanggaran 

aturan, maupun kesulitan mengatur waktu dan tanggung jawab. 

Dari 142 pada remaja pengguna game Roblox di SMP Negeri X Kota Lubuklinggau 

yang disurvei, sebanyak 82 Siswa & Siswi pada remaja pengguna game Roblox di SMP 

Negeri X Kota Lubuklinggau (50,9%) memiliki tingkat Fear of Missing Out (FOMO) 

tinggi, sementara 79 Siswa & Siswi pada remaja pengguna game Roblox di SMP Negeri X 

Kota Lubuklinggau (49,1%) menunjukkan tingkat Fear of Missing Out (FOMO) rendah. 

dengan demikian, mayoritas Siswa & Siswi pada remaja pengguna game Roblox di SMP 

Negeri X Kota Lubuklinggau cenderung memiliki Fear of Missing Out (FOMO)  yang 

Tinggi. 

Temuan ini mengindikasikan bahwa remaja umumnya memiliki keinginan untuk 

tetap terlibat dalam aktivitas kelompok dan mengetahui hal-hal yang sedang dilakukan 

oleh teman-temannya. Oleh karena itu, ketika mereka tidak mengikuti aktivitas tertentu, 

termasuk aktivitas bermain game bersama, sebagian remaja dapat merasa khawatir akan 

tertinggal informasi, pengalaman, atau topik pembicaraan di lingkungan pertemanannya.  

Selain itu, game Roblox memiliki karakteristik yang memungkinkan pemain 

bermain bersama, bergabung dalam berbagai komunitas, serta mencoba beragam 

permainan yang terus bertambah. Dalam kehidupan sehari-hari, siswa sering saling 

membicarakan game yang sedang dimainkan, membagikan pengalaman bermain, atau 

mengajak teman untuk bermain bersama. Situasi seperti ini dapat membuat sebagian 
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siswa merasa perlu ikut bermain agar tetap dapat berpartisipasi dalam percakapan dan 

aktivitas bersama teman-temannya. Apabila tidak ikut bermain, mereka dapat merasa 

kurang mengetahui apa yang sedang dibahas atau merasa tertinggal dibandingkan teman 

sebayanya. 

Individu dengan tingkat Fear of Missing Out (FOMO) yang tinggi cenderung 

memiliki kekhawatiran bahwa orang lain sedang memperoleh pengalaman, informasi, 

atau aktivitas yang lebih menarik tanpa melibatkan dirinya. FOMO merupakan perasaan 

cemas yang muncul ketika individu merasa tertinggal dari pengalaman orang lain 

sehingga terdorong untuk terus mengikuti perkembangan sosial dan tetap terhubung 

dengan aktivitas yang sedang berlangsung. Sebaliknya, individu dengan tingkat FOMO 

yang rendah cenderung mampu menerima bahwa tidak semua informasi atau aktivitas 

harus selalu diikuti. Mereka lebih mampu mengendalikan keinginan untuk terus 

memantau perkembangan permainan maupun aktivitas teman, sehingga dapat mengatur 

waktu secara lebih efektif dan memprioritaskan kewajiban akademik maupun aktivitas 

lainnya. Individu dengan FOMO yang rendah juga tidak mudah merasa cemas ketika 

tidak dapat mengakses permainan atau media digital dalam waktu tertentu. Przybylski 

dkk. (2013). 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa kontrol diri memiliki hubungan yang 

signifikan dengan Fear of Missing Out (FOMO) pada remaja pengguna game Roblox di 

SMP Negeri X Kota Lubuklinggau. Remaja yang memiliki kontrol diri yang baik 

cenderung lebih mampu mengendalikan dorongan untuk terus mengikuti aktivitas teman, 

membatasi waktu bermain, serta menetapkan prioritas terhadap kewajiban akademik 

maupun aktivitas lainnya. Sebaliknya, remaja dengan kontrol diri yang rendah cenderung 

lebih mudah terdorong untuk terus mengikuti perkembangan permainan dan aktivitas 

sosial sehingga lebih rentan mengalami FOMO. 

4. KESIMPULAN DAN SARAN 

Berdasarkan hasil yang diperoleh dari analisis data dan pembahasan, maka peneliti 

menarik kesimpulan bahwa ada adanya hubungan antara Kontrol Diri dengan Fear of 

Missing Out (FOMO) Pada remaja Pengguna Game Roblox di SMP Negeri X Kota 

Lubuklinggau. 
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