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ABSTRAK 

Roblox merupakan salah satu platform permainan daring berbasis user-generated 
content yang berkembang melalui dukungan media sosial dan interaksi komunitas. 
Meskipun popularitas Roblox terus meningkat, faktor-faktor yang memengaruhi 
minat bermain pengguna masih perlu dikaji lebih lanjut. Penelitian mengenai 
pengaruh media sosial maupun Fear of Missing Out (FOMO) terhadap perilaku 
pengguna telah banyak dilakukan, namun penelitian yang mengintegrasikan kedua 
variabel tersebut dengan Customer Engagement sebagai variabel intervening pada 
konteks Roblox masih terbatas. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis 
pengaruh media sosial dan FOMO terhadap minat bermain Roblox, baik secara 
langsung maupun melalui Customer Engagement pada pengguna Roblox di 
Kabupaten Jember. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis 
penelitian eksplanatori. Data dikumpulkan melalui kuesioner terhadap 200 
responden menggunakan teknik purposive sampling. Analisis data dilakukan 
dengan metode Partial Least Squares Structural Equation Modeling (PLS-SEM) 
menggunakan SmartPLS. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media sosial 
berpengaruh positif dan signifikan terhadap Customer Engagement serta minat 
bermain Roblox. FOMO juga berpengaruh positif dan signifikan terhadap minat 
bermain Roblox. Selain itu, Customer Engagement berpengaruh positif dan 
signifikan terhadap minat bermain serta mampu memediasi pengaruh media sosial 
terhadap minat bermain Roblox. Temuan penelitian menegaskan bahwa Customer 
Engagement berperan penting dalam menjembatani pengaruh media sosial terhadap 
minat bermain pengguna Roblox. Oleh karena itu, strategi pemasaran digital perlu 
difokuskan pada peningkatan keterlibatan pengguna untuk mendorong minat 
bermain yang berkelanjutan. 

Kata kunci: media sosial, FOMO, Customer engagement, minat bermain, Roblox 

ABSTRACT 

Roblox is an online gaming platform based on user-generated content that has 
grown through social media support and community interaction. Although Roblox's 
popularity continues to increase, the factors influencing user interest in playing still 
require further study. Many studies have been conducted on the influence of social 
media and Fear of Missing Out (FOMO) on user behavior, but research integrating 
these two variables with Customer Engagement as an intervening variable in the 
Roblox context is still limited. This study aims to analyze the influence of social 
media and FOMO on interest in playing Roblox, both directly and through 
Customer Engagement among Roblox users in Jember Regency. This study uses a 
quantitative approach with an explanatory research type. Data were collected 
through questionnaires from 200 respondents using a purposive sampling 
technique. Data analysis was carried out using the Partial Least Squares Structural 
Equation Modeling (PLS-SEM) method using SmartPLS. The results show that 
social media has a positive and significant effect on Customer Engagement and 
interest in playing Roblox. FOMO also has a positive and significant effect on 
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interest in playing Roblox. Furthermore, customer engagement has a positive and 
significant impact on gaming interest and mediates the influence of social media on 
Roblox gaming interest. The research findings confirm that customer engagement 
plays a crucial role in bridging the influence of social media on Roblox users' 
gaming interest. Therefore, digital marketing strategies need to focus on increasing 
user engagement to encourage sustained gaming interest. 

Keywords: social media, FOMO, Customer Engagement, playing intention, Roblox 
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RINGKASAN 

Perkembangan internet dan media sosial di Indonesia telah mendorong 

pertumbuhan industri gim daring, khususnya di kalangan generasi muda. Roblox 

sebagai platform berbasis user generated content menunjukkan peningkatan 

popularitas yang signifikan, didukung oleh interaksi sosial dan konten yang tersebar 

melalui media sosial. Selain itu, faktor psikologis seperti Fear of Missing Out 

(FOMO) turut mendorong individu untuk mengikuti tren digital agar tidak 

tertinggal. Namun, tingginya paparan media sosial dan FOMO tidak selalu sejalan 

dengan tingkat keterlibatan pengguna. Hal ini menunjukkan perlunya pemahaman 

lebih lanjut mengenai peran Customer Engagement sebagai mekanisme yang 

menghubungkan faktor tersebut dengan minat bermain. 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh media sosial dan 

FOMO terhadap minat bermain Roblox, baik secara langsung maupun melalui   

sebagai variabel intervening pada pengguna di Kabupaten Jember. Pendekatan yang 

digunakan adalah kuantitatif dengan jenis penelitian eksplanatori. Data 

dikumpulkan melalui kuesioner terhadap 200 responden yang merupakan pengguna 

Roblox dan aktif di media sosial. Teknik sampling menggunakan purposive 

sampling, sedangkan analisis data dilakukan dengan metode Partial Least Squares 

Structural Equation Modeling (PLS-SEM). 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media sosial berpengaruh positif dan 

signifikan terhadap  serta minat bermain Roblox. Customer Engagement juga 

terbukti berpengaruh signifikan terhadap minat bermain. Sementara itu, FOMO 

berpengaruh signifikan terhadap minat bermain, namun tidak berpengaruh 

signifikan terhadap Customer Engagement. Hasil pengujian mediasi menunjukkan 

bahwa   mampu memediasi pengaruh media sosial terhadap minat bermain, tetapi 

tidak memediasi pengaruh FOMO. 

Kesimpulan penelitian ini adalah media sosial menjadi faktor utama dalam 

meningkatkan keterlibatan dan minat bermain pengguna, baik secara langsung 

maupun melalui Customer Engagement. FOMO hanya berperan dalam mendorong 

minat bermain secara langsung tanpa melalui keterlibatan yang mendalam. Oleh 

karena itu, strategi pemasaran digital yang efektif perlu difokuskan pada 
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peningkatan interaksi dan keterlibatan pengguna melalui konten media sosial yang 

menarik untuk menciptakan minat bermain yang berkelanjutan. 
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BAB 1. PENDAHULUAN 

1.1 Latar belakang  

Industri gim daring di Indonesia terus mengalami pertumbuhan pesat dalam 

penetrasi internet dan aktivitas digital di kalangan generasi muda.  Menurut survei 

Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (APJII) 2024, terdapat 221,6 juta 

pengguna internet di Indonesia, dengan tingkat penetrasi sebesar 79,5%. Kondisi 

ini menciptakan basis pengguna yang sangat menjanjikan bagi industri gim yang 

berani, seperti Roblox, yang saat ini memiliki jumlah aplikasi gim gratis terbanyak 

di Google Play Indonesia. 

Salah satu platform gim daring yang berkembang pesat adalah Roblox, 

sebuah gim berbasis sandbox dan user generated content (UGC) yang 

memungkinkan pemain untuk menciptakan, membagikan, dan menjelajahi dunia 

virtual hasil karya komunitasnya sendiri. Berdasarkan laporan (ir.roblox.com, 

2025), pada Kuartal II Tahun 2025, jumlah pengguna aktif harian (Daily Active 

Users/DAU) mencapai 111,8 juta pemain, meningkat 41% dibandingkan tahun 

sebelumnya, dengan total jam keterlibatan (hours) mencapai 27,4 juta jam, naik 

58% year-over-year (YoY). Pertumbuhan ini menunjukkan tingginya loyalitas dan 

partisipasi pengguna dalam ekosistem Roblox. 

Jika dibandingkan dengan gim sejenis seperti Minecraft, Roblox memiliki 

keunggulan yang menonjol dalam aspek sosial, kreatif, dan viralitas konten. 

Berdasarkan data (Saisuman Revankar, 2024), Minecraft memiliki sekitar 173 juta 

pengguna aktif bulanan (MAU) dengan pertumbuhan yang cenderung stabil, 

Sementara itu, Roblox memiliki lebih dari 4 juta kreator aktif, dengan 70% 

pengguna berusia di bawah 24 tahun, yang menjadikannya platform gim sosial 

paling dinamis dan relevan dengan perilaku digital generasi muda di Indonesia. 

(Aryani & Harwani, 2022) menyatakan bahwa media sosial merupakan 

saluran digital yang memiliki pengaruh besar dalam membentuk perilaku 

konsumen, khususnya generasi muda, melalui mekanisme content marketing dan 

(e-WOM). Tong et al. (2021) menemukan bahwa intensitas penggunaan media 

sosial berpengaruh langsung terhadap intention to play karena paparan konten gim 

mendorong ketertarikan bermain. Dalam konteks Roblox, media sosial menjadi 
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ruang komunitas yang memperkuat hubungan sosial antarpemain, mempromosikan 

konten kreatif, dan membangun keinginan untuk ikut terlibat dalam tren yang 

berkembang. 

 Meskipun Roblox menunjukkan pertumbuhan pengguna dan popularitas 

yang signifikan, perkembangan tersebut tidak secara otomatis menjelaskan faktor-

faktor psikologis dan sosial yang mendorong minat bermain pengguna. Penelitian 

ini tidak berfokus pada permasalahan kinerja Roblox, melainkan pada pemahaman 

mekanisme perilaku pengguna, khususnya bagaimana peran media sosial dan Fear 

of Missing Out (FOMO) dalam membentuk   yang kemudian memengaruhi minat 

bermain. 

Menurut Kim et al. (2020), FOMO adalah dorongan psikologis yang 

membuat individu ingin tetap terhubung dan mengikuti aktivitas digital untuk 

mempertahankan penerimaan sosial. FOMO terbentuk dari kebutuhan akan 

keterhubungan dan pengakuan diri (Dinh & Lee, 2025). Dalam konteks Roblox, 

pemain dengan tingkat FOMO tinggi cenderung aktif mengikuti tren, event, dan 

pembaruan konten agar tidak merasa tertinggal dari komunitasnya. 

Meskipun FOMO secara teoritis mendorong keterlibatan dalam aktivitas 

digital, fenomena di komunitas online menunjukkan bahwa sebagian besar 

pengguna justru tidak berpartisipasi aktif. Penelitian oleh (Nonnecke & Preece, 

2000) mengungkapkan bahwa lurkers dapat mencapai lebih dari 90% anggota 

dalam komunitas online, yaitu pengguna yang hanya mengamati tanpa 

berkontribusi secara langsung. Kondisi ini menunjukkan adanya ketidaksesuaian 

antara dorongan FOMO dan bentuk keterlibatan yang dihasilkan, sehingga 

hubungan antara FOMO dan Customer Engagement menjadi tidak jelas dan perlu 

diuji lebih lanjut, khususnya dalam konteks permainan berbasis komunitas seperti 

Roblox. 

Kedua variabel tersebut, yaitu media sosial dan Fear of Missing Out 

(FOMO), memengaruhi minat bermain baik secara langsung maupun melalui 

proses psikologis internal berupa Customer Engagement. Penelitian ini didasarkan 

pada Uses and Gratifications Theory (UGT) (Katz et al.,1973.) yang menyatakan 

bahwa penggunaan media merupakan sebuah perilaku terarah pada tujuan (goal-
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directed) yang dilakukan oleh audiens yang aktif. Dalam pandangan klasik Katz, 

Blumler, dan Gurevitch (1974), teori ini menjelaskan bagaimana asal-mula kondisi 

sosial dan psikologis individu melahirkan kebutuhan tertentu, yang kemudian 

menciptakan ekspektasi terhadap media atau sumber lain, hingga akhirnya 

mengarahkan individu pada pola keterlibatan dalam aktivitas tertentu (engagement 

in other activities) demi terpenuhinya kepuasan tersebut. Dalam konteks ini, media 

sosial dipahami sebagai sarana digital yang menyediakan konten, interaksi, dan 

pengalaman sosial guna memenuhi kebutuhan keterhubungan tersebut. Sementara 

itu, FOMO merepresentasikan kondisi psikologis yang selaras dengan asumsi UGT, 

di mana situasi sosial tertentu dapat menghasilkan ketegangan (tensions) yang 

mendorong individu mencari peredaan (easement) melalui keterlibatan aktif dengan 

media maupun komunitas digital di dalamnya.   

Lebih lanjut, Uses and Gratifications Theory (UGT) dinilai tetap relevan 

dalam menjelaskan perilaku pengguna pada media baru dan media interaktif. 

Sundar dan Limperos (2013) menjelaskan bahwa penggunaan media dalam 

perspektif UGT merupakan tindakan aktif yang dilakukan secara sadar oleh 

pengguna, sebagaimana dinyatakan bahwa “Usage implies volitional action, not 

simply passive reception”. Selain itu, media digital juga memiliki karakteristik 

interaktif yang memungkinkan pengguna untuk terlibat secara aktif dengan media. 

Mereka menyatakan bahwa “The interactivity affordance goes to the heart of 

audience activity by allowing users to interact with and through the medium”. 

Perkembangan teknologi digital tersebut juga dinilai menghadirkan berbagai 

bentuk perilaku baru pengguna yang relevan untuk dikaji dalam pendekatan UGT. 

Sebagaimana dikemukakan oleh Thomas E. Ruggiero (2000), aspek teknologi 

seperti interaktivitas akan “provide researchers an array of new behaviors to 

examine”. Dengan demikian, UGT tidak hanya relevan untuk menjelaskan 

penggunaan media tradisional, tetapi juga mampu digunakan untuk memahami 

perilaku dan keterlibatan pengguna pada media digital modern.  UGT juga dinilai 

relevan dalam menjelaskan niat berperilaku, khususnya dalam konteks penggunaan 

media digital. Hal ini karena kepuasan (gratifications) yang diperoleh dari 

penggunaan media sebelumnya dapat memengaruhi keberlanjutan penggunaan di 
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masa depan. Sebagaimana dinyatakan oleh Gan dan Li (2018) bahwa “U&G theory 

is suitable for explaining whether the gratifications obtained from individuals’ prior 

use determine their continuance intention”, sehingga teori ini mampu menjelaskan 

bagaimana motif dan kepuasan pengguna berperan dalam membentuk niat 

penggunaan berkelanjutan. Dengan demikian, integrasi UGT dalam penelitian ini 

dinilai sangat tepat untuk menjelaskan bagaimana stimulasi media sosial dan 

tekanan psikologis berupa FOMO bekerja secara simultan dalam menggerakkan 

customer engagement, yang pada akhirnya membentuk manifestasi perilaku berupa 

minat bermain Roblox pada masyarakat di Kabupaten Jember. 

Paparan tersebut dapat memunculkan atau memperkuat Fear of Missing Out 

(FOMO) sebagai dorongan psikologis yang mendorong individu untuk terus terlibat 

dalam aktivitas yang sedang populer di lingkungannya. Dalam kerangka UGT, baik 

konten media maupun dorongan FOMO ini berfungsi sebagai anteseden (faktor 

pendorong) yang menggerakkan Customer Engagement, yaitu keterlibatan kognitif, 

emosional, dan perilaku individu terhadap Roblox, yang berperan sebagai 

mekanisme psikologis dalam proses penggunaan media. Melalui keterlibatan 

tersebut, pengalaman penggunaan media dan gim digital berkontribusi terhadap 

terbentuknya minat bermain Roblox. 

Menurut (Hollebeek et al., 2022), Customer Engagement merupakan 

kondisi multidimensi yang mencakup keterlibatan kognitif, emosional, dan perilaku 

pelanggan terhadap merek di ruang digital. Keraf et al. (2025) menegaskan bahwa 

engagement berperan penting dalam meningkatkan continuance intention, karena 

keterlibatan emosional memperkuat hubungan antara pemain dan platform gim. 

