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ABSTRAK 

Kehidupan sosial di dunia virtual Roblox memperlihatkan pergeseran paradigma dari interaksi 

tatap muka menuju interaksi simbolik digital. Dalam ruang ini, konsep mind, self, dan society 
yang dikemukakan oleh Mead mengalami transformasi epistemologis: pikiran sosial dimediasi 

oleh simbol digital, diri dibentuk melalui avatar reflektif, dan masyarakat muncul dari kesadaran 

kolektif komunitas virtual. Premis Blumer tentang meaning, interaction, dan interpretation juga 

menemukan bentuk barunya makna diciptakan secara kontekstual, interaksi berlangsung tanpa 
kehadiran fisik, dan interpretasi menjadi proses yang terus dinegosiasikan. Temuan ini 

menunjukkan bahwa dunia virtual bukan sekadar simulasi, melainkan representasi sosial yang 

otentik dan bermakna. Melalui kerangka Interaksionisme Simbolik Digital, ruang digital 
dipahami sebagai ekstensi kesadaran manusia, tempat makna sosial diproduksi, dipertukarkan, 

dan direinterpretasi dalam format simbolik yang menegaskan kontinuitas antara manusia dan 

teknologi. 

 
Keywords: Interaksionisme Simbolik Digital; Masyarakat Virtual; Identitas dan Avatar; 

Roblox; Makna Sosial di Ruang Digital 
 

ABSTRACT 
Social life within the virtual platform Roblox represents a paradigm shift from face-to-face to 

digital symbolic interaction. In this space, Mead’s concepts of mind, self, and society undergo 
epistemological transformation: social mind operates through digital symbols, self is constructed 

via reflexive avatars, and society emerges from the collective consciousness of virtual 

communities. Blumer’s premises of meaning, interaction, and interpretation also take new forms 
meanings are contextually created, interactions occur without physical presence, and 

interpretations are constantly renegotiated. The findings demonstrate that the virtual world is 

not a simulation but a meaningful social reality mediated by technology. Through the lens of 

Digital Symbolic Interactionism, digital space becomes an extension of human consciousness 

where meanings are produced, exchanged, and reinterpreted in symbolic form. This study 

reaffirms the continuity between humanity and technology through the enduring process of social 

meaning-making. 

 

Keywords: Digital Symbolic Interactionism; Virtual Society; Self and Avatar Identity; Roblox; 
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PENDAHULUAN 

Transformasi digital pada dekade terakhir telah mengubah secara radikal cara 

manusia berinteraksi, memaknai diri, dan membangun masyarakat. Dunia virtual bukan 

lagi pelengkap realitas, tetapi telah menjadi habitat sosial baru tempat manusia hidup, 

bekerja, dan berelasi (Mitkus & Jablonskyte, 2025; Du dkk., 2021). Salah satu contoh 

paling signifikan dari fenomena ini adalah Roblox, platform virtual yang menampung 

lebih dari dua ratus juta pengguna aktif setiap bulan di seluruh dunia (Henz, 2022). 

Roblox tidak hanya menyediakan permainan, tetapi menciptakan ekosistem sosial di 

mana pengguna dapat menciptakan dunia, berdagang, berkomunikasi, dan 

menegosiasikan makna sosial melalui simbol digital (Zhai, 2024; Grossi & Guerrini, 

2023; Chawki, 2025). Dengan kata lain, Roblox menghadirkan bentuk kehidupan sosial 

baru, yang dibangun melalui simbol, avatar, dan representasi diri (Dezuanni Michael, 

2025). 

Namun, penelitian tentang Roblox sebagian besar masih berfokus pada aspek 

teknis, pedagogis, atau ekonomi digital (Bajić dkk., 2023). Alhasan dkk., (2023); Faridah 

& Deng, (2024); Han dkk., (2023) menyoroti peran Roblox dalam pembelajaran 

kolaboratif, Fu dkk., (2025); Choi dkk., 92025) menganalisis ekonomi kreatif dan 

monetisasi, sementara Maulida dkk., (2023); Kou & Gui, (2023) menekankan isu 

keamanan anak dalam permainan daring. Semuanya berangkat dari perspektif fungsional 

dan aplikatif, bukan sosiologis. Di sinilah letak novelty penelitian ini: memandang 

Roblox bukan sekadar ruang bermain, tetapi ruang sosial yang mengandung dinamika 

makna dan interaksi simbolik sebagaimana dijelaskan oleh George Herbert Mead dan 

Herbert Blumer (Cheeno Marlo Sayuno, 2021; Syas & Yahsy, 2023). Penelitian ini tidak 

menyoal bagaimana orang menggunakan Roblox, melainkan bagaimana mereka menjadi 

seseorang di dalamnya. 

