HUBUNGAN GAME ROBLOX TERHADAP STABILITAS
EMOSIONAL ANAK USIA 5-6 TAHUN DI KECAMATAN TANDES
SURABAYA

SKRIPSI

a—

=

UIN SUNAN AMPEL
S UR AomB A Y A

Galuh Cahya Ningrum
NIM. 06040922066

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN ISLAM ANAK USIA DINI FAKULTAS
TARBIYAH DAN ILMU KEGURUAN
UNIVERSITAS ISLAM EGERI SUNAN AMPEL SURABAYA
2026



LEMBAR KEASLIAN KEPENULISAN

PERNYATAAN KEASLIAN TULISAN

Yang bertanda tangan ditawah ini:

Nama : Galuh Cahya Ningrum

NIM : 06040922066

Program Studi : Pendidikan Islam Anak Usia Dini
Fakultas : Tarbiyah dan Keguruan

Menyatakan dengan sebenarnya bahwa skripsi yang saya tulis benar-benar
merupakan hasil karya sendiri, bukan merupakan pengambilan tulisan atau pikiran orang

lain yang saya akui sebagai tulisan atau hasil pikiran saya sendiri.

Apabila dikemudian hari terbukti atau dapat dibuktikan bahwa skripsi ini hasil

jiplakan, maka saya siap menerima segala konsckuensi atas perbuatan tersebut.

Surabaya, 05 Mei 2026
Yang membuat pernyataan s

Galuh Cahya Ningrum
06040922066

vi

B Dipindai dengan CamScanner


https://v3.camscanner.com/user/download

HALAMAN PERSETUJUAN PEMBIMBING
Proposal skripsi oleh:

Nama : Galuh Cahya Ningrum
NIM : 06040922066
Pengaruh Game Roblox Terhadap Kestabilan Emosi Anak Usia 5-6 Tahun Di

Judul
Kecamatan Tandes Surabaya

Skripsi ini telah diperiksa dan telah disetujui untuk diajukan.

Surabaya, 25 APRIL 2026
Pembimbing I Pembimbing I1
Dr: Irfys Tamwifi, M.Ag M. Bahri Musthofa, M.Pd. I, M.Pd
)26700102200501 1005 NIP. 197307222005011005

Dipindai dengan CamScanner


https://v3.camscanner.com/user/download

PENGESAHAN TIM PENGUJI SKRIPSI
Skripsi olch Galuh Cahya Ningrum ini telah dipertahankan di depan tim penguji skripsi
Mengesahkan Fakultas Tarbiyah dan Hmu Keguruan

Universitas Islam Negeri Sunan Ampel Surabaya

Nll’/67 07251998031001

Penguji |

~Gollcry—

Dra. Hun Muallifah, M.Pd.

NIP196707061994032001
Penguji I

Dr. Mukhoivaroh, M. Ag.
NIP197304092005012002

Penguji I
Dr. Irfan TAmwifi. M.Ap
NIP197001022005011005

NIP197307222005011005,

B Dipindai dengan CamScanner


https://v3.camscanner.com/user/download

UNIVERSITAS ISLAM NEGERI SUNAN AMPEL SURABAYA

1Y
"¢
=2 PERPUSTAKAAN

V1 Telp 1R 972 Fax 0114413300

r‘{, n\l KEMENTERIAN AGAMA

I Jend A Yani 117 Surabaya 602
UIN SUNAN AMPL E-Mail. perpusinumshy ac i
SURABAYA

A TNY ATAAT ; AT %
KARYA ILMIAH UNTUK KEPENTINGAN AKADEMIS

Schagai sivitas akademika UIN Sunan Ampel Surabaya, yang bertanda tangan &i bawah ini, saya: Nama