Dengan demikian, Customer Engagement berfungsi sebagai variabel intervening 

yang menghubungkan motivasi dan dorongan psikologis pengguna dengan minat 

perilaku. 

Fachreza et al. (2022), mengadaptasi Puspitasari et al. (2018), menjelaskan 

bahwa minat bermain merupakan kecenderungan seseorang untuk terus 

menggunakan atau berpartisipasi dalam permainan digital, dipengaruhi faktor 

hedonis, utilitarian, dan sosial. Kotler dan Keller (2016) memandang minat sebagai 

respons psikologis yang muncul setelah perhatian dan mendorong keinginan untuk 
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bertindak. Ahmed et al. (2022) menjelaskan bahwa Customer Engagement 

berpengaruh positif terhadap Behavioral Intention, sehingga semakin tinggi 

keterlibatan pengguna terhadap suatu layanan digital, semakin besar pula keinginan 

mereka untuk terus menggunakannya. Oleh karena itu, dalam penelitian ini minat 

bermain Roblox dipahami sebagai kecenderungan pengguna untuk terus 

memainkan Roblox yang dipengaruhi oleh tingkat keterlibatan pengguna terhadap 

permainan tersebut. 

Di Kabupaten Jember, sejumlah peta buatan pengguna seperti “UNEJ” dan 

“Unmuh Jember” menjadi viral di media sosial dan mendorong keterlibatan 

komunitas serta minat bermain pengguna lain. Fenomena ini menunjukkan bahwa 

konten lokal yang viral dapat memperkuat engagement sosial sekaligus memicu 

ketertarikan untuk bermain Roblox. 

Penelitian ini bertujuan menganalisis pengaruh Media Sosial dan FOMO 

terhadap Minat Bermain Roblox dengan Customer Engagement sebagai variabel 

intervening di Kabupaten Jember. Penelitian ini diharapkan memberikan kontribusi 

teoretis bagi literatur pemasaran digital serta manfaat praktis bagi pengembang gim 

dan pemasar dalam merancang strategi peningkatan keterlibatan pengguna. 

1.2 Perumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan, diketahui bahwa 

fenomena meningkatnya minat bermain Roblox di kalangan anak muda di 

Kabupaten Jember tidak terlepas dari pengaruh media sosial, dan Fear of Missing 

Out (FOMO). Pengaruh tersebut dapat bersifat langsung maupun tidak langsung 

melalui tingkat keterlibatan pengguna (Customer Engagement). Oleh karena itu, 

rumusan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Apakah Media Sosial berpengaruh signifikan terhadap Customer 

Engagement pada pemain Roblox di Kabupaten Jember? 

2. Apakah FOMO berpengaruh signifikan terhadap Customer Engagement 

pada pemain Roblox di Kabupaten Jember? 

3. Apakah Media Sosial berpengaruh signifikan terhadap Minat Bermain 

Roblox di Kabupaten Jember? 
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4. Apakah FOMO berpengaruh signifikan terhadap Minat Bermain Roblox di 

Kabupaten Jember? 

5. Apakah Customer Engagement berpengaruh signifikan terhadap Minat 

Bermain Roblox di Kabupaten Jember? 

6. Apakah Customer Engagement memediasi pengaruh Media Sosial, dan 

FOMO terhadap Minat Bermain Roblox di Kabupaten Jember? 

1.3 Tujuan Penelitian 

Sejalan dengan rumusan masalah di atas, penelitian ini bertujuan untuk: 

1. Menganalisis pengaruh Media Sosial terhadap Customer Engagement pada 

pemain Roblox di Kabupaten Jember. 

2. Menganalisis pengaruh FOMO (Fear of Missing Out) terhadap Customer 

Engagement pada pemain Roblox di Kabupaten Jember. 

3. Menganalisis pengaruh Media Sosial terhadap Minat Bermain Roblox di 

Kabupaten Jember. 

4. Menganalisis pengaruh FOMO terhadap Minat Bermain Roblox di 

Kabupaten Jember. 

5. Menganalisis pengaruh Customer Engagement terhadap Minat Bermain 

Roblox di Kabupaten Jember. 

6. Menganalisis peran Customer Engagement sebagai variabel intervening 

dalam memediasi pengaruh Media Sosial, dan FOMO terhadap Minat 

Bermain Roblox di Kabupaten Jember. 

1.4 Manfaat Penelitian 

1.4.1 Manfaat Teoretis 

Penelitian ini diharapkan dapat berkontribusi dalam pengembangan ilmu 

manajemen pemasaran digital dan perilaku konsumen, khususnya terkait pengaruh 

media sosial dan FOMO terhadap minat pengguna pada platform permainan daring, 

dengan Customer Engagement sebagai variabel intervening. 

1.4.2 Manfaat Praktis 

Secara praktis, hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat bagi 

beberapa pihak, antara lain: 
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1) Bagi pengembang dan pemasar gim Roblox, penelitian ini dapat menjadi 

acuan dalam merancang strategi pemasaran digital yang efektif dengan 

memanfaatkan media sosial dan FOMO untuk meningkatkan Customer 

Engagement serta minat bermain pengguna. 

2) Bagi kreator konten dan komunitas lokal di Jember, penelitian ini 

memberikan wawasan bahwa konten lokal seperti peta “Unmuh Jember” 

dan “UNEJ Jember” di Roblox dapat menjadi media promosi kreatif yang 

meningkatkan engagement dan kebanggaan lokal melalui media sosial. 

3) Bagi pelaku industri kreatif dan digital marketer, penelitian ini dapat 

menjadi rujukan dalam mengoptimalkan strategi komunikasi berbasis media 

sosial dan tren digital secara etis untuk membangun hubungan jangka 

panjang dengan audiens muda di era ekonomi digital. 

1.4.3 Manfaat Akademis dan Institusional 
Bagi akademisi dan institusi pendidikan, penelitian ini dapat menjadi referensi 

untuk studi selanjutnya terkait pemasaran digital, perilaku pengguna game, dan 

customer engagement pada platform interaktif. Selain itu, penelitian ini juga 

memperkaya literatur di Universitas Jember, khususnya Manajemen Pemasaran, 

serta memberikan gambaran empiris perilaku digital generasi muda di Jember. 
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BAB 2. TINJAUAN PUSTAKA 

2.1 Landasan Teori 

2.1.1 Grand Theory 

Uses and Gratifications Theory (UGT) menjelaskan bahwa individu secara 

aktif memilih dan menggunakan media untuk memenuhi kebutuhan serta dorongan 

psikologis tertentu sehingga pengguna dipandang sebagai pihak yang aktif dalam 

proses penggunaan media (Katz, Blumler, & Gurevitch, 1974). Salah satu 

kebutuhan tersebut adalah need to be connected, yaitu kebutuhan untuk tetap 

terhubung dengan lingkungan sosial melalui media. Dalam konteks digital, media 

sosial menyediakan berbagai fitur interaksi dan konten yang memungkinkan 

pengguna memenuhi kebutuhan informasi, hiburan, dan keterhubungan sosial 

(Whiting & Williams, 2013). 

Sejalan dengan perspektif tersebut, Fear of Missing Out (FOMO) 

merupakan kondisi psikologis yang mendorong individu untuk tetap terhubung dan 

tidak tertinggal dari aktivitas sosial yang relevan (Przybylski et al., 2013). 

Penelitian Osemeahon dan Agoyi (2020) menunjukkan bahwa penggunaan media 

sosial dan FOMO berperan dalam meningkatkan keterlibatan pengguna pada 

komunitas digital. 

Dalam perspektif UGT, keterlibatan tersebut tercermin dalam Customer 

Engagement, yaitu keterlibatan kognitif, emosional, dan perilaku pengguna 

terhadap suatu platform digital (Hollebeek, Glynn, & Brodie, 2014). Tingkat 

Customer Engagement yang tinggi selanjutnya mendorong terbentuknya minat 

bermain Roblox sebagai hasil dari pemenuhan kebutuhan pengguna melalui media 

digital. 

2.1.2 Media Sosial 

Menurut Nasrullah (2017), media sosial adalah platform berbasis internet 

yang memungkinkan pengguna berpartisipasi, berbagi, dan menciptakan konten 

dalam ruang komunikasi yang interaktif dan terbuka. Aryani dan Harwani (2022) 

menambahkan bahwa media sosial berpengaruh kuat terhadap perilaku konsumen 

melalui content marketing dan e-WOM, dengan ciri utama konten visual dan 

engagement. Secara umum, media sosial merupakan media digital berbasis 
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partisipasi yang memfasilitasi penciptaan serta penyebaran informasi secara cepat 

dan luas. Berdasarkan sintesis dari Nasrullah (2017) dan (Aryani & Harwani, 2022), 

indikator yang dapat digunakan untuk mengukur variabel Media Sosial adalah 

sebagai berikut: 

Tabel 2.1 Indikator Media Sosial 

No Indikator Penjelasan Sumber 

1 Eksposur Konten (Content 

Exposure) 

Persepsi pengguna terhadap kemudahan melihat, 

mengakses, dan menerima konten tentang Roblox 

melalui media sosial. 

Nasrullah (2017) 

2 Konektivitas (Connectedness) Kemampuan media sosial untuk menghubungkan 

pengguna dengan jaringan sosial dan komunitas 

digital. 

Nasrullah (2017) 

3 Interaktivitas (Interactivity) Adanya komunikasi dua arah antar pengguna, atau 

antara pengguna dengan merek, melalui komentar, 

pesan langsung, dan fitur balasan. 

Nasrullah 

(2017); Aryani & 

Harwani (2022) 

4 Keterbukaan informasi 

(Information sharing) 

Kemudahan bagi pengguna dalam mengakses, 

menyebarkan, dan memberikan umpan balik 

terhadap informasi secara terbuka 

Nasrullah (2017) 

5 Visual engagement (Visualisasi 

& daya tarik visual) 

Penggunaan konten visual (foto, video, atau desain 

interaktif) yang menarik perhatian dan 

meningkatkan keterlibatan pengguna terhadap 

merek. 

Aryani & 

Harwani (2022) 

Sumber: Hasil sintesis peneliti berdasarkan Nasrullah (2017) dan Aryani & 

Harwani (2022). 

2.1.3 FOMO 

Menurut Kim et al. (2020), FOMO merupakan dorongan psikologis yang 

mendorong individu untuk tetap terhubung dan terlibat dalam aktivitas digital guna 

memenuhi kebutuhan sosialnya. Dinh dan Lee (2025) menjelaskan bahwa FOMO 

berkaitan dengan kebutuhan akan keterhubungan sosial (social connectedness) dan 

pengakuan sosial (social recognition) yang tercermin melalui perilaku social 

comparison dan self-presentation di media sosial. Selain itu, (Elhai et al., 2021) 

menjelaskan bahwa FOMO ditandai oleh keinginan yang terus-menerus untuk tetap 

terhubung dengan jaringan sosial yang mendorong individu lebih sering memeriksa 
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aktivitas media sosial. Berdasarkan sintesis literatur tersebut, indikator FOMO 

dalam penelitian ini dirumuskan sebagai berikut: 

Tabel 2.2 Indikator FOMO 

No Indikator Penjelasan Sumber 

1 Kebutuhan koneksi sosial (Need for 

social connection) 

Dorongan kuat untuk tetap terhubung dengan teman 

atau komunitas secara daring. 

Kim et al. (2020) 

2 Kecemasan saat tidak terhubung 

(Anxiety of disconnection) 

Perasaan cemas atau tidak nyaman ketika tidak 

dapat mengakses media sosial. 

Kim et al. (2020) 

3 Perbandingan sosial (Social 

comparison) 

Kebiasaan membandingkan diri dengan orang lain 

di media sosial. 

(Dinh & Lee, 

2025) 

4 Dorongan menampilkan diri (Self-

presentation drive) 

Keinginan untuk menunjukkan citra diri positif dan 

diakui oleh lingkungan sosial daring. 

(Dinh & Lee, 

2025) 

5 Keterlibatan berlebihan (Excessive 

engagement) 

Kecenderungan individu untuk secara berulang 

memeriksa media sosial guna tetap terhubung 

dengan jaringan sosial serta menghindari 

ketertinggalan informasi, aktivitas, atau 

pengalaman yang dimiliki orang lain. 

(Elhai et al., 2021) 

Sumber: Hasil sintesis peneliti berdasarkan Kim et al. (2020), Elhai et al. (2021), 

dan Dinh & Lee (2025). 

2.1.4 Customer Engagement 

Menurut Hollebeek et al. (2022), Customer Engagement merupakan kondisi 

multidimensi yang mencerminkan keterlibatan kognitif, emosional, dan perilaku 

pelanggan dalam interaksi dengan merek serta berkontribusi pada proses value co-

creation. Dalam konteks digital, keterlibatan tersebut dapat tercermin melalui 

partisipasi aktif dan interaksi pelanggan dalam komunitas daring (Islam et al., 

2018). Dengan demikian, Customer Engagement dapat dipahami sebagai 

keterlibatan psikologis dan perilaku pelanggan yang tercermin melalui perhatian, 

emosi, dan partisipasi aktif terhadap merek di lingkungan digital. 

Tabel 2.3 Indikator Customer Engagement 
No Indikator Penjelasan Sumber 

1 Keterlibatan Kognitif (Cognitive 

Engagement) 

Tingkat perhatian dan pemikiran pelanggan terhadap 

merek, platform, atau komunitas digital. 

Hollebeek et al. (2022) 

2 Keterlibatan Emosional (Emotional 

Engagement) 

Keterikatan emosional pelanggan seperti rasa suka, 

antusiasme, dan kepuasan terhadap pengalaman digital. 

Hollebeek et al. (2022) 

3 Keterlibatan Perilaku (Behavioral 

Engagement) 

Partisipasi aktif dalam aktivitas digital seperti 

memberikan komentar, membagikan konten, atau 

berinteraksi dalam gim. 

Hollebeek et al. 

(2022);Islam et al. 

(2018) 

4 Interaksi Sosial (Social Interaction) Keterlibatan pelanggan dalam percakapan atau 

komunitas online yang terkait dengan merek. 

Islam et al. (2018) 
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No Indikator Penjelasan Sumber 

5 Partisipasi Lintas Platform (Cross-

Platform Participation) 

Konsistensi pelanggan dalam berinteraksi di berbagai 

platform digital seperti media sosial, marketplace, dan 

live streaming. 

Hollebeek et al. (2022) 

Sumber: Hasil sintesis peneliti berdasarkan Hollebeek et al. (2022) dan Islam et al. 

(2018). 

2.1.5 Minat Bermain Roblox 

Menurut Fachreza et al. (2022) yang mengadaptasi konsep Puspitasari et al. 

(2018), minat bermain (intention to play) merupakan kecenderungan individu untuk 

berpartisipasi dan terus menggunakan permainan digital yang dipengaruhi oleh 

faktor hedonistik, utilitarian, dan sosial. 

Sejalan dengan itu, Keraf et al. (2025) dan Wang (2024) menjelaskan bahwa 

minat bermain dipengaruhi oleh pengalaman bermain yang menyenangkan, 

interaksi sosial, tantangan, serta kepuasan yang diperoleh selama bermain. 