Secara teoretis, penelitian ini berakar pada pemikiran George Herbert Mead yang 

menegaskan bahwa realitas sosial terbentuk melalui proses simbolik yang melibatkan 

lima konsep kunci: Mind (pikiran), Self (diri), Society (masyarakat), Taking the Role of 

the Other, dan Generalized Other (Mead, 1934; Mead, 1934b; Banaji dkk., 2021; 

Kruglanski dkk., 2022). Kelima konsep ini menjelaskan proses di mana individu 

memahami dunia sosial dan dirinya melalui simbol. Sementara itu, Herbert Blumer 

merumuskan tiga premis dasar interaksionisme simbolik yang menjelaskan mekanisme 

terbentuknya makna sosial: Meaning (makna), Social Interaction (interaksi sosial), dan 

Interpretation (interpretasi) (Blumer, 2003; Calhoun dkk., 2012; Blumer, 2003). 

Integrasi antara pemikiran Mead dan Blumer memberikan pisau analisis yang tajam 

untuk membaca fenomena sosial di dunia virtual, terutama dalam menjelaskan 

bagaimana makna dan identitas dibentuk melalui simbol digital. 
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Dalam konteks Roblox, Mind tidak lagi dipahami sebagai kesadaran individu 

semata, melainkan sebagai proses sosial digital. Pikiran terbentuk melalui simbol-simbol 

virtual: ekspresi avatar, voice chat, atau penggunaan emoji yang merepresentasikan 

emosi dan intensi. Seorang pemain yang menundukkan avatar atau menggunakan emoji 

hati, misalnya, tidak hanya berkomunikasi, tetapi menampilkan kesadaran sosial yang 

dihasilkan melalui proses interpretasi simbolik (Ma, 2015). Hal ini sejalan dengan premis 

pertama Blumer, bahwa manusia bertindak terhadap sesuatu berdasarkan makna yang 

diberikan terhadap sesuatu itu (Blumer, 2008; Macnamara, 2010). Akan tetapi, setiap 

tindakan virtual adalah bentuk tindakan sosial yang memiliki makna. 

Selanjutnya, Self dalam Roblox merupakan hasil interaksi sosial yang kompleks. 

Avatar menjadi medium utama pembentukan diri; ia adalah simbol dari ekspresi personal 

dan cermin sosial. Pemain mengkonstruksi identitasnya melalui pilihan warna, gaya 

berpakaian, atau perilaku dalam ruang virtual (Fu dkk., 2025). Namun, ketika avatar 

tersebut berinteraksi, makna diri tidak lagi sepenuhnya pribadi, melainkan 

dinegosiasikan melalui reaksi orang lain. Inilah yang disebut Mead sebagai proses Taking 

the Role of the Other kemampuan seseorang untuk melihat dirinya dari sudut pandang 

orang lain. Dalam Roblox, pemain merefleksikan dirinya melalui tanggapan komunitas, 

baik melalui komentar, interaksi langsung, maupun status sosial virtual. Diri menjadi 

produk sosial yang terus dibentuk ulang. 

Konsep Generalized Other muncul ketika pemain mulai menyesuaikan perilaku 

mereka terhadap norma-norma komunitas digital yang lebih luas. Dalam ruang yang 

tanpa otoritas formal, masyarakat Roblox tetap mempertahankan keteraturan melalui 

nilai-nilai simbolik seperti respek, kerja sama, dan etika bermain. Pemain yang 

melanggar norma ini seringkali dikucilkan atau dihapus dari ruang sosial digital. 

Fenomena ini menunjukkan bahwa Society dalam pengertian Mead tetap hadir, hanya 

saja tidak dalam bentuk fisik, melainkan simbolik masyarakat digital yang terbentuk dari 

kesadaran bersama (Sparrow dkk., 2021; Monge & Matthews, 2025). 

Jika Mead menjelaskan struktur konseptual dari pikiran, diri, dan masyarakat, 

maka Blumer memberi kerangka dinamis tentang bagaimana makna terbentuk dan 

berubah. Premis kedua Blumer menegaskan bahwa makna muncul dari interaksi sosial 

(Spatzier, 2024; Clark Ii & Fast, 2019). Dalam Roblox, makna setiap simbol digital 

(emoji, teks, gestur avatar) tidak inheren, melainkan muncul dari hasil komunikasi antar 

pemain. Makna berubah sesuai konteks sosial, suasana permainan, dan relasi yang 

terbangun. Sementara itu, premis ketiga Blumer, tentang interpretasi, menegaskan bahwa 

makna bersifat cair dan dapat dimodifikasi (Ponti & Ryberg, 2004). Pemain menafsirkan 

kembali simbol-simbol virtual berdasarkan pengalaman dan hubungan sosial yang 

mereka alami di dunia digital. Olehnya, Roblox bukan sekadar ruang komunikasi, tetapi 
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arena produksi makna sosial yang terus bergerak. 

Fenomena ini memperlihatkan bahwa mind, self, dan society dalam konteks digital 

saling berkelindan melalui mekanisme meaning, interaction, dan interpretation. Pikiran 

memungkinkan individu memahami simbol; diri muncul dari proses pengambilan peran 

sosial; dan masyarakat digital terbentuk dari nilai kolektif yang diinternalisasi. Setiap 

tindakan, baik gestur avatar maupun percakapan daring, merupakan tindakan simbolik 

yang mengandung makna sosial. Dunia virtual dengan demikian bukan sekadar tiruan 

realitas, melainkan realitas sosial itu sendiri dalam bentuk baru terbentuk dari interaksi 

simbolik yang dimediasi teknologi. 