+ Galuh Cahya Ningrum
NIM < OOH22066
Fakultas Jurusan + Tarbiyadh can KeyunssyPendiikan bslam Anak Usla Dini
E-mail address < pealyam07@ gmail.com
Demi pengembangan ilmu | I menyetujui untuk memberikan kepada Perpustakaan UIN Sunan
Ampel Surabaya, Hak Bebas Royalti Non-Eksklusif ataskarya ilmigh:
Sekripsi 3 Tesis 3 pesertasi [ Laindaing)
yang begjudul :

PENGARUH GAME ROBLOX TERHADAP REGULASI EMOSI ANAK USIA 5-6 TAHUN DI

KECAMATAN TANDES SURABAYA

beseria perangkat yang diperiukan (bila ada). Dengan Hak Bebas Royalti Non-Ekslusif ini Perpustakaan
UIN Sunan Ampel Surabaya berhak menyimpan, mengalih-media/format-kan, mengelolanya dalam

bentuk pangkalan data (database), mendistribusikannya, dan menampilkan/mempublikasikannya di
Internet atay media Jain sceam fiellfext untuk kepentingan akademis tanpa perlu meminta ijin dari saya
sclama tetap meneantumkan nama saya sebagai penulis‘pencipta dan atau penerbit yang bersangkutan.
Saya bersedia untuk menanggung secara pribadi, tanpa melibatkan pihak Perpustakaan UIN Sunan Ampel
Surabaya, segala bentuk wntutan hukum yang timbul atas pelanggaran Hak Cipta dalam karya ilmiah saya
nk
Demikian pemyatann ini yang saya buat dengan sebenamya.

Surabaya, 10 Juni 2026

Penulis

{ Galuh Cohyn Ningum )

viii



ABSTRAK

Oleh: Galuh Cahya Ningrum
Pembimbing I: Dr. Irfan Tamwifi, M.Ag. Pembimbing II: M. Bahri Mustofa, M.Pd.I, M.Pd

Meningkatnya penggunaan game Roblox pada anak usia dini, yang dapat
memengaruhi perkembangan emosional mereka, menjadi dasar penelitian ini. Robox
memungkinkan anak-anak mengalami berbagai pengalaman emosional selain berfungsi
sebagai platform hiburan. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk: (1) mengetahui tingkat
intensitas bermain Roblox pada anak usia 5-6 tahun di Kecamatan Tandes Surabaya; (2)
mengetahui tingkat kestabilan emosi anak usia 5-6 tahun yang bermain Roblox; dan (3)
mengetahui pengaruh intensitas bermain Roblox terhadap kestabilan emosi anak usia 5-6
tahun di Kecamatan Tandes Surabaya.

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif korelasional. Penelitian ini
melibatkan 66 anak berusia antara 5 sampai 6 tahun yang aktif bermain Roblox; teknik
purposive sampling digunakan untuk mengumpulkan 40 responden. Data dikumpulkan
melalui kuesioner yang diisi oleh orang tua. Untuk menganalisis data, statistik deskriptif,
uji normalitas, uji linearitas, dan uji korelasi Pearson digunakan. Dengan nilai Cronbach's
Alpha 0,963 untuk variabel intensitas bermain Roblox dan 0,983 untuk variabel kestabilan
emosi, instrumen penelitian ditunjukkan valid dan dapat diandalkan.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa intensitas bermain Roblox pada anak-anak
berusia lima hingga enam tahun berada pada kategori sedang hingga tinggi, dengan nilai
rata-rata 45,7. Stabilitas emosional anak-anak memiliki nilai rata-rata 54, dengan tingkat
variasi yang cukup besar. Hasil uji korelasi Pearson menunjukkan hubungan yang sangat
kuat dan signifikan antara intensitas bermain Roblox dan stabilitas emosional anak, dengan
nilai koefisien korelasi r = 0,964 dan nilai signifikansi 0,000 < 0,05. Oleh karena itu,
hipotesis alternatif (H1) diterima, sementara hipotesis nol (HO) ditolak.

Kata Kunci: Roblox, intensitas bermain, kestabilan emosi, anak usia dini, game online
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