Berdasarkan pendapat tersebut, minat bermain Roblox dalam penelitian ini 

didefinisikan sebagai dorongan psikologis individu untuk berpartisipasi dan terus 

memainkan Roblox karena adanya kesenangan, interaksi sosial, tantangan, dan 

kepuasan yang diperoleh dari pengalaman bermain. Menurut Wang (2024) dan 

Keraf et al. (2025), indikator minat bermain dapat dilihat melalui beberapa aspek 

berikut. 

Tabel 2.4 Indikator Minat Bermain 

No Indikator Penjelasan Sumber 

1 Kesenangan (Enjoyment) Sejauh mana pemain merasa senang, puas, dan terhibur selama 

bermain Roblox. Aspek ini menjadi pendorong utama bagi 

pemain untuk terus bermain. 

Keraf et al. (2025) 

(2025) 

2 Interaksi Sosial (Social Interaction) Dorongan pemain untuk berinteraksi dengan teman, 

membangun jejaring sosial, atau bekerja sama dalam 

permainan Roblox. 

Wang et al. (2024) 

3 Tantangan (Challenge) Adanya elemen tantangan dan kompetisi dalam permainan 

yang membuat pemain terdorong untuk meningkatkan 

kemampuan dan terus bermain. 

Wang et al. (2024) 

4 Niat Bermain Ulang (Continuance 

Intention) 

Keinginan atau rencana pemain untuk terus memainkan 

Roblox di masa mendatang setelah memperoleh pengalaman 

positif. 

Keraf et al. 

(2025); Wang et 

al. (2024) 

Sumber: Hasil sintesis peneliti berdasarkan Keraf et al. (2025) dan Wang et al. 

(2024). 

Kedua penelitian tersebut relevan karena Roblox sebagai platform berbasis 

komunitas memungkinkan pemain tidak hanya mencari hiburan, tetapi juga 
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berinteraksi sosial, menghadapi tantangan, dan mengeksplorasi dunia virtual. Minat 

bermain Roblox dipengaruhi oleh kombinasi kesenangan bermain, interaksi sosial, 

dan tantangan, yang selanjutnya dipengaruhi oleh Media Sosial, FOMO, dan 

Customer Engagement dalam model penelitian ini. 

2.2 Penelitian Terdahulu 

Penelitian terdahulu menunjukkan bahwa Media Sosial, Fear of Missing 

Out (FOMO), dan Customer Engagement memiliki peran penting dalam 

membentuk minat perilaku pengguna pada lingkungan digital. Hollebeek dan 

Macky (2019), Tong et al. (2021), dan Keraf et al. (2025) menunjukkan bahwa 

media sosial berkontribusi dalam meningkatkan Customer Engagement maupun 

intention to play. Sementara itu, Kim et al. (2020) dan Kembau et al. (2024) 

menjelaskan bahwa FOMO berperan dalam meningkatkan Behavioral Intention 

dan Customer Engagement. Selanjutnya, Ahmed et al. (2022) menemukan bahwa 

Customer Engagement berpengaruh positif terhadap Behavioral Intention. 

Meskipun demikian, penelitian-penelitian tersebut umumnya menguji 

hubungan antarvariabel secara terpisah. Belum banyak penelitian yang menguji 

secara simultan pengaruh Media Sosial dan FOMO terhadap Minat Bermain 

melalui Customer Engagement sebagai variabel intervening, khususnya pada 

konteks permainan berbasis komunitas seperti Roblox. Oleh karena itu, penelitian 

ini dilakukan untuk mengisi kesenjangan tersebut. Ringkasan penelitian terdahulu 

yang menjadi acuan dalam penelitian ini disajikan pada Lampiran 1. 
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BAB 3. METODE PENELITIAN 

3.1 Kerangka Konseptual Penelitian 

Berdasarkan teori dan penelitian terdahulu, media sosial dipahami sebagai 

sarana digital yang dimanfaatkan individu untuk memenuhi kebutuhan informasi, 

hiburan, interaksi sosial, dan keterhubungan dengan komunitas sebagaimana 

dijelaskan dalam Uses and Gratifications Theory (UGT). Melalui berbagai fitur dan 

interaksi yang tersedia, media sosial dapat mendorong keterlibatan pengguna dalam 

berbagai aktivitas digital, termasuk bermain Roblox. 

Fear of Missing Out (FOMO) merupakan kondisi psikologis yang 

mendorong individu untuk tetap terhubung dan tidak tertinggal dari pengalaman 

sosial di lingkungan digital. Dalam penelitian ini, FOMO diposisikan sebagai 

variabel eksogen karena berperan sebagai faktor yang memengaruhi keterlibatan 

pengguna dan minat bermain, bukan sebagai variabel yang diteliti penyebab 

terbentuknya. 

Dalam perspektif UGT, penggunaan media sosial dan FOMO berperan 

dalam membentuk Customer Engagement, yaitu keterlibatan kognitif, emosional, 

dan perilaku pengguna terhadap suatu platform digital. Keterlibatan tersebut 

kemudian mendorong terbentuknya minat bermain Roblox. 

Berdasarkan kerangka pemikiran tersebut, penelitian ini menguji pengaruh 

Media Sosial (X₁) dan Fear of Missing Out (FOMO) (X₂) terhadap Minat Bermain 

Roblox (Y) dengan Customer Engagement (Z) sebagai variabel intervening pada 

pemain Roblox di Kabupaten Jember. 

 

Gambar 3.1 Kerangka Konseptual Penelitian 

Keterangan: 
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: Variabel 

: Pengaruh secara parsial 

H1, H2, H3,…  : Hipotesis Penelitian 

3.2 Pengembangan Hipotesis Penelitian 

Berdasarkan kerangka konseptual yang telah dijelaskan sebelumnya, 

penelitian ini mengembangkan beberapa hipotesis untuk menguji hubungan 

antarvariabel dalam konteks minat bermain Roblox di Kabupaten Jember. 

a) Pengaruh Media Sosial terhadap Customer Engagement 

Media sosial berperan penting dalam membangun Customer engagement 

karena memungkinkan terjadinya interaksi dua arah antara pengguna dengan 

konten maupun komunitas. Melalui aktivitas seperti berbagi, berkomentar, dan 

mengikuti pembaruan, pengguna dapat membentuk keterlibatan secara kognitif, 

emosional, dan perilaku. 

Penelitian Hollebeek dan Macky (2019) menunjukkan bahwa digital content 

marketing melalui media sosial mampu meningkatkan customer engagement  

melalui pengalaman digital yang relevan. Selain itu, Kembau, Rosa, dan Putri 

(2024) juga menemukan bahwa aktivitas berbagi di media sosial berpengaruh 

positif terhadap Customer Engagement karena memperkuat keterlibatan pengguna 

dalam komunitas digital. Berdasarkan uraian tersebut, maka dirumuskan hipotesis 

sebagai berikut: 

H1: Media sosial berpengaruh signifikan terhadap Customer Engagement. 

b) Pengaruh Media Sosial terhadap Minat Bermain Roblox 

Media sosial merupakan salah satu sarana pemasaran digital yang 

memungkinkan pengguna untuk berinteraksi, berbagi informasi, dan memperoleh 

konten terkait suatu platform. Melalui interaksi tersebut, media sosial mampu 

memengaruhi persepsi dan minat perilaku pengguna (Aryani & Harwani, 2022). 

Penelitian Tong et al. (2021) menunjukkan bahwa faktor-faktor pemasaran 

media sosial seperti influencer, electronic word of mouth (e-WOM), dan aktivitas 

media sosial lainnya berpengaruh signifikan terhadap intention to play. Temuan 

tersebut menunjukkan bahwa semakin tinggi paparan pengguna terhadap konten 
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permainan di media sosial, semakin besar minat pengguna untuk mencoba dan 

memainkan permainan tersebut. Berdasarkan uraian tersebut, maka dirumuskan 

hipotesis sebagai berikut: 

H2: Media sosial berpengaruh signifikan terhadap minat bermain Roblox. 

c) Pengaruh FOMO terhadap Customer Engagement 

Fear of Missing Out (FOMO) merupakan dorongan psikologis yang 

membuat individu ingin tetap terhubung dengan aktivitas sosial agar tidak 

tertinggal dari tren atau pengalaman orang lain (Przybylski et al., 2013). Kondisi 

ini mendorong individu untuk lebih aktif dalam platform digital. 

Penelitian oleh Stefanus Kembau et al. (2024) menunjukkan bahwa FOMO 

berpengaruh positif signifikan terhadap Customer Engagement (β = 0,35; p < 

0,001), yang berarti semakin tinggi tingkat FOMO, semakin tinggi pula keterlibatan 

individu dalam platform digital. Berdasarkan uraian tersebut, maka dirumuskan 

hipotesis sebagai berikut: 

H3: FOMO berpengaruh signifikan terhadap Customer Engagement. 

d) Pengaruh FOMO terhadap Minat Bermain Roblox 

Menurut Kim et al. (2020), FOMO merupakan dorongan psikologis yang 

mendorong individu untuk mempertahankan social connectedness dan social 

recognition dengan mengikuti aktivitas digital yang sedang tren. FOMO terbukti 

berpengaruh positif terhadap behavioral intention, termasuk partisipasi dalam 

aktivitas daring seperti bermain gim. Semakin tinggi FOMO, semakin besar 

kecenderungan individu untuk terlibat secara online. 

Sejalan dengan itu, Dinh & Lee (2025) menyatakan bahwa FOMO dipicu 

oleh kebutuhan akan pengakuan sosial dan diperkuat oleh social comparison di 

media sosial. Kondisi ini mendorong individu untuk ikut serta dalam aktivitas 

populer agar tidak tertinggal dari lingkungan sosialnya. 

Dengan demikian, FOMO berpengaruh signifikan terhadap minat bermain 

Roblox karena memicu tekanan sosial dan emosional yang meningkatkan keinginan 

untuk berpartisipasi dalam permainan yang sedang tren. 

H4: FOMO berpengaruh signifikan terhadap minat bermain Roblox. 

e) Pengaruh Customer Engagement terhadap Minat Bermain Roblox 
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Ahmed et al. (2022) menemukan bahwa Customer Engagement 

berpengaruh positif dan signifikan terhadap Behavioral Intention. Temuan tersebut 

menunjukkan bahwa pengguna yang memiliki keterlibatan tinggi cenderung 

memiliki keinginan yang lebih besar untuk terus menggunakan atau berpartisipasi 

dalam suatu layanan digital. Berdasarkan uraian tersebut, maka dirumuskan 

hipotesis sebagai berikut: 

H5: Customer Engagement berpengaruh signifikan terhadap Minat Bermain 

Roblox. 

Seluruh hipotesis yang telah dirumuskan (H1–H5) akan diuji secara empiris 

menggunakan metode Partial Least Squares Structural Equation Modeling (PLS-

SEM), yang memungkinkan analisis hubungan langsung antarvariabel dalam satu 

model terintegrasi. 

Hasil pengujian diharapkan memberikan kontribusi teoritis terhadap 

pengembangan ilmu pemasaran digital dan kontribusi praktis bagi pengembang 

permainan dalam merancang strategi promosi berbasis keterlibatan dan motivasi 

pengguna. 

3.3 Metode Analisis Data 

3.3.1 Rancangan Penelitian 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis penelitian 

eksplanatori (explanatory research). Pendekatan ini bertujuan menguji hubungan 

kausal antara Media Sosial dan Fear of Missing Out (FOMO) terhadap Minat 

Bermain Roblox melalui Customer Engagement sebagai variabel intervening. 

Menurut Sugiyono (2021), penelitian eksplanatori digunakan untuk menjelaskan 

hubungan sebab-akibat antarvariabel melalui pengujian hipotesis berdasarkan teori. 

Dengan demikian, penelitian ini bertujuan menjelaskan pengaruh antarvariabel 

pada pemain Roblox di Kabupaten Jember. 

3.4 Populasi dan Sampel 
3.4.1 Populasi 

Populasi dalam penelitian ini adalah pengguna aktif gim Roblox di 

Kabupaten Jember aktif menggunakan media sosial seperti TikTok, Instagram, atau 

YouTube. 
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Fenomena munculnya peta bertema lokal seperti Unmuh Jember dan Unej 

Jember di platform Roblox memperlihatkan adanya kreativitas dan partisipasi 

digital komunitas muda di Kabupaten Jember. Dengan demikian, kelompok usia 

muda dipandang relevan untuk menjadi populasi penelitian karena keterlibatannya 

yang tinggi dalam aktivitas digital, khususnya dalam konteks gim daring berbasis 

komunitas seperti Roblox. 

3.4.2 Sampel 
Teknik pengambilan sampel menggunakan non-probability sampling 

dengan metode purposive sampling, yaitu pemilihan sampel berdasarkan kriteria 

tertentu sesuai tujuan penelitian (Uma Sekaran & Roger Bougie, 2020). Metode ini 

dipilih karena jumlah populasi pengguna Roblox di Kabupaten Jember tidak 

diketahui secara pasti, sehingga tidak memungkinkan menggunakan probability 

sampling. 

Adapun kriteria responden dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Berdomisili di Kabupaten Jember. 

2. Pernah atau sedang memainkan gim Roblox. 

3. Berusia minimal 18 Tahun 

4. Aktif menggunakan media sosial minimal pada satu platform (TikTok, 

Instagram, atau YouTube). 

5. Aktif mencari informasi tentang gim Roblox 

Karena jumlah populasi pengguna Roblox di Kabupaten Jember tidak 

diketahui secara pasti (populasi tak terhingga), penentuan ukuran sampel mengacu 

pada rekomendasi dari Hair et al., (2019:100) yaitu jumlah sampel minimum adalah 

10 kali jumlah indikator yang dianalisis. Dalam penelitian ini terdapat 19 indikator, 

sehingga ukuran sampel minimum adalah 190 responden.  

Untuk meningkatkan reliabilitas hasil analisis dan mengantisipasi 

kemungkinan data yang tidak valid, jumlah target responden ditetapkan sebanyak 

200 orang. Jumlah tersebut dinilai memadai untuk menghasilkan data yang 

representatif dalam analisis model menggunakan Partial Least Squares Structural 

Equation Modeling (PLS-SEM). 

3.5 Jenis, Sumber, dan Teknik Pengumpulan Data 
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a) Jenis Data 

Penelitian ini menggunakan data kuantitatif, karena seluruh variabel diukur 

menggunakan angka yang diolah melalui analisis statistik. 

b) Sumber Data 

1. Data Primer 

Diperoleh langsung dari responden melalui kuesioner online (Google 

Form). 

2. Data Sekunder 

Berasal dari jurnal ilmiah, laporan penelitian, buku, dan artikel akademik 

yang relevan dengan variabel penelitian. 

c) Teknik Pengumupulan Data 

Pengumpulan data dilakukan menggunakan kuesioner tertutup dengan skala 

Likert lima poin, di mana skor 1 hingga 5 masing-masing menunjukkan 

tingkat persetujuan responden dari “Sangat Tidak Setuju” hingga “Sangat 

Setuju”. 