Kebaruan penelitian ini terletak pada penerapan teori klasik dalam konteks sosial 

yang sepenuhnya digital. Jika studi sebelumnya pada Metaverse (Park dkk., 2025; Hyun 

Ah Park, 2024; Sharma dkk., 2025)  dan Second Life (Annaki dkk., 2025; Boellstorff, 

2015; Erofeeva, 2025) menyoroti aspek antropologis atau ekonomi dari ruang virtual, 

penelitian ini menyoroti bagaimana makna sosial dan identitas diri dibangun melalui 

simbol di dalam Roblox sebuah ruang yang bersifat partisipatif dan berbasis komunitas. 

Olehnya, penelitian ini tidak hanya memperluas penerapan teori interaksionisme 

simbolik, tetapi juga memperkaya wacana sosiologi digital dengan pendekatan 

interpretatif. 

Riset gap penelitian ini tampak jelas: belum ada studi sosiologis yang mengaitkan 

dinamika simbolik Roblox dengan teori interaksi sosial klasik. Penelitian tentang game 

online sering terjebak pada dimensi perilaku atau teknologi, sementara dimensi makna 

sosial diabaikan. Padahal, dalam Roblox, kehidupan sosial digital berkembang melalui 

simbol-simbol yang memiliki logika sosial sendiri (Maulida dkk., 2023). Oleh karena itu, 

penelitian ini menjadi penting secara teoritis dan empiris untuk menjelaskan bagaimana 

realitas sosial baru terbentuk di dunia yang sepenuhnya dimediasi simbol. 

Urgensi penelitian ini semakin kuat ketika melihat perubahan orientasi sosialisasi 

manusia modern. Generasi muda kini membangun identitas dan relasi sosial lebih banyak 

di ruang digital dibanding ruang fisik. Mereka berinteraksi, belajar, bahkan bekerja di 

dunia yang dibangun melalui simbol. Dalam konteks inilah, pemikiran Mead dan Blumer 

menjadi alat konseptual yang relevan untuk membaca arah baru masyarakat manusia. 

Dunia virtual seperti Roblox menandai pergeseran paradigma sosial: masyarakat kini 

hidup dalam dua realitas yang saling berinteraksi realitas fisik dan realitas simbolik 

digital. 

Dengan menempatkan konsep Mead dan Blumer sebagai lensa analisis, penelitian 

ini berupaya menjawab pertanyaan utama: bagaimana makna sosial dibentuk, 

diinterpretasikan, dan dilembagakan dalam dunia virtual seperti Roblox? Bagaimana 

individu memahami diri dan masyarakat melalui simbol digital yang mereka ciptakan 
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bersama? Pertanyaan-pertanyaan ini bukan hanya penting bagi sosiologi digital, tetapi 

juga bagi pemahaman kita tentang hakikat manusia sebagai makhluk sosial di era 

teknologi. 

Dari keseluruhan argumentasi ini dapat disimpulkan bahwa dunia virtual tidak 

hanya memperluas ruang kehidupan sosial manusia, tetapi juga menghadirkan bentuk 

baru interaksi simbolik. Pikiran, diri, dan masyarakat kini hidup di ruang digital; makna, 

interaksi, sekaligus interpretasi tetap menjadi poros kehidupan sosial; dan manusia terus 

menegosiasikan realitasnya melalui simbol. Roblox, dalam hal ini, bukan sekadar 

permainan, tetapi cerminan nyata bagaimana manusia abad ke-21 membangun 

masyarakat baru melalui teknologi dan simbol. 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif dengan landasan teori 

interaksionisme simbolik dari George Herbert Mead dan Herbert Blumer (Sugiyono, 

2013; Sihombing, 2023; Mead, 1934a; Blumer, 2003) . Pendekatan ini dipilih untuk 

memahami bagaimana pemain Roblox membentuk makna sosial, identitas diri, dan pola 

interaksi melalui simbol-simbol digital dalam kehidupan virtual mereka. 

Metode penelitian yang digunakan adalah studi kasus, dengan fokus pada 

komunitas pemain Roblox sebagai representasi masyarakat virtual. Data dikumpulkan 

melalui tiga teknik utama: observasi langsung, wawancara tatap muka, dan dokumentasi 

aktivitas digital (Marini & Salas, 2023; Hasanah, 2025). Observasi dilakukan dengan 

mengamati perilaku sosial pemain saat berinteraksi di dunia virtual, termasuk 

penggunaan avatar, komunikasi simbolik, dan partisipasi komunitas. 

Wawancara tatap muka dilakukan kepada 15 informan utama, terdiri atas pemain 

aktif berusia 18-25 tahun yang telah bermain Roblox minimal dua tahun. Wawancara 

dilakukan secara langsung di lingkungan sosial informan (kampus, kafe, atau komunitas 

game) dengan panduan semi-terstruktur. Pertanyaan berfokus pada pengalaman 

interaksi, cara mereka menafsirkan simbol, membangun identitas virtual, serta persepsi 

terhadap nilai sosial di Roblox. 