3.6 Identifikasi Variabel 

Tabel 3.1 Indentifikasi Variabel 
 Nama Variabel Keterangan 

Variabel Independen (X1) Media Sosial Media interaktif yang memungkinkan pengguna berpartisipasi, 

berbagi, dan berinteraksi secara daring. 

Variabel Independen (X2) Fear of Missing Out 

(FOMO) 

Perasaan takut tertinggal informasi atau pengalaman sosial di 

platform digital. 

Variabel Intervening (Z) Customer Engagement Tingkat keterlibatan pengguna dalam aktivitas, interaksi, dan 

emosi terhadap platform gim. 

Variabel Dependen (Y) Minat Bermain Roblox Keinginan dan kecenderungan pengguna untuk terus 

memainkan gim Roblox. 

Sumber: Disusun peneliti, 2026. 

3.7 Definisi Operasional, Skala, dan Teknik Pengukuran Variabel 
a) Variabel: Media Sosial (X1)  

Aryani dan Harwani (2022) menyatakan bahwa media sosial merupakan saluran 

digital yang memiliki pengaruh besar dalam membentuk perilaku konsumen, 

khususnya generasi muda, melalui mekanisme content marketing dan electronic 

word-of-mouth (e-WOM). Indikator Media Sosial menurut Nasrullah (2017); 

Aryani & Harwani (2022): 
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1) Partisipasi pengguna (user participation) 

Keterlibatan aktif pengguna dalam membuat, membagikan, dan merespons 

konten di platform media sosial. 

2) Konektivitas (connectedness) 

Kemampuan media sosial dalam menghubungkan pengguna dengan 

komunitas atau akun lain secara digital. 

3) Interaktivitas (interactivity) 

Tingkat komunikasi dua arah antara pengguna, termasuk interaksi 

komentar, pesan, dan balasan. 

4) Keterbukaan informasi (information sharing) 

Kemudahan pengguna dalam mengakses dan membagikan informasi secara 

cepat dan luas. 

5) Visual engagement (visualisasi dan daya tarik visual) 

Penggunaan konten visual (foto/video) yang mendorong keterlibatan 

pengguna secara real-time. 

Sumber: 

b) Variabel: Fear of Missing Out (FOMO) (X2). 

Menurut Kim, Lee, dan Kim (2020), FOMO merupakan dorongan psikologis yang 

membuat seseorang tetap terhubung dan berpartisipasi dalam aktivitas digital untuk 

mempertahankan status sosial dan penerimaan diri. Indikator Fear of Missing Out 

(FOMO) Menurut Kim et al. (2020); (Dinh & Lee, 2025); Elhai (2021): 

1) Kebutuhan koneksi sosial (need for social connection) 

Dorongan kuat untuk tetap terhubung dengan teman atau komunitas secara 

daring. 

2) Kecemasan saat tidak terhubung (anxiety of disconnection) 

Perasaan cemas atau tidak nyaman ketika tidak dapat mengakses media 

sosial. 

3) Perbandingan sosial (social comparison) 

Kebiasaan membandingkan diri dengan orang lain di media sosial. 

4) Dorongan menampilkan diri (self-presentation drive) 
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Keinginan untuk menunjukkan citra diri positif dan diakui oleh lingkungan 

sosial daring. 

5) Keterlibatan berlebihan (excessive engagement) 

Kecenderungan individu untuk tetap terhubung melalui media sosial dan 

menghindari ketertinggalan informasi maupun pengalaman sosial. 

c) Variabel: Customer Engagement (Z)  

Menurut Hollebeek et al (2022), Customer Engagement adalah kondisi 

multidimensi di mana pelanggan menunjukkan motivasi kognitif, emosional, dan 

perilaku dalam menjalin hubungan aktif dengan merek di ruang digital. Indikator 

Customer Engagement menurut Islam et al. (2018); Hollebeek et al. (2022): 

1) Keterlibatan Kognifif (Cognitive engagement) 

Tingkat perhatian dan pemikiran pelanggan terhadap merek, platform, atau 

komunitas digital. 

2) Keterlibatan Emosional (Emotiona engagement) 

Keterikatan emosional pelanggan seperti rasa suka, antusiasme, dan 

kepuasan terhadap pengalaman digital. 

3) Keterlibatan Pelaku (Behavioral engagement) 

Partisipasi aktif dalam aktivitas digital seperti memberikan komentar, 

membagikan konten, atau berinteraksi dalam game. 

Interaksi Sosial (Social interaction) 

4) Keterlibatan pelanggan dalam percakapan atau komunitas online yang 

terkait dengan merek. 

5) Partisipasi Lintas Platform (Cross-platform participation) 

Konsistensi pelanggan dalam berinteraksi di berbagai platform digital 

seperti media sosial, marketplace, dan live streaming. 

d) Variabel: Minat Bermain Roblox (Y)  

Menurut Fachreza et al. (2022) yang mengadaptasi konsep dari Puspitasari et al. 

(2018), minat bermain (intention to play) merupakan kecenderungan seseorang 

untuk terus menggunakan atau berpartisipasi dalam permainan digital, yang 

dipengaruhi oleh faktor hedonistik, utilitarian, dan sosial. Indikator Minat Bermain 

menurut Keraf et al. (2025); Wang et al. (2024): 
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1) Kesenangan (enjoyment) 

Sejauh mana pemain merasa senang, puas, dan terhibur selama bermain 

Roblox. 

2) Interaksi sosial (social interaction) 

Dorongan pemain untuk berinteraksi dengan teman, membangun jejaring 

sosial, atau bekerja sama dalam permainan Roblox. 

3) Tantangan (challenge) 

Adanya elemen tantangan dan kompetisi dalam permainan yang membuat 

pemain terdorong untuk meningkatkan kemampuan dan terus bermain. 

4) Niat bermain ulang (continuance intention) 

Keinginan atau rencana pemain untuk terus memainkan Roblox di masa 

mendatang setelah memperoleh pengalaman positif. 

3.8 Skala Pengukuran 

Skala pengukuran dalam penelitian ini menggunakan skala Likert untuk mengukur 

sikap responden terhadap pernyataan yang diberikan (Fauzi et al., 2019). Skala 

yang digunakan terdiri dari lima tingkat penilaian, yaitu Sangat Setuju (5), Setuju 

(4), Cukup Setuju (3), Tidak Setuju (2), dan Sangat Tidak Setuju (1). 

3.9 Metode Analisis Data 

Analisis data menggunakan metode PLS-SEM dengan bantuan SmartPLS 4.0, 

karena mampu menganalisis model kompleks yang melibatkan variabel laten dan 

efek mediasi (Hair et al., 2021). Berikut tahapan analisis SEM-PLS: 

3.9.1  Evaluasi Outer Model (Measurement Model) 

Evaluasi outer model bertujuan menilai kualitas indikator dalam mengukur 

konstruk, meliputi uji validitas dan reliabilitas. 

a. Uji Validitas 

Validitas (validity) merupakan suatu kondisi dimana ukuran yang digunakan dalam 

suatu penelitian dapat secara akurat mengukur apa yang seharusnya diukur (Fauzi 

et al. 2019) Uji Validitas terdiri dari: 

1) Convergent Validity 

Indikator dinyatakan valid jika memiliki loading factor > 0,70 (konfirmatori) 

atau > 0,60 (eksplanatori). Selain itu, nilai AVE harus > 0,50 yang menunjukkan 
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konstruk mampu menjelaskan lebih dari 50% varians indikatornya (Hair et al., 

2021; Duryadi, 2021). 

2) Discriminant Validity 

Dinilai melalui cross loading dan HTMT. Indikator harus memiliki loading 

tertinggi pada konstruknya, dan nilai HTMT < 0,90 menunjukkan validitas 

diskriminan yang baik (Henseler et al., 2015). 

b. Uji Reabilitas, Reliabilitas konstruk diuji menggunakan Cronbach’s Alpha dan 

Composite Reliability. Konstruk dinyatakan reliabel apabila nilai Cronbach’s Alpha 

> 0,70 dan Composite Reliability (CR) > 0,70, karena nilai tersebut menunjukkan 

konsistensi internal yang memadai (Hair et al., 2019) 

3.9.2 Evaluasi Inner Model (Structural Model) 

Evaluasi inner model dilakukan untuk menilai hubungan antar variabel 

menggunakan lima indikator, yaitu multikolinearitas, R-Square (R²), koefisien jalur, 

effect size (f²), dan predictive relevance (Q²). 

1) Uji Multikolinearitas 

Dilihat dari nilai VIF, di mana VIF < 5 menunjukkan tidak terjadi 

multikolinearitas (Hair et al., 2021). 

2) R-Square (R²) 

Menunjukkan kekuatan model, dengan kriteria: >0,75 (kuat), >0,50 (moderat), 

dan >0,25 (lemah) (Hair et al., 2021). 

3) Koefisien Jalur (Path Coefficient) 

Uji signifikansi dilakukan dengan bootstrapping (5.000 resamples). Hubungan 

signifikan jika t-statistic > 1,96 atau p-value < 0,05 (Hair et al., 2021). 

4) Effect Size (f²) 

Nilai f² sebesar 0,02 (kecil), 0,15 (sedang), dan 0,35 (besar) (Cohen, 1988). 

5) Predictive Relevance (Q²) 

Nilai Q² > 0 menunjukkan model memiliki kemampuan prediksi yang baik 

(Hair et al., 2021). Dengan analisis ini, penelitian diharapkan mampu 

menjelaskan pengaruh Media Sosial dan FOMO terhadap Minat Bermain 

melalui Customer Engagement pada pengguna Roblox di Kabupaten Jember. 
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BAB 4. HASIL DAN PEMBAHASAN 

4.1 Deskripsi Objek Penelitian 

Penelitian ini dilakukan pada pemain Roblox di Kabupaten Jember yang 

pernah atau sedang bermain Roblox serta menggunakan media sosial dalam tiga 

bulan terakhir. Pemilihan objek ini didasarkan pada kesesuaian dengan variabel 

penelitian, yaitu media sosial, Fear of Missing Out (FOMO), Customer 

Engagement, dan minat bermain dalam konteks permainan daring. 

Roblox merupakan platform permainan daring berbasis user-generated 

content yang memungkinkan pengguna untuk membuat, membagikan, serta 

memainkan berbagai jenis permainan yang dikembangkan oleh komunitas. Selain 

sebagai sarana hiburan, Roblox juga berfungsi sebagai media interaksi sosial 

digital, di mana pemain dapat berkomunikasi, berkolaborasi, dan membangun 

komunitas secara daring. 

Di Kabupaten Jember, penggunaan Roblox berkembang cukup pesat, 

terutama di kalangan generasi muda yang aktif menggunakan media sosial. 

Beberapa konten lokal seperti peta bertema “UNEJ” dan “Unmuh Jember” sempat 

viral di media sosial dan mendorong pengguna lain untuk mencoba serta 

berpartisipasi dalam permainan tersebut. 

Fenomena tersebut menunjukkan keterkaitan media sosial, Customer 

Engagement, dan FOMO terhadap minat bermain Roblox pada kelompok usia 

produktif yang aktif menggunakan media sosial. 

Dengan demikian, objek penelitian ini memiliki karakteristik yang sesuai 

dan relevan untuk menganalisis pengaruh media sosial dan FOMO terhadap minat 

bermain Roblox melalui Customer Engagement. 

4.2 Karakteristik Responden 

 Pada penelitian ini, pengambilan data dilakukan menggunakan kuesioner 

elektronik (e-questionnaire) melalui Google Form yang disebarkan kepada 200 

responden dengan karakteristik tertentu. Karakteristik responden dalam penelitian 

ini meliputi jenis kelamin, usia, lama bermain sebagai pemain Roblox, serta 

penggunaan media sosial. Adapun hasil deskripsi responden disajikan pada Tabel 

4.1 berikut. 
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Tabel 4.1 Karakteristik Responden 

Identitas Responden Klasifikasi Frekuensi Persentase 

Usia 18–22 tahun 97 48,5% 

 23–27 tahun 79 39,5% 

 28–32 tahun 17 8,5% 

 33–37 tahun 7 3,5% 

Total  200 100% 

Jenis Kelamin Laki-laki 140 70% 

 Perempuan 60 30% 

Total  200 100% 

Media Sosial Instagram dan TikTok 117 58,5% 

 Instagram dan Facebook 53 26,5% 

 TikTok dan Facebook 30 15,0% 

Total  200 100% 

Lama Bermain Roblox Kurang dari 1 tahun 95 47,5% 

 1–2 tahun 94 47,0% 

 3–4 tahun 11 5,5% 

Total  200 100% 

Sumber: Data diolah peneliti, 2026 

Berdasarkan Tabel 4.1, mayoritas responden berusia 18–22 tahun sebanyak 

97 orang (48,5%), diikuti responden berusia 23–27 tahun sebanyak 79 orang 

(39,5%). Responden berusia 28–32 tahun berjumlah 17 orang (8,5%), sedangkan 

responden berusia 33–37 tahun sebanyak 7 orang (3,5%). Hal ini menunjukkan 

bahwa penelitian didominasi oleh kelompok usia dewasa muda. 

Berdasarkan jenis kelamin, mayoritas responden berjenis kelamin laki-laki 

sebanyak 140 orang (70%), sedangkan responden perempuan sebanyak 60 orang 

(30%). Hal ini menunjukkan bahwa pengguna Roblox dalam penelitian ini 

didominasi oleh laki-laki. 

Berdasarkan media sosial yang digunakan dalam tiga bulan terakhir, 

mayoritas responden menggunakan kombinasi Instagram dan TikTok sebanyak 117 

orang (58,5%). Selanjutnya, sebanyak 53 responden (26,5%) menggunakan 

Instagram dan Facebook, sedangkan 30 responden (15,0%) menggunakan TikTok 

dan Facebook. Temuan ini menunjukkan bahwa Instagram dan TikTok merupakan 

kombinasi media sosial yang paling banyak digunakan oleh responden. 

Berdasarkan lama bermain Roblox, mayoritas responden telah bermain 

kurang dari 1 tahun sebanyak 95 orang (47,5%), diikuti 1–2 tahun sebanyak 94 

orang (47,0%), dan 3–4 tahun sebanyak 11 orang (5,5%). Hal ini menunjukkan 

bahwa sebagian besar responden memiliki pengalaman bermain Roblox kurang dari 

dua tahun. 
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4.3 Analisis Statistik Deskriptif Variabel 
Analisis statistik deskriptif digunakan untuk menggambarkan tanggapan 

responden terhadap variabel penelitian, yaitu Media Sosial, Fear of Missing Out 

(FOMO), Customer Engagement, dan Minat Bermain. Penelitian ini menggunakan 

skala Likert 1–5, di mana nilai yang lebih tinggi menunjukkan tingkat persetujuan 

yang lebih besar.  