Dokumentasi dilakukan dengan mengumpulkan tangkapan layar (screenshot), 

catatan percakapan, dan materi visual yang menggambarkan aktivitas sosial di dunia 

virtual. Data dianalisis menggunakan analisis tematik, yang mencakup tiga tahap: 

reduksi data, penyajian data, dan penarikan makna (Miles & Huberman, 1994). Analisis 

diarahkan pada tiga konsep utama Mead (Mind, Self, Society) dan tiga premis Blumer 

(Meaning, Interaction, Interpretation). 

Keabsahan data dijaga melalui triangulasi sumber dan teknik, serta verifikasi 

langsung kepada informan (member check) (Sugiyono, 2013). Hasil penelitian tidak 

dimaksudkan untuk generalisasi, melainkan untuk memberikan gambaran mendalam 
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(thick description) tentang bagaimana interaksi simbolik membentuk kehidupan sosial 

baru di dunia virtual Roblox. 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

Kajian Teori 

Roblox dan Dunia Virtual 

Roblox merupakan salah satu bentuk paling konkret dari dunia virtual partisipatif 

(participatory virtual world) di era digital. Berbeda dengan permainan daring 

konvensional, Roblox memungkinkan penggunanya tidak hanya bermain, tetapi juga 

menciptakan dan mengatur dunia mereka sendiri, membangun ekonomi kreatif, serta 

berinteraksi sosial dengan jutaan pengguna lain. Hingga tahun 2024, platform ini telah 

mencatat lebih dari 200 juta pengguna aktif bulanan di seluruh dunia (Zhang & Juvrud, 

2024). Dalam konteks sosiologis, Roblox tidak sekadar ruang permainan, melainkan 

ruang sosial digital di mana makna, identitas, dan relasi sosial terbentuk melalui simbol 

virtual seperti avatar, bahasa, dan interaksi antar pemain. 

Penelitian terdahulu lebih banyak menyoroti dimensi teknologis dan edukatif 

Roblox (Syas & Yahsy, 2023), ekonomi kreatif dan monetisasi (Fu dkk., 2025), atau 

aspek keamanan pengguna (Marini & Salas, 2023). Namun, sedikit yang menelaahnya 

dari sisi pembentukan makna sosial. Dunia Roblox dapat dipahami sebagai mikrokosmos 

masyarakat digital ruang di mana simbol-simbol digital menjadi sarana komunikasi 

sosial baru, menggantikan gestur dan ekspresi manusia di dunia nyata. Oleh karena itu, 

Roblox menawarkan konteks ideal untuk memahami bagaimana kehidupan sosial 

manusia kini bergeser menuju bentuk interaksi simbolik digital. 

Interaksi Simbolik Menurut Mead dan Blumer 

Teori interaksionisme simbolik berasal dari pemikiran George Herbert Mead 

(1934) dan dikembangkan oleh muridnya, Herbert Blumer (1969). Mead menekankan 

bahwa manusia membangun realitas sosial melalui proses simbolik yang melibatkan 

Mind (pikiran), Self (diri), Society (masyarakat), Taking the Role of the Other, dan 

Generalized Other (Mead, 1934b; Mead, 1934a). 

Mind merupakan kemampuan berpikir yang muncul dari proses sosial; individu 

belajar menafsirkan simbol dan memberi makna pada tindakan orang lain. Self terbentuk 

melalui interaksi sosial antara I (diri spontan) dan Me (diri sosial) individu memandang 

dirinya sebagaimana dilihat orang lain (Farmer, 2012). Society adalah struktur simbolik 

di mana norma dan nilai sosial dihasilkan melalui partisipasi kolektif. Taking the Role of 

the Other menjelaskan kemampuan seseorang memahami posisi orang lain dalam 

interaksi (Stets & Burke, 2003). Generalized Other menggambarkan internalisasi nilai-

nilai sosial komunitas yang membentuk perilaku (Holdsworth & Morgan, 2007; Mead, 

1934a). 
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Sumber: (Farmer, 2012; Mead, 1934a; Holdsworth & Morgan, 2007) 

Gambar 1. Model Interaksi Simbolik Menurut Mead 

Blumer memperkuat teori ini dengan tiga premis utama: (1) manusia bertindak 

berdasarkan makna yang diberikan terhadap sesuatu (Meaning), (2) makna muncul dari 

hasil interaksi sosial (Social Interaction), dan (3) makna dimodifikasi melalui proses 

interpretasi (Interpretation). Melalui kerangka ini, kehidupan sosial dipahami sebagai 

hasil proses komunikasi simbolik yang berulang (Aksan dkk., 2009; Searle, 2001; 

Luckmann, 2008) . 