Tabel 4.2 Hasil Statistik Deskriptif Variabel 
Variabel Indikator Mean Std. Deviasi Modus Kategori 

(Interpretasi) 

Media Sosial X1.1 3,94 0,889 4 Setuju 

 X1.2 3,96 0,912 4 Setuju 

 X1.3 3,88 1,005 4 Setuju 

 X1.4 3,88 0,980 4 Setuju 

 X1.5 3,9 0,937 4 Setuju 

FoMo X2.1 3,91 1,003 4 Setuju 

 X2.2 3,97 0,974 4 Setuju 

 X2.3 3,97 1,077 4 Setuju 

 X2.4 3,91 1,003 4 Setuju 

 X2.5 3,92 0,974 4 Setuju 

Customer Engaggement Z1 4,39 0,801 5 Sangat Setuju 

 Z2 4,14 0,855 4 Setuju 

 Z3 3,81 0,878 4 Setuju 

 Z4 3,94 0,886 4 Setuju 

 Z5 3,6 0,862 4 Setuju 

Minat Bermain Y1 3,78 0,886 4 Setuju 

 Y2 4,13 0,847 4 Setuju 

 Y3 3,96 0,881 4 Setuju 

 Y4 4,36 0,783 5 Sangat Setuju 

Sumber: Lampiran 3 diolah, 2026 

a. Deskripsi Variabel Media Sosial (X1) 

Variabel media sosial diukur melalui lima indikator. Berdasarkan Tabel 4.2, 

penilaian responden tergolong baik dengan modus dominan 4 (setuju), yang 

menunjukkan bahwa media sosial dinilai efektif dalam memberikan informasi 

serta memudahkan akses dan pengawasan konten terkait Roblox. 

b. Deskripsi Variabel FoMo (X2) 

Variabel FoMo dalam penelitian ini diukur menggunakan lima indikator. 

Berdasarkan Tabel 4.2, menunjukkan bahwa penilaian responden terhadap 

indikator FOMO tergolong baik, dengan nilai modus didominasi angka 4 

(setuju). Hal ini menunjukkan bahwa responden memiliki kecenderungan untuk 

tidak ingin tertinggal informasi atau tren yang sedang terjadi terkait Roblox. 

c. Deskripsi Variabel Customer Engagement (Z) 
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Variabel Customer Engagement dalam penelitian ini diukur menggunakan lima 

indikator. Berdasarkan Tabel 4.2, menunjukkan bahwa penilaian responden 

terhadap indikator Customer Engagement tergolong baik, dengan nilai modus 

didominasi angka 4 (setuju) dan 5 (sangat setuju). Hal ini menunjukkan bahwa 

responden memiliki tingkat keterlibatan yang cukup baik dalam aktivitas yang 

berkaitan dengan Roblox. 

d. Deskripsi Variabel Minat Bermain (Y) 

Variabel minat bermain dalam penelitian ini diukur menggunakan empat 

indikator. Berdasarkan Tabel 4.2, menunjukkan bahwa penilaian responden 

terhadap indikator minat bermain tergolong baik, dengan nilai modus didominasi 

angka 4 (setuju) dan 5 (sangat setuju). Hal ini menunjukkan bahwa responden 

memiliki ketertarikan dan keinginan yang cukup tinggi untuk bermain Roblox. 

4.4. Analisis Data Penelitian 

Data hasil penelitian diolah dengan SmartPLS 4.0 disajikan pada gambar 4.1. 

 

Gambar 4.1 Hasil Pengolahan Data 

4.4 Evaluasi Model Pengukuran (outer model) 

4.4.1 Convergent Validity 

 Berikut ini pengolahan data pertama Berdasarkan 4 variabel dengan jumlah 

19 pertanyaan. 

Tabel 4.3 Loading Factor 

Variabel Indikator Loading Factor Rule of Thumb Kesimpulan 

Media Sosial X1.1 0.846 0.700 Valid 

 X.1.2 0.800 0.700 Valid 

 X.1.3 0.796 0.700 Valid 

 X.1.4 0.853 0.700 Valid 
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Variabel Indikator Loading Factor Rule of Thumb Kesimpulan 

 X1.5 0.779 0.700 Valid 

FoMo X2.1 0.792 0.700 Valid 

 X2.2 0.865 0.700 Valid 

 X2.3 0.793 0.700 Valid 

 X2.4 0.814 0.700 Valid 

 X2.5 0.850 0.700 Valid 

Customer Engagement Z1.1 0.781 0.700 Valid 

 Z1.2 0.836 0.700 Valid 

 Z1.3 0.802 0.700 Valid 

 Z1.4 0.842 0.700 Valid 

 Z1.5 0.815 0.700 Valid 

Minat Bermain Y1.1 0.849 0.700 Valid 

 Y1.2 0.872 0.700 Valid 

 Y1.3 0.846 0.700 Valid 

 Y1.4 0.850 0.700 Valid 

Sumber: Data diolah peneliti, 2026 

Berdasarkan Tabel 4.3, seluruh indikator pada variabel Media Sosial, FoMo, 

Customer Engagement, dan Minat Bermain memiliki nilai loading factor berkisar 

antara 0,779–0,872, sehingga seluruhnya memenuhi kriteria convergent validity (≥ 

0,70). Dengan demikian, seluruh indikator dinyatakan valid dan layak digunakan 

pada tahap analisis selanjutnya. 

4.4.2 Uji Reliabilitas dan Average Variance Extracted (AVE) 

Uji reliabilitas dilakukan untuk menilai konsistensi internal konstruk menggunakan 

Cronbach’s Alpha dan Composite Reliability (rho_c) dengan kriteria ≥ 0,70. 

Validitas konvergen juga diperiksa melalui AVE dengan batas ≥ 0,50. 

Berikut hasil pengujian: 
Tabel 4.4 Construct Reliability and Validity 

Variabel Cronbach’s Alpha Composite Reliability 

(rho_a) 

Composite Reliability 

(rho_c) 

AVE 

Media Sosial 0,868 0,869 0,905 0,656 

FoMo 0,881 0,883 0,913 0,678 

Customer Engagement 0,874 0,877 0,908 0,665 

Minat Bermain 0,877 0,877 0,915 0,730 

Sumber: Data diolah peneliti, 2026 

Berdasarkan Tabel 4.5, seluruh variabel penelitian menunjukkan nilai 

Cronbach’s Alpha dan Composite Reliability di atas 0,70, sehingga dinyatakan 

reliabel. Variabel Media Sosial (0,868; 0,905), FoMo (0,881; 0,913), Customer 

Engagement (0,874; 0,908), dan Minat Bermain (0,877; 0,915) semuanya 

memenuhi kriteria tersebut. Selain itu, seluruh variabel juga memiliki nilai AVE di 

atas 0,50 (Media Sosial 0,656; FoMo 0,678; Customer Engagement 0,665; Minat 

Bermain 0,730), yang menunjukkan validitas konvergen yang baik. 
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Dengan demikian, seluruh konstruk dalam penelitian ini dinyatakan valid 

dan reliabel, sehingga layak untuk digunakan pada tahap analisis selanjutnya. 

4.4.3 Discriminant Validity 

Discriminant validity bertujuan untuk memastikan bahwa setiap konstruk 

dalam model penelitian memiliki perbedaan yang jelas dengan konstruk lainnya. 

Dalam penelitian ini, discriminant validity diuji menggunakan metode Heterotrait-

Monotrait Ratio (HTMT). 

Suatu konstruk dinyatakan memenuhi kriteria discriminant validity apabila 

memiliki nilai HTMT < 0,90 (atau < 0,85 untuk kriteria yang lebih ketat).  

Berikut adalah hasil pengujian HTMT: 
Tabel 4.5 Hasil Uji Discriminant Validity (HTMT) 

Variabel Customer Engagement FoMo Media Sosial Minat Bermain 

Customer Engagement     

FoMo 0,276 0,104   

Media Sosial 0,831 0,314 0,226  

Minat Bermain 0,783 0,603 0,809  

Sumber: Data diolah peneliti, 2026 

Berdasarkan Tabel 4.5, seluruh nilai Heterotrait-Monotrait Ratio (HTMT) 

antar konstruk berada di bawah batas maksimum 0,90. Nilai HTMT tertinggi 

terdapat pada hubungan antara Media Sosial dan Customer Engagement sebesar 

0,831, sedangkan nilai terendah terdapat pada hubungan antara Customer 

Engagement dan FoMo sebesar 0,276. 

Hal ini menunjukkan bahwa setiap variabel dalam penelitian memiliki 

perbedaan yang jelas dengan variabel lainnya, sehingga tidak terjadi masalah 

multikolinearitas antar konstruk. 

Dengan demikian, model pengukuran telah memenuhi kriteria discriminant 

validity dan dapat dilanjutkan pada tahap evaluasi model struktural (inner model). 

4.5 Evaluasi Model Struktural (Inner Model) 

Evaluasi model struktural (inner model) dilakukan untuk mengetahui 

kemampuan model dalam menjelaskan hubungan antar variabel laten. Pengujian 

inner model dalam penelitian ini meliputi uji collinearity (VIF), koefisien 

determinasi (R-Square), serta uji hipotesis melalui bootstrapping. 

4.5.1 Uji Collinearity (VIF) 
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Uji collinearity bertujuan untuk mengetahui ada atau tidaknya masalah 

multikolinearitas antar konstruk prediktor dalam model struktural. Nilai Variance 

Inflation Factor (VIF) yang disarankan adalah kurang dari 5. Apabila nilai VIF < 

5, maka model dinyatakan tidak mengalami masalah multikolinearitas. 
Tabel 4.6 Hasil Uji Collinearity (VIF) 

Variabel Remtamg VIF Kriteria Kesimpulan 

Media Sosial 1,95–2,83 < 5 Tidak terjadi multikolinearitas 

FoMo 1,85–2,48 < 5 Tidak terjadi multikolinearitas 

Customer Engagement 2,14–2,53 < 5 Tidak terjadi multikolinearitas 

Minat Bermain 2,14–2,39 < 5 Tidak terjadi multikolinearitas 

Sumber: Data diolah peneliti, 2026 

Berdasarkan Tabel 4.6, seluruh nilai VIF berada di bawah 5, sehingga dapat 

disimpulkan bahwa model penelitian ini tidak mengalami masalah multikolinearitas 

dan layak untuk dilanjutkan ke tahap pengujian berikutnya. 

4.5.2 Koefisien Determinasi (R-Square) 

Koefisien determinasi (R²) digunakan untuk mengukur seberapa besar 

kemampuan variabel independen dalam menjelaskan variabel dependen. Nilai R² 

sebesar 0,75 dikategorikan kuat, 0,50 sedang, dan 0,25 lemah. 

Tabel 4.7 Nilai R-Square 

Variabel Dependen R-Square R-Square Adjusted Kategori 

Customer Engagement 0.529 0.524 Sedang 

Minat Bermain 0.675 0.670 Sedang 

Sumber: Data diolah peneliti, 2026 

Berdasarkan Tabel 4.7, nilai R-Square pada variabel Customer Engagement 

sebesar 0,529 yang menunjukkan bahwa Media Sosial dan FoMo mampu 

menjelaskan 52,9% variasi Customer Engagement, sehingga termasuk dalam 

kategori sedang. Sedangkan sisanya sebesar 47,1% dijelaskan oleh variabel lain di 

luar model penelitian ini. 

Sementara itu, nilai R-Square pada variabel Minat Bermain sebesar 0,675 

yang berarti bahwa Media Sosial, FoMo, dan Customer Engagement mampu 

menjelaskan sebesar 67,5% variasi Minat Bermain, dan termasuk dalam kategori 

sedang. Sisanya sebesar 32,5% dijelaskan oleh variabel lain di luar model penelitian 

ini. 

4.5.3 Uji Hipotesis (Bootstrapping) 
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Uji hipotesis dalam penelitian ini dilakukan menggunakan metode 

bootstrapping pada SmartPLS untuk mengetahui signifikansi pengaruh antar 

variabel laten. Pengujian dilakukan dengan tingkat signifikansi 5% (α = 0,05), 

dengan kriteria: 

1) T-statistic > 1,96 

2) P-value < 0,05 

Apabila kedua kriteria terpenuhi, maka hipotesis dinyatakan diterima (signifikan). 

Tabel 4.8 Hasil Uji Hipotesis 

Hipotesis Hubungan Variabel Koefisien (β) T-statistic P-Value Keputusan 

H1 Customer Engagement 

→ Minat Bermain 

0.341 5.387 0.000 Diterima 

H2 FoMo → Customer 

Engagement 

0.048 0.993 0.321 Ditolak 

H3 FoMo → Minat 

Bermain 

0.346 7.200 0.000 Diterima 

H4 Media Sosial → 

Customer Engagement 

0.712 16.361 0.000 Diterima 

H5 Media Sosial → Minat 

Bermain 

0.364 5.713 0.000 Diterima 

Sumber: Data diolah peneliti, 2026 

Berdasarkan Tabel 4.8, pengujian hipotesis dilakukan menggunakan metode 

bootstrapping dengan tingkat signifikansi 5% (α = 0,05). Hipotesis dinyatakan 

diterima apabila memiliki T-statistic > 1,96 dan P-value < 0,05. 

Hasil pengujian menunjukkan bahwa Media Sosial berpengaruh positif dan 

signifikan terhadap Customer Engagement dengan nilai koefisien jalur sebesar 

0,712, T-statistic sebesar 16,361, dan P-value sebesar 0,000, sehingga H1 diterima. 

Selain itu, Media Sosial juga berpengaruh positif dan signifikan terhadap Minat 

Bermain dengan nilai koefisien jalur sebesar 0,364, T-statistic sebesar 5,713, dan P-

value sebesar 0,000, sehingga H2 diterima. 

Selanjutnya, FOMO tidak berpengaruh signifikan terhadap Customer 

Engagement dengan nilai koefisien jalur sebesar 0,048, T-statistic sebesar 0,993, 

dan P-value sebesar 0,321, sehingga H3 ditolak. Sebaliknya, FOMO berpengaruh 

positif dan signifikan terhadap Minat Bermain dengan nilai koefisien jalur sebesar 

0,346, T-statistic sebesar 7,200, dan P-value sebesar 0,000, sehingga H4 diterima. 

Hasil pengujian juga menunjukkan bahwa Customer Engagement berpengaruh 

DIGITAL REPOSITORY UNIVERSITAS JEMBER

DIGITAL REPOSITORY UNIVERSITAS JEMBER



 

 

31 

 

positif dan signifikan terhadap Minat Bermain dengan nilai koefisien jalur sebesar 

0,341, T-statistic sebesar 5,387, dan P-value sebesar 0,000, sehingga H5 diterima. 

4.5.4 Pengaruh Tidak Langsung (Indirect Effect) 

Selanjutnya, untuk mengetahui pengaruh tidak langsung antar variabel, 

dilakukan pengujian indirect effect menggunakan metode bootstrapping pada 

SmartPLS. Hasil pengujian disajikan pada Tabel berikut. 
Tabel 4.9 Hasil Uji Indirect Effect 

Hubungan Variabel Koefisien (O) T-Statistic P-Value Keterangan 

FoMo → Customer 

Engagement → Minat 

Bermain 

0.016 1.004 0.316 Tidak Signifikan 

Media Sosial → Customer 

Engagement → Minat 

Bermain 

0.243 4.891 0.000 Signifikan 

Sumber: Data diolah peneliti, 2026 

Berdasarkan hasil pengujian indirect effect, diketahui bahwa pengaruh 

FoMo terhadap minat bermain melalui customer engagement memiliki nilai 

koefisien sebesar 0,016 dengan nilai t-statistic sebesar 1,004 dan p-value sebesar 

0,316. Hal ini menunjukkan bahwa pengaruh tidak langsung tersebut tidak 

signifikan, sehingga Customer Engagement tidak mampu memediasi hubungan 

antara FoMo terhadap minat bermain. 