 

 
Sumber: (Aksan dkk., 2009; Searle, 2001; Luckmann, 2008; Blumer, 2003) 

Gambar 2. Interaksi Simbolik Menurut Bulmer 
Dalam konteks dunia virtual seperti Roblox, teori ini menjelaskan bagaimana 

pemain menafsirkan simbol digital (mind), membentuk identitas melalui avatar (self), 
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dan membangun komunitas virtual dengan norma tertentu (society). Setiap tindakan 

virtual dari gestur avatar hingga ekspresi emoji merupakan tindakan simbolik yang 

memiliki makna sosial yang dikonstruksi bersama melalui interaksi digital. 

Kehidupan Sosial 

Kehidupan sosial pada hakikatnya adalah hasil dari interaksi simbolik yang 

berulang dan terorganisasi. Menurut Mead, masyarakat bukan entitas tetap, melainkan 

proses yang terus dibangun melalui komunikasi dan makna bersama. Dalam masyarakat 

digital seperti Roblox, kehidupan sosial muncul bukan karena kedekatan fisik, melainkan 

karena partisipasi simbolik dalam ruang daring yang memiliki nilai, norma, dan bahasa 

bersama. 

Studi oleh Zhao et al. (2024) dan Boellstorff (2022) menunjukkan bahwa dunia 

virtual kini menjadi ruang kohesi sosial baru (virtual cohesion), di mana individu saling 

memahami dan membentuk solidaritas melalui simbol digital. Kehidupan sosial di dunia 

virtual dengan demikian mencerminkan proses sosial yang sama seperti di dunia nyata 

terdiri atas tindakan, makna, dan interpretasi namun berlangsung dalam format digital. 

Melalui perspektif interaksionisme simbolik, kehidupan sosial di Roblox dapat 

dipahami sebagai hasil konstruksi makna yang terus berubah. Dunia virtual bukan 

sekadar imitasi realitas, melainkan bentuk kehidupan sosial kontemporer di mana 

manusia membangun diri dan masyarakat melalui simbol-simbol digital yang mereka 

ciptakan dan pahami bersama. 

Hasil Analisis Interaksi Simbolik Pemain Roblox 

Penelitian ini menyusun matrix hasil dan analisis teoretis berdasarkan kategori 

konseptual yang dirumuskan oleh George Herbert Mead dan Herbert Blumer. Matrix ini 

menggambarkan bagaimana setiap aspek utama dalam teori baik komponen Mind, Self, 

Society, Taking the Role of the Other, Generalized Other (Mead), maupun prinsip 

Meaning, Social Interaction, dan Interpretation (Blumer) termanifestasi secara konkret 

dalam pengalaman sosial pemain Roblox. 

Melalui proses observasi lapangan, wawancara tatap muka, serta dokumentasi 

aktivitas digital, diperoleh data yang menunjukkan bahwa simbol-simbol digital di dunia 

virtual tidak sekadar elemen komunikasi teknologis, tetapi juga menjadi alat produksi 

makna sosial dan refleksi identitas diri. 

Tabel berikut merangkum hasil temuan lapangan dengan kutipan wawancara yang 

relevan, menunjukkan bagaimana pemain menafsirkan simbol, menegosiasikan makna, 

dan membangun keteraturan sosial di dalam ruang virtual Roblox. 
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Tabel 1. Analisis Tematik  
Fokus 

Penelitian 

Konsep Teoretis 

(Mead/Blumer) 

Temuan Lapangan 

(Dari Dokumen) 

Kutipan 

Wawancara / 

Catatan 

Analisis Teoretis 

Mind 

(Pikiran) 

Pikiran sosial 
terbentuk dari 

kemampuan 
individu 
menafsirkan simbol 

(Mead, 1934a). 

Pemain memahami 
simbol digital seperti 

emoji, voice chat, dan 
gestur avatar sebagai 
tanda sosial. 

“Ada perubahan 
bahasa dan cara 

bicara di Roblox, 

penyesuaian 

dengan pemain 

lain.” (Sumber: 
Wawancara 08-10-
2025 dengan 
Miszran) 

Pikiran sosial digital 
terbentuk melalui 

proses interpretasi 
simbol; pemain 
mengembangkan 

kesadaran sosial 
melalui bahasa virtual. 

Self (Diri) Diri terbentuk 

melalui refleksi 
sosial antara I (diri 
spontan) dan Me 

(diri sosial). 

Pemain menyesuaikan 

avatar mereka 
berdasarkan tanggapan 
sosial komunitas. 

“Saya ubah 
tampilan avatar 

karena komentar 

teman, biar 

dianggap normal.” 
(Sumber: 
Wawancara 08-10-
2025 dengan 
Windi) 

Diri digital di Roblox 

terbentuk dari refleksi 
sosial proses taking 

the role of the other 

terjadi secara virtual. 

Society 

(Masyarakat) 

Masyarakat adalah 
sistem simbolik 

yang dibangun dari 
interaksi sosial. 

Komunitas Roblox 
memiliki aturan moral 

seperti anti-toxic, saling 
menghormati, dan kerja 
sama. 