Sebaliknya, pengaruh media sosial terhadap minat bermain melalui   

menunjukkan nilai koefisien sebesar 0,243 dengan nilai t-statistic sebesar 4,891 dan 

p-value sebesar 0,000. Hasil ini menunjukkan bahwa pengaruh tidak langsung 

tersebut signifikan, sehingga Customer Engagement mampu memediasi hubungan 

antara media sosial terhadap minat bermain. 

4.6 Pembahasan 

1) Pengaruh Media Sosial terhadap Customer Engagement 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa Media Sosial berpengaruh positif dan 

signifikan terhadap Customer Engagement. Hal ini menunjukkan bahwa semakin 

tinggi intensitas penggunaan media sosial, semakin tinggi pula keterlibatan 

pengguna terhadap Roblox. 

Temuan ini sejalan dengan Uses and Gratifications Theory (UGT) yang 

menyatakan bahwa individu secara aktif menggunakan media untuk memenuhi 
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kebutuhan informasi, hiburan, dan keterhubungan sosial. Dalam perspektif UGT, 

media digunakan individu untuk memenuhi kebutuhan keterhubungan sosial (need 

to be connected). Melalui media sosial, pengguna tidak hanya memperoleh 

informasi mengenai Roblox, tetapi juga dapat terhubung dengan pemain lain, 

mengikuti perkembangan komunitas, serta mengakses berbagai konten yang 

berkaitan dengan permainan. Keterhubungan tersebut mendorong pengguna untuk 

memberikan perhatian yang lebih besar terhadap Roblox sehingga meningkatkan 

keterlibatan kognitif mereka terhadap permainan. Berdasarkan hasil statistik 

deskriptif, indikator yang paling dominan pada variabel Media Sosial adalah 

Connectedness, sedangkan indikator yang paling dominan pada variabel Customer 

Engagement adalah Cognitive Engagement. Hal ini menunjukkan bahwa 

kemampuan media sosial dalam menghubungkan pengguna dengan komunitas 

digital Roblox mendorong meningkatnya perhatian, pemikiran, dan ketertarikan 

pengguna terhadap permainan. Fenomena ini juga terlihat dari munculnya konten 

lokal seperti peta "UNEJ" dan "Unmuh Jember" yang sempat viral di media sosial 

sehingga menarik perhatian pengguna dan mendorong mereka untuk mencari 

informasi lebih lanjut mengenai Roblox. 

Mayoritas responden dalam penelitian ini berusia 18–22 tahun, berjenis 

kelamin laki-laki, serta paling banyak menggunakan kombinasi Instagram dan 

TikTok. Karakteristik tersebut menunjukkan bahwa responden didominasi oleh 

generasi muda yang aktif menggunakan media sosial dalam kehidupan sehari-hari 

sehingga lebih mudah memperoleh informasi, mengikuti perkembangan komunitas, 

dan membangun keterhubungan dengan pengguna Roblox lainnya. 

Temuan ini didukung oleh penelitian (Madinta et al., 2022.) yang 

melibatkan 100 pengikut akun Instagram Magang Update di Jabodetabek, dengan 

mayoritas responden berusia 22–25 tahun, perempuan, dan berpendidikan S1. 

Penelitian tersebut menunjukkan bahwa Social Media Marketing berpengaruh 

positif dan signifikan terhadap Customer Engagement. Variabel Social Media 

Marketing direpresentasikan oleh indikator Context, Communication, 

Collaboration, dan Connection, dengan Connection sebagai indikator yang paling 

dominan. Hasil tersebut menunjukkan bahwa kemampuan media sosial dalam 
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membangun dan menjaga hubungan dengan pengguna mampu meningkatkan 

Customer Engagement. Temuan tersebut selaras dengan penelitian ini, di mana 

Connectedness menjadi indikator yang paling dominan pada variabel Media Sosial 

dan Cognitive Engagement menjadi indikator yang paling dominan pada variabel 

Customer Engagement. Meskipun menggunakan istilah yang berbeda, Connection 

pada penelitian (Madinta et al., 2022.) maupun Connectedness pada penelitian ini 

sama-sama menggambarkan kemampuan media sosial dalam membangun 

keterhubungan antarpengguna sehingga mampu meningkatkan keterlibatan 

pengguna terhadap Roblox. 

2) Pengaruh Media Sosial terhadap Minat Bermain 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa Media Sosial berpengaruh positif dan 

signifikan terhadap Minat Bermain. Hal ini menunjukkan bahwa semakin tinggi 

pemanfaatan media sosial, semakin tinggi pula minat pengguna untuk memainkan 

Roblox. Temuan ini sejalan dengan Uses and Gratifications Theory (UGT) yang 

menjelaskan bahwa individu secara aktif menggunakan media untuk memenuhi 

kebutuhan informasi, hiburan, dan keterhubungan sosial. Berdasarkan hasil statistik 

deskriptif, indikator yang paling dominan pada variabel Media Sosial adalah 

Connectedness, sedangkan indikator yang paling dominan pada variabel Minat 

Bermain adalah Continuance Intention. Hal tersebut menunjukkan bahwa 

kemampuan media sosial dalam membangun keterhubungan antar pengguna 

mampu meningkatkan keinginan pengguna untuk terus memainkan Roblox. 

Fenomena tersebut terlihat dari viralnya berbagai konten Roblox di media 

sosial, termasuk peta lokal seperti "UNEJ" dan "Unmuh Jember", yang menarik 

perhatian pengguna untuk mencari informasi lebih lanjut mengenai permainan 

tersebut. Mayoritas responden dalam penelitian ini berusia 18–22 tahun, berjenis 

kelamin laki-laki, serta paling banyak menggunakan Instagram dan TikTok. 

Karakteristik tersebut menunjukkan bahwa responden merupakan generasi muda 

yang aktif menggunakan media sosial sehingga lebih mudah memperoleh informasi 

mengenai Roblox dan terdorong untuk terus memainkan permainan tersebut. 

Temuan ini didukung oleh penelitian (Hariramani et al., 2025.) yang 

melibatkan 385 responden di Metro Manila, Filipina, dengan mayoritas berusia 25–
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34 tahun. Penelitian tersebut menunjukkan bahwa Social Media Influencer 

Qualities berpengaruh positif dan signifikan terhadap Download Intention. Variabel 

Social Media Influencer Qualities direpresentasikan oleh dimensi Credibility, Hasil 

tersebut menunjukkan bahwa kredibilitas informasi yang disampaikan melalui 

media sosial mampu meningkatkan niat pengguna untuk mengunduh permainan. 

Temuan tersebut selaras dengan penelitian ini. Pada penelitian (Hariramani 

et al., 2025), media sosial meningkatkan niat pengguna melalui Credibility, 

sedangkan pada penelitian ini melalui Connectedness. Meskipun menggunakan 

dimensi yang berbeda, keduanya menunjukkan bahwa media sosial mampu 

meningkatkan ketertarikan pengguna terhadap permainan. Hal tersebut tercermin 

dari dominannya indikator Connectedness pada variabel Media Sosial dan 

Continuance Intention pada variabel Minat Bermain, yang menunjukkan bahwa 

keterhubungan melalui media sosial mendorong pengguna untuk terus memainkan 

Roblox. 

3) Pengaruh FoMo terhadap Customer Engagement 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa FOMO tidak berpengaruh signifikan 

terhadap Customer Engagement. Temuan ini mengindikasikan bahwa rasa takut 

tertinggal aktivitas atau tren yang berkembang di lingkungan sosial tidak secara 

langsung meningkatkan keterlibatan pengguna terhadap permainan Roblox. 

Berdasarkan hasil statistik deskriptif, indikator yang paling dominan pada 

variabel FOMO adalah Anxiety of Disconnection dan Social Comparison. Temuan 

ini menunjukkan bahwa responden cenderung memiliki kekhawatiran untuk 

tertinggal informasi serta membandingkan aktivitas atau pencapaiannya dengan 

pemain lain.  

FOMO merupakan kondisi ketika individu memiliki kekhawatiran bahwa 

orang lain memperoleh pengalaman yang menyenangkan sementara dirinya tidak 

terlibat di dalamnya (Przybylski et al., 2013). Dalam perspektif Uses and 

Gratifications Theory (UGT), media digunakan individu untuk memenuhi 

kebutuhan tertentu, termasuk kebutuhan untuk tetap terhubung dengan lingkungan 

sosial (need to be connected). Oleh karena itu, individu yang mengalami FOMO 
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terdorong untuk menggunakan media digital guna memantau aktivitas sosial yang 

relevan dengan kebutuhannya untuk tetap terhubung. 

Temuan ini berbeda dengan penelitian Kembau et al. (2024) yang 

melibatkan 205 pengguna aktif Spotify di Indonesia, dengan mayoritas responden 

berusia 18–24 tahun, berstatus mahasiswa, dan menggunakan Spotify setiap hari. 

Penelitian tersebut menunjukkan bahwa FOMO berpengaruh positif terhadap 

Customer Engagement, dengan indikator FOMO yang paling dominan adalah 

Desire to Participate in Trending Activities, sedangkan indikator Customer 

Engagement yang paling dominan adalah Emotional Attachment. Hasil tersebut 

menunjukkan bahwa FOMO mendorong pengguna untuk membagikan hasil 

personalisasi Spotify Wrapped dan berinteraksi dengan pengguna lain melalui 

media sosial sehingga meningkatkan Customer Engagement. 

Sedangkan pada penelitian ini, FOMO tidak berpengaruh signifikan 

terhadap Customer Engagement. Perbedaan tersebut diduga disebabkan karena 

Customer Engagement tidak hanya dipengaruhi oleh dorongan untuk tetap 

mengikuti tren atau menghindari ketertinggalan informasi, tetapi juga memerlukan 

keterlibatan pengguna yang lebih mendalam melalui pengalaman dan interaksi 

selama menggunakan platform. (Roy et al., 2023) menjelaskan bahwa Customer 

Engagement merupakan keterlibatan kognitif, afektif, dan perilaku yang 

berkembang ketika pengguna memperoleh pengalaman penggunaan yang mampu 

memenuhi kebutuhan psikologis, seperti autonomy, competence, dan relatedness. 

Dengan demikian, keberadaan FOMO saja belum tentu cukup untuk membentuk 

Customer Engagement apabila tidak diikuti pengalaman yang mampu 

meningkatkan keterlibatan pengguna secara lebih mendalam. 

Kondisi tersebut juga didukung oleh Orben et al. (2018) yang menjelaskan 

bahwa perilaku pengguna media digital dapat muncul dalam bentuk passive 

consumption, yaitu aktivitas melihat dan menelusuri konten orang lain tanpa 

melakukan interaksi secara langsung. Temuan tersebut menunjukkan bahwa 

perhatian terhadap aktivitas orang lain tidak selalu diwujudkan dalam bentuk 

keterlibatan aktif. Oleh karena itu, meskipun FOMO mendorong responden untuk 

terus mengikuti perkembangan Roblox agar tidak tertinggal dari pemain lain, 
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dorongan tersebut belum cukup untuk membentuk keterlibatan kognitif, emosional, 

dan perilaku yang lebih mendalam sehingga tidak berpengaruh signifikan terhadap 

Customer Engagement. 

4) Pengaruh FoMo terhadap Minat Bermain 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa Fear of Missing Out (FOMO) 

berpengaruh positif dan signifikan terhadap Minat Bermain. Hal ini menunjukkan 

bahwa semakin tinggi tingkat FOMO yang dimiliki pengguna, semakin besar pula 

minat mereka untuk memainkan Roblox. 

Secara teoritis, temuan ini sejalan dengan Uses and Gratifications Theory 

(UGT) yang menjelaskan bahwa individu secara aktif menggunakan media untuk 

memenuhi kebutuhan psikologis dan sosial, termasuk kebutuhan untuk tetap 

terhubung dengan lingkungan sosial (need to be connected). Berdasarkan hasil 

statistik deskriptif, indikator yang paling dominan pada variabel FOMO adalah 

Anxiety of Disconnection dan Social Comparison, sedangkan indikator yang paling 

dominan pada variabel Minat Bermain adalah Continuance Intention. Hal tersebut 

menunjukkan bahwa kekhawatiran tertinggal informasi maupun kecenderungan 

membandingkan diri dengan pemain lain mampu mendorong keinginan pengguna 

untuk terus memainkan Roblox. 

Fenomena tersebut terlihat dari kecenderungan pengguna yang tertarik 

mencoba maupun melanjutkan permainan Roblox setelah melihat aktivitas teman, 

komunitas, atau konten yang sedang populer di media sosial. Mayoritas responden 

dalam penelitian ini berusia 18–22 tahun, berjenis kelamin laki-laki, serta paling 

banyak menggunakan Instagram dan TikTok. Karakteristik tersebut menunjukkan 

bahwa responden merupakan generasi muda yang aktif menggunakan media sosial 

sehingga lebih mudah mengikuti tren permainan dan terdorong untuk ikut 

berpartisipasi agar tidak tertinggal dari lingkungan sosialnya. 

Temuan ini didukung oleh penelitian (Khoa et al., 2025) yang melibatkan 

325 pengguna TikTok di Vietnam berusia 18–35 tahun, dengan mayoritas 

responden berusia 18–24 tahun, berjenis kelamin perempuan, dan berstatus 

mahasiswa. Penelitian tersebut menunjukkan bahwa Fear of Missing Out 

berpengaruh positif dan signifikan terhadap Shopping Intention Variabel Fear of 
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Missing Out memiliki indikator yang paling dominan berupa fear of missing 

activities, sedangkan pada variabel Shopping Intention indikator yang paling 

dominan adalah “niat untuk segera melakukan pembelian”. 

Temuan tersebut selaras dengan penelitian ini. Pada penelitian (Khoa et al., 

2025) fear of missing activities mendorong meningkatnya Shopping Intention, 

sedangkan pada penelitian ini Anxiety of Disconnection dan Social Comparison 

menjadi indikator yang paling dominan pada variabel FOMO serta Continuance 

Intention menjadi indikator yang paling dominan pada variabel Minat Bermain. 

Meskipun konteks penelitian berbeda, kedua penelitian menunjukkan bahwa rasa 

takut tertinggal aktivitas maupun pengalaman orang lain mampu mendorong 

munculnya niat perilaku. Dengan demikian, semakin tinggi kecenderungan 

individu untuk tidak ingin tertinggal dari aktivitas yang sedang berlangsung di 

lingkungan sosialnya, semakin tinggi pula kecenderungan mereka untuk melakukan 

suatu tindakan, baik dalam bentuk Shopping Intention maupun Minat Bermain 

Roblox. 