“Ada aturan main 
yang harus 

dipatuhi, terutama 

bagi developer.” 
(Sumber: 
Wawancara 08-10-
2025 dengan 
Yolanda) 

Norma sosial 
terbentuk tanpa 

otoritas formal; 
masyarakat virtual 
bekerja melalui 
kesadaran simbolik 
kolektif. 

Taking the 

Role of the 

Other 

Kemampuan 
individu untuk 

memahami diri dari 
sudut pandang 
orang lain. 

Pemain 
mempertimbangkan 

perasaan pemain lain 
sebelum bertindak di 
ruang virtual. 

“Saya berusaha 
nggak kasar, nanti 

dikira toxic sama 
yang lain.” 
(Sumber: 

Wawancara 08-10-

2025 dengan Aulia) 

Pemain menunjukkan 
empati digital; proses 

reflektif ini 
memperkuat 
keteraturan sosial di 
dunia virtual. 

Generalized 

Other 

Internaliasi nilai 

kolektif komunitas 
yang membentuk 

perilaku sosial. 

Terdapat norma 

bersama seperti 
menjaga etika dan tidak 

menipu pemain lain. 

“Kalau bersikap 
kasar, nanti bisa 

dikucilkan. Orang-

orang di Roblox 

saling menilai.” 
(Sumber: 
Wawancara 08-10-
2025 dengan Fadil) 

Kesadaran kolektif 

terbentuk sebagai 
bentuk generalized 

other dalam 
masyarakat digital 
Roblox. 

Meaning 

(Makna) 

Makna muncul dari 

hasil interaksi 

sosial (Blumer, 
2003). 

Simbol digital 

memperoleh makna dari 

konteks komunitas, 
bukan dari sistem 
permainan. 

“Voice chat itu 
dipakai untuk 

semua, tapi 

tergantung siapa 

yang bicara dan 

situasi.” (Sumber: 
Wawancara 08-10-
2025 dengan Aulia) 

Makna simbol bersifat 

dinamis bergantung 

pada relasi sosial dan 
konteks percakapan 
digital. 

Social 

Interaction 

Interaksi sosial 

adalah proses 

Pemain menjalin 

komunikasi kolaboratif 

“Tempat 
bersosialisasi 

Roblox menjadi arena 

sosialisasi baru yang 
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(Interaksi 

Sosial) 

pembentukan 
makna secara 
berulang. 

melalui chat, kerja sama 
membangun dunia, dan 
forum komunitas. 

secara virtual, 

tempat orang 

berkumpul dan 

ngobrol.” (Sumber: 
Wawancara 08-10-
2025 dengan 

Windi) 

memfasilitasi interaksi 
simbolik lintas ruang 
dan waktu. 

Interpretation 

(Interpretasi) 

Makna 
dimodifikasi 
melalui proses 
interpretasi yang 
berkelanjutan. 

Pemain menafsirkan 
ulang simbol sesuai 
perubahan konteks 
sosial dalam permainan. 

“Awalnya emoji 
api artinya keren, 

sekarang kadang 

buat nyindir.” 
(Sumber: 
Wawancara 08-10-
2025 dengan Dila) 

Interpretasi 
menunjukkan 
fleksibilitas makna 
sosial simbol digital 
menjadi alat refleksi 
sosial yang hidup. 

Sumber: Analisis Peneliti, 2025 

Berdasarkan tabel hasil di atas analisis tematik, tampak bahwa seluruh dimensi 

teori interaksionisme simbolik menemukan manifestasinya yang baru dalam konteks 

digital. Konsep Mind terwujud melalui kesadaran pemain dalam memahami symbol-

simbol virtual seperti emoji, voice chat, dan gestur avatar. Pemain menafsirkan simbol 

tersebut secara kontekstual, membentuk “pikiran sosial digital” yang memungkinkan 
mereka berinteraksi secara bermakna di dunia tanpa fisik. 

Sementara itu, Self atau diri digital muncul sebagai hasil refleksi sosial. Pemain 

menciptakan avatar untuk mengekspresikan kepribadian mereka, tetapi identitas itu 

selalu dinegosiasikan kembali berdasarkan tanggapan komunitas. Proses ini 

menunjukkan bagaimana I (diri spontan) dan Me (diri sosial) tetap bekerja dalam 

lingkungan virtual, menegaskan relevansi konsep klasik Mead tentang pembentukan diri 

melalui interaksi sosial. 

Dalam dimensi Society, komunitas Roblox berfungsi sebagai bentuk masyarakat 

digital yang memiliki nilai dan norma internal. Walau tanpa lembaga formal, para pemain 

mengembangkan kesadaran moral bersama seperti larangan bersikap toxic atau menipu 

yang menjamin keteraturan sosial di ruang virtual. Fenomena ini membuktikan 

beroperasinya konsep Generalized Other, yaitu internalisasi nilai kolektif yang 

membentuk perilaku sosial komunitas daring. 

Selain itu, hasil wawancara memperlihatkan bahwa pemain secara aktif melakukan 

Taking the Role of the Other, yaitu kemampuan memahami perasaan dan posisi sosial 

pemain lain. Hal ini tercermin dari kesadaran mereka untuk menjaga etika interaksi demi 

menghindari stigma negatif. Kesadaran reflektif ini menumbuhkan empati digital dan 

memperkuat hubungan sosial meskipun tanpa kontak fisik. 

Dari sisi Blumer, ketiga premis dasar Meaning, Social Interaction, dan 

Interpretation juga tampak nyata dalam dunia Roblox. Makna simbol digital lahir dari 

interaksi sosial antar pemain dan selalu berubah melalui interpretasi berulang sesuai 

konteks komunitas. Emoji, pakaian avatar, atau ekspresi virtual tidak memiliki arti tetap; 
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ia mendapatkan maknanya dari komunikasi yang terus-menerus dinegosiasikan. 

Secara keseluruhan, hasil penelitian ini memperlihatkan bahwa Roblox telah 

membentuk ekologi sosial baru di mana simbol, interaksi, dan makna menjadi pusat 

kehidupan sosial digital. Dunia virtual tidak hanya meniru masyarakat nyata, tetapi juga 

menciptakan versi baru dari proses sosial yang telah lama dijelaskan oleh Mead dan 

Blumer. Dengan demikian, tabel tersebut bukan sekadar pemetaan data, melainkan bukti 

empiris transformasi teori sosial klasik dalam konteks digital, di mana makna sosial tidak 

lagi dibangun melalui tatap muka, tetapi melalui simbol-simbol yang hidup di ruang 

virtual. 

Digital Symbolic Interaction Model: Virtual Roblox (DSIM). 

Berdasarkan hasil analisis teoretis dan temuan empiris, penelitian ini 

mengembangkan sebuah model konseptual yang dinamakan Digital Symbolic Interaction 

Model: Virtual Roblox (DSIM). Model ini merupakan pengembangan dari teori 

interaksionisme simbolik milik Mead dan Blumer yang disesuaikan dengan konteks 

masyarakat digital. Melalui model ini, interaksi simbolik klasik yang semula berpusat 

pada komunikasi tatap muka bertransformasi menjadi interaksi simbolik digital, di mana 

pikiran, diri, dan masyarakat dimediasi oleh simbol visual, avatar, dan jaringan daring. 

Tabel dan visualisasi berikut menggambarkan bagaimana komponen-komponen tersebut 

saling berhubungan dan membentuk gaya interaksi sosial baru di dunia virtual Roblox. 

Tebel 2. Digital Symbolic Interaction Model (DSIM): Virtual Roblox 
Komponen 

Teoretis (Klasik) 

Transformasi dalam Dunia 

Virtual Roblox 

Contoh Empiris (Hasil 

Penelitian) 

Implikasi terhadap Gaya 

Interaksi Baru 

Mind (Pikiran 

Sosial) 

Pikiran sosial beroperasi 
melalui interpretasi simbol 
digital (emoji, gestur, suara, 
warna avatar). 

Pemain memahami arti 
emoji atau ekspresi avatar 
sebelum merespons; 
makna bergantung pada 
konteks. 

Pikiran Sosial Digital: 
refleksi sosial berlangsung 
dalam jaringan simbol yang 
dikodekan secara visual dan 
virtual. 

Self (Diri) Identitas digital dibentuk 

melalui avatar dan reaksi 
komunitas; diri bersifat 
fleksibel dan performatif. 

Pemain menyesuaikan 

tampilan avatar 
berdasarkan tanggapan 
sosial (“biar dianggap 
normal”). 

Diri Virtual Reflektif: diri 

menjadi representasi 
simbolik yang terus 
dinegosiasikan dalam 
komunitas digital. 

Society 

(Masyarakat) 

Masyarakat terbentuk tanpa 
struktur fisik, tetapi melalui 

norma simbolik dan nilai 
kolektif komunitas online. 

Pemain mematuhi aturan 
moral seperti anti-toxic, 

sopan santun, dan kerja 
sama. 

Masyarakat Simbolik 
Digital:  keteraturan sosial 

muncul dari konsensus nilai 
virtual, bukan lembaga 

formal. 

Taking the Role 

of the Other 

Pemain mempraktikkan 
empati digital dengan 
memperhitungkan perasaan 
dan persepsi avatar lain. 

Pemain menahan diri agar 
tidak bersikap kasar 
karena takut dianggap 
toxic. 

Empati Virtual: 
kemampuan mengambil 
perspektif orang lain dalam 
ruang simbolik digital. 

Generalized 

Other 

Kesadaran kolektif digital 
menjadi pengatur perilaku 
sosial secara informal. 

Pemain takut dikucilkan 
jika melanggar norma 
komunitas (“bisa dikick 
kalau kasar”). 

Kesadaran Kolektif 
Virtual: moralitas sosial 
berbasis simbol dan reputasi 

digital. 
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Meaning 

(Makna) 

Makna diciptakan dan 
dinegosiasikan dalam 
komunitas virtual, bukan 
berasal dari sistem game. 

Emoji “api” bisa berarti 
“keren” atau “sindir,” 
tergantung konteks 
percakapan. 

Makna Adaptif Digital: 
makna sosial bersifat cair 
dan diproduksi ulang secara 
komunitatif. 