5) Pengaruh Customer Engagement terhadap Minat Bermain 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa Customer Engagement berpengaruh 

positif dan signifikan terhadap Minat Bermain. Artinya, semakin tinggi keterlibatan 

pengguna terhadap Roblox, semakin besar keinginan mereka untuk terus 

memainkan permainan tersebut. Temuan ini sejalan dengan Uses and Gratifications 

Theory (UGT), yang menjelaskan bahwa individu akan terus menggunakan media 

yang mampu memenuhi kebutuhan dan memberikan kepuasan. Berdasarkan 

statistik deskriptif, indikator Customer Engagement yang paling dominan adalah 

Cognitive Engagement, sedangkan pada Minat Bermain adalah Continuance 

Intention, yang menunjukkan bahwa perhatian pengguna terhadap Roblox 

mendorong keinginan untuk terus bermain. 

Fenomena tersebut terlihat dari tingginya perhatian pengguna terhadap 

pembaruan permainan, aktivitas komunitas, dan pengalaman bermain Roblox. 

Mayoritas responden dalam penelitian ini berusia 18–22 tahun, berjenis kelamin 

laki-laki, serta paling banyak menggunakan Instagram dan TikTok. Karakteristik 

tersebut menunjukkan bahwa responden merupakan generasi muda yang aktif 
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menggunakan media digital sehingga cenderung memiliki keterlibatan yang tinggi 

terhadap permainan yang mereka minati. 

Temuan ini didukung oleh penelitian Ahmed et al. (2022) yang melibatkan 

216 pemilik dan manajer UKM industri granit di Pakistan, dengan mayoritas 

responden berusia 20–30 tahun dan berjenis kelamin laki-laki. Penelitian tersebut 

menunjukkan bahwa Customer Engagement berpengaruh positif terhadap 

Behavioral Intention, dengan Cognitive Engagement sebagai dimensi yang paling 

dominan dalam meningkatkan Behavioral Intention. Hal tersebut menunjukkan 

bahwa semakin tinggi keterlibatan kognitif individu, semakin besar pula 

kecenderungan mereka untuk melakukan suatu perilaku. 

Temuan tersebut selaras dengan penelitian ini. Pada penelitian Ahmed et al. 

(2022) maupun penelitian ini, Cognitive Engagement sama-sama menjadi dimensi 

yang paling dominan dalam mendorong niat perilaku. Perbedaannya terletak pada 

variabel dependen, yaitu Behavioral Intention pada penelitian Ahmed et al. (2022) 

dan Minat Bermain pada penelitian ini yang ditunjukkan oleh dominannya indikator 

Continuance Intention. Meskipun objek penelitian berbeda, kedua penelitian 

menunjukkan bahwa semakin tinggi keterlibatan kognitif pengguna, semakin besar 

pula kecenderungan mereka untuk terus melakukan aktivitas yang diminati, 

termasuk memainkan Roblox. 

6) Peran Mediasi Customer Engagement 

Hasil pengujian mediasi menunjukkan bahwa Customer Engagement 

mampu memediasi pengaruh Media Sosial terhadap Minat Bermain, namun tidak 

mampu memediasi pengaruh FOMO terhadap Minat Bermain. Dalam perspektif 

Uses and Gratifications Theory (UGT), media digunakan individu untuk memenuhi 

kebutuhan informasi, hiburan, dan keterhubungan sosial (need to be connected). 

Pada penelitian ini, media sosial meningkatkan Customer Engagement melalui 

interaksi dan keterhubungan pengguna dengan komunitas Roblox, sehingga 

mendorong terbentuknya Minat Bermain. Sebaliknya, Customer Engagement tidak 

mampu memediasi pengaruh FOMO terhadap Minat Bermain karena hubungan 

antara FOMO dan Customer Engagement tidak signifikan. 
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BAB 5. PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil analisis data dan pengujian hipotesis yang telah dilakukan 

menggunakan metode Partial Least Square (PLS), maka dapat disimpulkan sebagai 

berikut: 

1) Media Sosial berpengaruh positif dan signifikan terhadap Customer 

Engagement. Hal ini menunjukkan bahwa semakin tinggi paparan konten 

Roblox di media sosial, semakin tinggi keterlibatan pemain terhadap 

permainan tersebut. 

2) Media Sosial berpengaruh positif dan signifikan terhadap Minat Bermain 

Roblox. Artinya, semakin tinggi paparan media sosial, semakin tinggi pula 

minat untuk bermain Roblox. 

3) FOMO tidak berpengaruh signifikan terhadap Customer Engagement. Hal 

ini menunjukkan bahwa rasa takut tertinggal informasi atau tren tidak secara 

langsung meningkatkan keterlibatan pemain. 

4) FOMO berpengaruh positif dan signifikan terhadap Minat Bermain Roblox. 

Semakin tinggi FOMO yang dirasakan, semakin tinggi pula minat untuk 

bermain. 

5) Customer Engagement berpengaruh positif dan signifikan terhadap Minat 

Bermain Roblox. Hal ini menunjukkan bahwa semakin tinggi keterlibatan 

pemain, semakin tinggi pula minat untuk terus bermain Roblox. 

Secara umum, Minat Bermain Roblox dipengaruhi oleh Media Sosial,  

6) Customer Engagement mampu memediasi pengaruh Media Sosial terhadap 

Minat Bermain Roblox, tetapi tidak mampu memediasi pengaruh FOMO 

terhadap Minat Bermain Roblox. 

FOMO, dan Customer Engagement, dengan FoMO tidak berpengaruh 

signifikan terhadap Customer Engagement. 

5.2 Implikasi Penelitian 

1) Implikasi Teoritis 

Penelitian ini menunjukkan bahwa di Kabupaten Jember, Customer Engagement, 

FoMO, dan Media Sosial berkontribusi terhadap peningkatan Minat Bermain 
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Roblox. Selain itu, FOMO berpengaruh secara psikologis terhadap minat bermain, 

tetapi tidak secara langsung meningkatkan keterlibatan pemain dalam permainan. 

2) Implikasi Praktis 

Bagi pengelola atau pengembang platform game, hasil penelitian ini menunjukkan 

pentingnya membangun keterlibatan pemain melalui komunitas, event, dan 

interaksi sosial dalam permainan. Selain itu, optimalisasi konten promosi melalui 

media sosial juga dapat meningkatkan minat bermain pengguna, terutama dengan 

memanfaatkan tren dan popularitas game di berbagai platform media sosial. 

5.3 Keterbatasan Penelitian 

Penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan, antara lain: 

1) Hubungan FOMO terhadap Customer Engagement tidak signifikan, yang 

menunjukkan bahwa FOMO tidak selalu mendorong keterlibatan aktif. Hal 

ini kemungkinan karena responden cenderung sebagai passive user, yaitu 

hanya melakukan social comparison dan mengikuti tren tanpa berpartisipasi 

aktif. Selain itu, pengukuran FOMO lebih menekankan aspek psikologis 

sehingga belum sepenuhnya mencerminkan perilaku engagement secara 

nyata. 

2) Penelitian ini hanya dilakukan pada responden di Kabupaten Jember, 

sehingga hasil penelitian belum tentu dapat digeneralisasikan ke wilayah 

lain. 

5.4 Saran 

Berdasarkan keterbatasan tersebut, maka saran yang dapat diberikan adalah: 

1) Penelitian selanjutnya dapat mengembangkan pengukuran FOMO agar 

tidak hanya berfokus pada aspek psikologis, tetapi juga aspek perilaku, 

sehingga lebih mampu merepresentasikan keterlibatan pengguna secara 

nyata, termasuk pada pengguna yang cenderung pasif. 

2) Penelitian selanjutnya disarankan memperluas wilayah penelitian serta 

menambah jumlah responden agar hasil penelitian lebih representatif dan 

dapat digeneralisasikan. 
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& Macky, 

(2019) 
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Marketing’s 

Role in 

Fostering 

Consumer 

Engagement, 

Trust, and 
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Framework, 

Fundamental 

Propositions, 

and 

Implications. 

Journal of 

Interactive 

Marketing, 45, 

27–41. 

Digital Content 

Marketing 

(termasuk 

aktivitas media 

sosial), 

Consumer 

Engagement, 

Trust, Brand 

Attitude, Brand 

Equity 

Studi 

konseptual 

dengan 

analisis 
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teoritis dan 

tinjauan 

literatur 

empiris 

(conceptual 

framework 

analysis) 

Digital 

Content 

Marketing 

yang 

interaktif di 

media sosial 

meningkatkan 

cognitive, 

emotional, 

dan 

behavioral  

engagement 

pelanggan. 

Engagement 

tersebut 

selanjutnya 

meningkatkan 

trust, brand 

attitude, dan 

brand equity. 

2 Tong et 

al., 

(2021) 

Conceptualizing 

the Social 

Media 

Marketing 

Factors and Its 

Influences on 

Social Media 

Marketing, 

Intention to 

Play 
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Regresi 

Linier 

Berganda 

Faktor media 

sosial seperti 

influencer, e-

WOM, dan  
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signifikan 
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terhadap 
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Continuance 
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faktor 
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terhadap 
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4 Stefanus 
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and Social 
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Customer 

Engagement 

and Brand 
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Spotify 

Wrapped in 
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Fomo, 

Personalization, 

Social Sharing 

Behavior, 

Customer 

Engagement, 

Brand Loyalty 

Analisis 

Structural 

Equation 

Modeling 

(SEM) 

dengan 205 

responden 

pengguna 

aktif 

Spotify 

Indonesia 

Personalisasi 

konten dan 

perilaku 

berbagi di 

media sosial 

secara 

signifikan 

meningkatkan  

Customer 

Engagement. 

FOMO juga 

berpengaruh 

positif 

terhadap   dan 
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terhadap 
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Investigating 

“Fear of 

Missing Out” 

(FOMO) as an 
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Affecting 

Behavioral 

Intention 

FOMO, 

Behavioral 

Intention, 

Satisfaction 

Analisis 

Regresi 

Berganda 

FOMO 

meningkatkan 

intention 

melalui 

motivasi 

ekstrinsik 

(status sosial, 

penerimaan). 

6 Boni, 

Pratama, 

& 

Widjaja 

(2025) 

The Role of 

Customer 

Engagement in 

Digital 

Marketing 

Effectiveness 

Customer 

Engagement, 

Digital 

Marketing 

Analisis 

Jalur (Path 

Analysis) 

Customer 

Engagement  

berpengaruh 

signifikan 

terhadap 

efektivitas 

pemasaran 

digital 

melalui 

interaksi aktif 

dan loyalitas. 
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7 (Ahmed 

et al., 

2022) 

The Impact of 

Customer 

Experience and 

Customer 

Engagement on 

Behavioral 

Intentions: 

Does 

Competitive 

Choices 

Matters? 

Customer 

Engagement, 

Customer 

Experience, 

Behavioral 

Intention 

Structural 

Equation 

Modeling 

(SEM-PLS) 

Customer 

Engagement 

berpengaruh 

positif dan 

signifikan 

terhadap 

Behavioral 

Intention. 
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Lampiran 2. Kuesioner 
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Lampiran 3. Rekapitulasi Data Jawaban Responden 

No Media Sosial Fear of Missing Out Customer 

Engagement 

Minat 

Bermain 

X1.

1 

X1.

2 

X1.

3 

X1.

4 

X1.

5 

X2.

1 

X2.

2 

X2.

3 

X2.

4 

X2.

5 

Z

1 

Z

2 

Z

3 

Z

4 

Z

5 

Y

1 

Y

2 

Y

3 

Y

4 

1 5 4 5 5 4 5 4 4 4 3 4 4 4 5 4 3 4 4 4 

2 5 5 5 5 5 4 4 4 4 5 5 5 5 5 5 4 4 5 4 

3 5 4 4 5 4 4 5 4 4 4 5 5 3 3 3 4 5 4 5 

4 4 4 4 4 5 4 4 4 4 4 3 3 3 4 3 4 4 4 5 

5 2 2 2 2 2 5 5 5 4 4 5 4 1 4 2 3 3 3 5 

6 4 4 4 4 3 4 3 4 3 4 5 5 4 4 4 4 4 4 5 

7 4 5 4 5 5 5 5 4 5 5 4 4 3 3 3 4 4 5 4 

8 4 4 4 4 3 4 5 5 4 5 1 5 3 4 3 4 4 5 5 

9 5 4 3 4 4 5 5 5 4 4 5 5 4 5 5 4 5 5 5 

10 4 3 4 3 4 1 1 1 2 1 4 4 5 4 4 2 4 4 3 

11 2 3 1 1 1 3 3 3 3 2 1 2 3 2 2 2 1 1 2 

12 4 4 4 4 4 4 5 4 5 4 5 4 4 5 3 4 4 4 4 

13 4 5 4 4 5 4 3 3 3 4 5 4 4 4 4 4 4 4 5 

14 4 4 4 5 5 4 4 4 4 3 5 4 3 5 4 4 5 5 5 

15 5 4 4 5 5 5 5 5 5 5 5 4 3 5 3 5 4 4 5 

16 4 5 1 4 4 5 4 4 4 4 4 3 4 4 4 3 3 3 4 

17 4 5 1 4 4 3 2 3 2 2 4 4 3 5 3 4 4 4 4 

18 5 5 3 4 3 3 3 1 5 3 5 5 5 5 4 4 5 4 4 

19 5 4 4 5 5 5 5 5 5 5 4 3 3 3 4 4 4 4 4 

20 5 3 5 5 5 4 5 5 5 4 5 5 5 5 4 4 5 4 4 

21 4 3 4 4 3 3 3 3 2 3 4 4 3 4 4 3 4 4 5 

22 4 4 4 3 4 3 5 5 4 5 5 5 4 5 4 4 4 4 5 

23 4 4 4 4 4 5 3 3 3 3 4 5 3 5 3 4 5 4 5 

24 4 4 5 4 5 4 5 5 5 4 5 5 5 5 4 4 5 5 5 

25 4 4 4 5 5 5 4 5 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 

26 4 3 3 2 3 4 5 5 4 5 4 4 4 4 4 4 5 4 5 

27 3 4 3 3 4 4 5 5 4 4 4 4 3 3 3 3 4 4 4 

28 4 3 4 3 4 4 4 4 3 4 4 5 3 4 4 3 4 4 4 

29 5 5 4 4 5 3 2 3 3 3 5 4 5 4 4 4 4 4 4 

30 4 4 5 5 4 3 5 4 5 4 4 5 3 4 3 5 4 4 4 

31 3 4 4 3 3 5 5 5 5 4 5 4 5 4 4 4 4 4 5 

32 5 4 5 4 5 5 5 5 5 4 5 4 3 4 3 4 5 5 5 

33 4 4 4 3 4 3 3 4 3 4 5 5 4 4 5 3 4 4 4 

34 3 3 3 3 2 4 3 3 4 4 5 4 3 3 4 3 4 4 4 

35 3 4 4 4 4 5 4 5 4 4 5 5 4 4 4 4 4 5 5 
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36 3 4 4 4 4 4 4 5 5 4 5 5 5 5 4 5 4 4 5 