Social 

Interaction 

(Interaksi Sosial) 

Interaksi terjadi melalui 
kolaborasi virtual, forum, dan 

obrolan digital lintas ruang-
waktu. 

Pemain bekerja sama 
membangun dunia, 

berdagang, dan 
bersosialisasi. 

Interaksi Terdistribusi: 
komunikasi berlangsung 

tanpa kehadiran fisik, tetapi 
dengan intensitas sosial 
tinggi. 

Interpretation 

(Interpretasi) 

Makna simbol terus 
dimodifikasi oleh perubahan 
konteks sosial digital. 

Pemain menafsirkan ulang 
ekspresi avatar dan 
tindakan orang lain dalam 
setiap pertemuan baru. 

Interpretasi Dinamis: 
realitas sosial digital bersifat 
cair dan bergantung pada 
negosiasi simbolik berulang. 

Sumber: Analisis Peneliti, 2025 

 

 
Sumber: Analisis Peneliti, 2025 

Gambar 3. (DSIM): Virtual Roblox 
Model DSIM menempatkan individu digital sebagai pusat proses sosial yang 

berinteraksi melalui delapan dimensi utama. Pertama, Pikiran Sosial Digital menandai 

refleksi sosial yang berlangsung melalui jaringan simbol virtual. Kedua, Diri Virtual 

Reflektif menunjukkan bagaimana identitas dibangun dan dinegosiasikan dalam 

komunitas digital. Ketiga, Masyarakat Simbolik Digital menegaskan bahwa keteraturan 
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sosial di dunia virtual terbentuk dari nilai dan norma komunitas, bukan struktur formal. 

Keempat, Empati Virtual menggambarkan kemampuan pemain untuk memahami 

perspektif orang lain meski tanpa kontak fisik. kelima, Kesadaran Kolektif Virtual 

memperlihatkan munculnya moralitas sosial berbasis reputasi digital yang mengatur 

perilaku komunitas. Keenam, Dari sisi dinamika makna, Makna Adaptif Digital 

menjelaskan bagaimana simbol dan bahasa virtual terus diproduksi ulang, Ketujuh, 

Interaksi Terdistribusi menegaskan komunikasi tanpa kehadiran fisik yang tetap 

membangun kedekatan sosial, dan Interpretasi Dinamis menunjukkan bahwa realitas 

sosial digital selalu cair, dinegosiasikan ulang, dan bersifat kontekstual. 

Model ini menegaskan bahwa interaksi simbolik di dunia virtual tidak menghapus 

esensi sosial manusia, melainkan menghadirkannya dalam bentuk baru yang lebih 

reflektif dan terdistribusi secara digital. Olehnya, Roblox menjadi cermin dari 

bagaimana teori sosial klasik dapat hidup kembali dalam ruang simbolik kontemporer. 

SIMPULAN 

Penelitian ini menegaskan bahwa dunia virtual seperti Roblox bukanlah sekadar 

ruang rekreasi digital, melainkan arena sosiologis tempat manusia menegosiasikan 

identitas, makna, dan relasi sosial melalui simbol-simbol virtual. Proses interaksi 

simbolik yang dirumuskan oleh Mead dan Blumer terbukti tetap hidup, namun kini 

beroperasi dalam medium baru yang bersifat digital, visual, dan algoritmik. Pikiran 

sosial tidak lagi terbatas pada dialog antar tubuh, tetapi berlangsung melalui sistem tanda 

yang dihasilkan oleh avatar, emoji, dan gestur virtual. Diri tidak lagi statis, melainkan 

menjadi konstruksi reflektif yang terus berubah seiring dinamika komunitas digital. 

Namun, refleksi kritis dari penelitian ini menunjukkan bahwa transformasi digital 

ini bukan sekadar adaptasi bentuk, melainkan pergeseran epistemologis dalam 

memahami masyarakat. Dunia virtual mengaburkan batas antara realitas dan 

representasi, menghadirkan bentuk baru dari keberadaan sosial yang berlapis: manusia 

nyata yang hidup melalui simbol digital. Dalam konteks ini, Roblox memperlihatkan 

munculnya “masyarakat simbolik digital”, tempat nilai, norma, dan makna dibangun 
melalui kesadaran kolektif tanpa kehadiran fisik. 

Implikasi reflektif dari temuan ini adalah perlunya membaca ulang teori-teori 

klasik sosiologi agar mampu merespons transformasi sosial akibat digitalisasi. 

Interaksionisme simbolik tidak dapat berhenti pada analisis perilaku sosial 

konvensional; ia harus bergerak menuju interaksionisme simbolik digital paradigma 

yang memandang teknologi bukan sebagai pengganti manusia, melainkan ekstensi 

kesadaran sosialnya. Dengan demikian, penelitian ini tidak hanya menyimpulkan 

perubahan bentuk interaksi sosial, tetapi juga menawarkan refleksi teoretis bahwa 

kemanusiaan di era digital tetap berakar pada makna dan simbol, meskipun medianya 
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telah berubah. 
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