37 4 4 3 3 3 3 3 2 3 3 4 5 4 4 4 4 3 3 4 

38 4 5 5 5 3 4 4 5 4 5 5 5 4 5 4 4 5 5 5 

39 4 5 3 3 5 4 4 5 1 4 4 4 3 4 3 4 5 4 5 

40 5 5 4 4 4 4 3 4 4 4 5 4 3 4 3 3 5 4 5 

41 4 4 5 4 5 4 3 3 3 4 5 5 4 5 4 5 4 5 4 

42 5 4 5 3 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 4 5 

43 5 4 5 5 5 5 2 1 2 3 5 5 5 5 4 3 4 3 5 

44 4 3 4 4 4 5 4 5 5 5 4 4 3 3 3 3 4 3 4 

45 3 4 4 4 4 3 5 4 4 5 4 4 4 3 3 4 4 5 5 

46 3 3 5 4 4 5 4 4 4 5 3 3 4 3 3 4 4 4 5 

47 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 4 4 5 5 5 5 5 

48 5 3 4 5 5 4 4 5 3 4 5 5 5 5 4 4 5 4 5 

49 5 4 4 3 3 3 3 3 2 3 5 4 4 3 4 3 3 3 4 

50 1 1 1 2 2 4 5 5 4 4 2 2 2 2 1 2 2 2 2 

51 5 5 5 4 3 1 4 5 4 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 

52 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 3 1 4 4 4 4 4 

53 5 5 4 5 4 5 4 4 5 5 5 4 5 4 4 4 5 5 5 

54 4 4 4 4 4 4 3 4 4 3 5 5 5 5 4 4 4 3 4 

55 3 4 4 3 4 4 4 4 3 2 5 4 3 3 3 3 4 5 4 

56 4 3 5 5 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 5 3 4 4 4 

57 5 5 5 5 5 4 5 4 4 4 5 4 4 4 4 4 5 4 5 

58 5 4 4 5 3 5 5 5 5 5 5 4 3 4 3 4 4 4 4 

59 4 3 4 4 3 3 3 5 1 3 5 4 4 4 4 3 4 3 5 

60 4 4 5 5 5 4 5 4 4 5 5 5 5 5 4 5 5 4 5 

61 3 3 3 3 4 3 4 4 4 4 5 3 3 3 3 2 3 4 3 

62 4 5 5 4 5 4 4 4 3 3 4 4 4 5 3 4 5 3 4 

63 4 4 4 3 4 5 4 5 5 4 5 5 5 4 4 4 4 3 4 

64 5 5 5 4 5 5 4 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

65 4 4 4 4 4 3 4 4 3 3 4 4 4 4 3 3 4 4 4 

66 4 4 4 4 3 5 5 5 5 4 5 4 4 4 3 5 5 5 5 

67 3 4 3 3 3 3 5 5 3 4 5 4 4 4 4 3 4 4 5 

68 5 4 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 5 5 

69 4 5 4 5 5 4 4 4 4 3 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

70 4 5 4 4 3 3 4 5 4 1 5 5 4 3 3 3 3 3 3 

71 2 2 1 2 3 2 2 1 2 1 3 3 3 2 2 2 2 2 2 

72 4 4 4 4 5 4 4 5 4 5 5 5 4 5 4 5 5 5 4 

73 4 4 4 5 4 4 4 3 4 4 5 3 4 4 3 3 3 3 5 

74 4 3 3 4 4 4 4 5 4 5 5 3 3 4 3 3 5 3 4 

75 5 4 5 4 4 4 5 4 4 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 
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76 4 5 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 5 4 4 

77 4 4 5 4 1 5 5 5 3 3 5 3 3 3 3 4 3 3 5 

78 5 5 5 5 5 4 3 5 4 4 4 5 4 4 4 3 5 3 5 

79 3 4 4 3 3 4 4 3 4 4 5 4 3 3 4 3 3 4 4 

80 3 3 3 3 3 4 5 5 5 5 3 3 3 4 3 3 4 4 4 

81 5 4 5 4 4 3 4 3 4 4 5 5 5 5 4 4 4 5 5 

82 5 5 5 4 5 5 5 4 5 4 4 4 4 4 4 4 5 5 5 

83 5 4 4 5 4 4 5 5 5 4 5 5 4 4 4 4 5 5 5 

84 5 4 5 4 4 3 3 3 3 3 4 4 4 4 4 3 4 3 4 

85 3 2 4 3 3 4 3 4 3 3 3 4 3 4 2 4 3 3 4 

86 2 2 2 2 2 5 5 5 4 4 2 2 1 1 1 2 2 2 3 

87 4 4 5 5 4 5 5 5 4 4 5 5 5 5 5 3 5 4 5 

88 4 5 4 4 5 4 3 3 4 3 5 5 4 5 4 5 5 4 5 

89 3 5 1 3 4 3 4 4 3 4 4 3 4 4 3 2 3 2 3 

90 4 4 4 5 4 4 4 4 2 3 5 4 5 4 4 4 5 4 5 

91 5 5 4 4 5 5 4 1 4 3 5 4 4 4 4 3 4 5 5 

92 4 4 4 4 4 4 4 4 5 5 4 3 3 4 3 4 3 4 4 

93 4 4 5 5 3 3 5 4 5 5 5 4 3 5 3 4 4 3 4 

94 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 5 4 5 4 4 4 4 

95 3 4 4 4 4 1 1 1 1 2 5 4 4 4 4 2 4 3 3 

96 5 5 4 3 3 3 3 4 4 3 5 4 3 3 3 4 4 3 4 

97 4 4 4 4 4 5 4 4 5 4 4 4 3 3 3 4 4 4 5 

98 4 4 4 5 3 5 4 4 4 4 4 4 3 3 4 4 4 3 4 

99 4 4 4 4 3 4 5 5 4 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 

100 5 4 4 5 5 3 4 5 4 5 5 4 4 5 3 4 5 4 5 

101 3 3 3 3 4 5 4 4 4 5 3 3 3 3 4 3 4 5 5 

102 3 5 4 4 4 4 4 5 4 4 5 5 4 5 4 4 4 4 4 

103 4 4 3 4 5 3 3 4 4 3 3 4 3 3 4 4 4 5 4 

104 4 5 3 4 5 4 4 3 4 3 4 4 4 4 4 5 5 5 5 

105 1 5 3 3 2 5 4 5 5 4 4 3 3 3 3 4 4 4 4 

106 3 3 5 1 3 3 4 4 4 3 4 3 3 3 3 3 4 3 5 

107 4 4 1 4 5 5 4 5 4 4 5 4 5 4 4 3 5 5 4 

108 2 2 2 2 2 1 1 1 1 2 2 2 1 2 1 1 1 2 2 

109 2 3 2 3 3 5 5 5 5 4 3 3 3 3 2 4 4 3 5 

110 5 5 5 4 5 3 4 3 4 5 5 4 4 5 4 4 5 5 5 

111 4 4 3 4 3 5 5 5 4 4 5 4 5 4 4 5 4 4 5 

112 5 5 5 4 3 2 2 2 2 2 4 5 4 4 5 3 3 3 3 

113 4 4 5 5 4 4 4 4 5 4 4 4 4 4 3 4 5 5 5 

114 4 4 3 3 3 5 4 5 5 5 4 3 3 3 4 4 5 5 5 

115 4 4 4 3 3 4 5 4 4 5 3 3 3 3 3 4 3 3 4 
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116 4 4 5 5 5 3 4 4 3 4 5 5 5 5 4 5 5 5 5 

117 4 4 4 4 4 3 3 3 3 3 5 5 3 3 3 5 4 4 4 

118 4 5 4 5 5 4 3 4 3 4 4 4 4 4 4 3 5 4 4 

119 4 4 4 4 4 4 3 5 5 5 4 4 3 4 4 4 5 5 5 

120 3 4 3 3 4 3 3 4 4 3 4 5 3 4 3 4 3 4 5 

121 4 5 4 5 5 3 3 3 4 4 4 5 5 5 4 4 4 4 4 

122 5 5 4 4 5 3 4 4 4 3 4 5 4 4 5 4 4 4 5 

123 3 4 2 3 3 4 3 5 3 5 4 3 3 3 4 4 4 3 4 

124 3 4 5 5 5 4 5 5 5 5 4 5 4 4 4 5 5 5 5 

125 4 4 4 4 4 4 5 4 5 4 5 5 5 5 5 5 4 5 4 

126 5 4 4 4 4 5 5 5 4 4 5 4 4 4 5 5 4 4 5 

127 5 5 5 5 5 4 5 4 4 4 5 5 5 4 4 4 4 5 4 

128 4 4 4 3 4 3 3 2 3 3 4 4 4 3 3 4 4 4 4 

129 4 3 4 3 4 1 4 4 5 4 4 4 4 3 3 3 4 4 4 

130 4 4 3 3 3 3 4 4 4 4 4 3 3 3 3 5 5 4 4 

131 4 5 4 5 4 3 3 5 1 4 4 4 4 5 5 4 4 5 5 

132 3 4 3 4 3 4 4 4 4 5 4 3 4 3 3 3 4 3 4 

133 4 4 4 4 4 4 5 4 5 4 5 5 5 5 5 4 5 5 5 

134 4 4 4 4 4 1 2 1 2 1 4 4 4 4 4 3 4 3 4 

135 4 5 5 5 5 5 5 4 5 4 4 4 4 4 4 5 4 5 5 

136 4 4 3 3 4 5 5 5 5 5 4 5 5 5 3 5 4 4 5 

137 5 5 5 5 5 4 4 3 4 4 5 5 4 4 4 4 4 5 4 

138 3 3 3 4 4 1 2 2 1 1 4 4 5 4 1 3 4 3 4 

139 5 4 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 4 5 

140 5 4 5 5 5 4 5 5 4 5 4 4 4 4 4 4 5 4 5 

141 4 4 4 4 3 3 3 3 3 3 5 4 3 3 3 3 3 3 3 

142 4 3 3 3 4 5 5 4 4 5 4 4 5 4 3 4 4 4 4 

143 4 4 5 4 3 5 4 4 4 5 5 5 4 5 4 5 5 5 5 

144 4 5 5 5 5 4 5 4 5 5 5 3 3 3 4 5 5 4 5 

145 2 1 5 3 3 4 5 5 4 5 4 4 3 3 3 4 4 4 4 

146 2 2 3 2 3 3 3 3 3 3 3 2 2 2 2 2 3 2 3 

147 4 5 4 4 5 5 4 5 5 4 4 4 5 5 4 5 5 5 5 

148 5 4 5 5 5 5 4 4 5 3 5 5 4 5 4 5 5 5 5 

149 5 5 5 5 3 4 5 3 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 

150 4 4 3 4 4 5 4 3 4 5 4 4 4 4 4 4 5 3 4 

151 4 3 3 3 3 4 5 5 4 4 4 4 4 4 3 4 4 3 4 

152 3 4 4 4 4 3 4 4 4 4 5 5 4 5 5 3 4 5 4 

153 5 4 4 5 5 4 4 5 5 4 5 4 3 3 3 5 4 4 5 

154 4 3 3 3 3 5 4 4 4 5 5 4 4 4 3 3 4 4 3 

155 4 4 5 5 5 4 4 5 5 5 5 5 3 3 4 3 3 4 5 
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156 3 3 3 2 3 4 4 4 4 5 5 4 4 5 3 3 3 3 3 

157 4 3 3 4 4 3 4 4 4 4 4 1 5 3 3 3 4 4 5 

158 5 5 5 5 5 4 4 4 4 4 5 5 5 5 4 5 5 4 5 

159 4 4 4 4 4 5 4 4 4 5 5 5 4 4 4 4 5 4 5 

160 4 5 3 4 5 5 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 

161 5 5 4 5 4 5 3 4 4 4 5 5 5 5 5 4 5 4 5 

162 3 3 3 2 3 3 2 2 3 2 4 3 3 3 2 2 2 3 3 

163 5 5 5 5 4 5 5 5 4 5 4 3 3 3 4 2 4 4 3 

164 3 4 3 3 3 3 4 4 3 3 4 4 4 4 3 4 5 4 5 

165 4 4 4 5 3 4 4 4 3 4 5 4 3 3 3 5 5 4 5 

166 5 5 5 4 5 4 5 4 4 5 5 5 4 4 4 5 5 5 5 

167 4 5 3 5 4 5 5 5 5 5 5 5 4 4 4 4 4 5 5 

168 4 5 5 5 5 4 4 5 5 5 5 5 4 4 4 4 5 5 4 

169 4 4 4 5 4 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 4 4 4 4 

170 4 4 4 4 3 3 3 4 3 3 5 5 5 4 3 4 4 4 5 

171 5 4 5 5 4 4 4 3 3 4 5 4 4 4 3 4 4 3 4 

172 3 5 4 4 4 4 4 4 5 5 4 5 3 3 4 4 5 4 5 

173 3 1 2 2 1 3 2 2 2 3 2 2 2 2 1 1 1 1 2 

174 3 4 3 3 5 4 4 4 4 4 5 4 5 4 5 4 5 4 4 

175 3 3 3 3 3 5 4 4 5 5 4 4 4 4 3 3 4 3 5 

176 4 3 5 3 4 4 3 2 4 4 5 4 4 5 5 5 5 4 4 

177 5 5 5 5 5 3 3 4 3 3 4 5 5 4 3 4 4 4 5 

178 4 5 4 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 4 4 5 5 5 

179 1 1 1 1 3 1 1 1 2 1 3 2 2 2 2 2 2 2 3 

180 4 4 4 3 4 5 5 4 5 4 5 4 4 4 5 4 5 5 5 

181 4 4 4 3 4 3 5 5 5 4 5 5 4 5 4 4 5 5 5 

182 4 3 4 1 5 4 4 4 3 4 4 4 3 3 3 3 4 5 4 

183 3 3 3 3 3 5 5 4 5 4 5 3 3 3 3 3 4 2 4 

184 4 5 5 5 4 2 3 3 3 3 5 4 4 5 4 4 4 5 4 

185 5 5 5 5 5 4 4 3 5 3 5 5 4 5 4 4 5 4 4 

186 5 5 5 4 4 3 4 4 4 3 5 5 4 4 4 5 4 5 5 

187 4 4 4 3 3 4 4 3 4 4 4 3 3 3 3 4 3 3 3 

188 3 3 3 3 3 4 4 5 5 4 3 3 3 3 3 4 5 4 4 

189 5 4 4 4 3 4 4 4 4 4 5 5 4 4 3 5 4 4 5 

190 4 5 4 5 5 5 5 4 5 5 5 4 3 5 4 5 5 5 5 

191 4 4 4 5 4 5 5 5 4 5 4 4 5 5 3 4 4 4 5 

192 4 5 4 4 4 5 5 5 4 5 4 4 3 3 3 4 5 4 5 

193 3 3 4 3 3 2 2 2 2 2 4 4 3 4 3 2 3 3 3 

194 4 4 5 4 4 4 1 4 5 4 5 5 4 4 4 5 4 4 5 

195 2 1 1 1 1 1 2 1 2 2 2 1 2 2 2 1 2 2 1 
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196 2 2 3 2 2 5 5 5 5 3 4 4 3 3 3 2 3 2 3 

197 2 2 2 3 2 5 4 4 5 5 3 3 2 2 2 3 3 3 5 

198 5 4 5 4 4 4 5 1 5 4 4 5 3 4 3 4 3 3 5 

199 4 3 3 4 4 5 4 5 5 5 5 4 5 4 3 4 5 4 4 

200 5 5 4 5 4 5 5 3 5 5 5 5 4 5 4 4 5 5 5 

Modus 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 4 4 4 4 4 4 4 5 

Sumber: Data diolah peneliti (SmartPLS 4.1), 2026 
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