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Abstrak

Dalam beberapa tahun terakhir, industri game digital telah berkembang pesat, menimbulkan
kekhawatiran tentang dampak psikologis bermain game, khususnya terkait kecemasan. Penelitian ini
bertujuan untuk mengeksplorasi pengaruh platform dan gaya bermain game terhadap tingkat
kecemasan menggunakan teknik algoritmik. Dengan meningkatnya popularitas game digital, penting
untuk memahami faktor-faktor yang mempengaruhi kesejahteraan mental pemain untuk
mengembangkan intervensi yang lebih efektif dan desain game yang lebih aman. Data dari 13.464
responden yang melibatkan berbagai platform dan gaya bermain dianalisis menggunakan skala
Generalized Anxiety Disorder (GAD) dan Analisis Varian (ANOVA). Hasil menunjukkan bahwa
platform game dan gaya bermain memiliki pengaruh signifikan terhadap tingkat kecemasan,
sedangkan jenis game tidak. Temuan ini mengindikasikan bahwa faktor lingkungan dan interaksi
sosial dalam bermain game lebih mempengaruhi kecemasan pemain daripada jenis game atau durasi
bermain, memberikan wawasan baru untuk penelitian lebih lanjut dalam bidang ini.

Kata Kunci: gaya bermain, kecemasan, platform game.

Abstract

In recent years, the digital gaming industry has grown rapidly, raising concerns about the
psychological impact of gaming, particularly regarding anxiety. This study aims to explore the
influence of gaming platform and style on anxiety levels using algorithmic techniques. With the
increasing popularity of digital games, it is important to understand the factors that influence
players' mental well-being in order to develop more effective interventions and safer game designs.
Data from 13,464 respondents involving various platforms and play styles were analyzed using the
Generalized Anxiety Disorder (GAD) scale and Analysis of Variance (ANOVA). Results showed that
game platform and play style had a significant influence on anxiety levels, while game type did not.
These findings indicate that environmental factors and social interactions in gaming influence player
anxiety more than game type or duration of play, providing new insights for further research in this
area.
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1 PENDAHULUAN

Seiring dengan berkembangnya industri game digital, semakin banyak penelitian yang
mengeksplorasi dampak psikologis dari aktivitas bermain game terhadap kesejahteraan mental
pemain (Choi et al., 2024). Kecemasan merupakan salah satu aspek yang sering diidentifikasi sebagai
efek negatif dari bermain game, namun faktor-faktor yang mempengaruhi tingkat kecemasan ini
masih memerlukan eksplorasi lebih lanjut (Mun, 2024). Beberapa studi sebelumnya menunjukkan
bahwa durasi bermain game yang berlebihan dapat berhubungan dengan peningkatan tingkat
kecemasan (Genis & Ayaz-Alkaya, 2023) (Idris et al., 2023). (Purwanto & others, 2024) menekankan
bahwa durasi bermain game yang panjang dapat menyebabkan stres dan kecemasan yang meningkat,
sementara (Malak et al., 2023) menemukan hubungan antara kecanduan game dan masalah kesehatan
mental seperti kecemasan dan depresi.

Penelitian oleh (Giardina et al., 2024) mengindikasikan bahwa motivasi bermain game, seperti
pelarian dari masalah kehidupan nyata, dapat mempengaruhi tingkat kecemasan. (T’ng et al., 2023)
menyoroti bahwa motivasi intrinsik dan ekstrinsik dalam bermain game dapat berdampak signifikan
pada kesejahteraan psikologis pemain. Namun, studi ini seringkali tidak mempertimbangkan peran
platform game dan gaya bermain secara khusus. Platform game, seperti konsol, PC, atau perangkat
mobile, mungkin memberikan pengalaman bermain yang berbeda yang dapat mempengaruhi tingkat
kecemasan pemain (Chou et al., 2023). Gaya bermain, baik itu singleplayer, multiplayer dengan
teman, atau multiplayer dengan orang asing, juga dapat mempengaruhi interaksi sosial dan stres yang
dirasakan selama bermain (Dunham et al., 2023).

Dalam konteks ini, penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi pengaruh platform dan gaya
bermain terhadap tingkat kecemasan menggunakan teknik algoritmik. Dengan menggunakan data
dari 13.464 responden dan menerapkan Analisis Varian (ANOVA), penelitian ini berusaha
mengidentifikasi apakah ada perbedaan signifikan dalam tingkat kecemasan berdasarkan platform
dan gaya bermain. Temuan dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan wawasan baru yang
bermanfaat bagi pengembang game, peneliti, dan praktisi kesehatan mental dalam memahami dan
mengelola dampak psikologis dari bermain game. Kontribusi utama dari penelitian ini adalah
penggunaan pendekatan algoritmik untuk secara sistematis mengidentifikasi faktor-faktor spesifik
yang mempengaruhi kecemasan dalam konteks bermain game, memberikan dasar yang lebih kuat
untuk intervensi yang lebih efektif dan desain game yang lebih aman.

2 KAJIAN PUSTAKA

Beberapa teori utama yang dijadikan acuan dalam penelitian ini termasuk teori kecemasan
umum (Generalized Anxiety Disorder), motivasi dalam bermain game, dan dampak psikologis dari
interaksi sosial dalam konteks bermain game. (Tang et al., 2024) menunjukkan bahwa durasi bermain
game yang berlebihan dapat berhubungan dengan peningkatan tingkat kecemasan. (Park et al., 2024)
menekankan bahwa durasi bermain game yang panjang dapat menyebabkan stres dan kecemasan
yang meningkat. (Marques et al., 2023) mengindikasikan bahwa motivasi bermain game, seperti
pelarian dari masalah kehidupan nyata, dapat mempengaruhi tingkat kecemasan. (Liu et al., 2024)
menyoroti bahwa motivasi intrinsik dan ekstrinsik dalam bermain game dapat berdampak signifikan
pada kesejahteraan psikologis pemain.

Lebih lanjut, (Hein et al., 2024) membahas bagaimana platform game dapat memberikan
pengalaman bermain yang berbeda yang mempengaruhi tingkat kecemasan pemain. Studi oleh
(Strojny et al., 2024) menunjukkan hubungan yang kuat antara kecanduan game dan masalah
kesehatan mental seperti kecemasan dan depresi. Penelitian ini menyoroti pentingnya
mengidentifikasi faktor-faktor spesifik yang berkontribusi terhadap kecemasan dalam konteks
bermain game untuk mengembangkan intervensi yang efektif. Studi lain oleh (Monley et al., 2024)
menunjukkan bahwa kebutuhan psikologis yang terpenuhi selama bermain game, seperti otonomi,
kompetensi, dan keterhubungan sosial, berperan penting dalam menentukan efek psikologis dari
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bermain game. Temuan ini menunjukkan bahwa faktor-faktor psikologis dan sosial yang terlibat
dalam bermain game dapat menjadi penentu utama tingkat kecemasan yang dialami oleh pemain.
Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk menggabungkan pemahaman tentang faktor-faktor
tersebut dengan analisis algoritmik untuk memberikan wawasan yang lebih mendalam tentang
bagaimana platform dan gaya bermain mempengaruhi kecemasan.

3 METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif untuk mengeksplorasi pengaruh platform
dan gaya bermain terhadap tingkat kecemasan pemain game (Alamsyah & others, 2023). Data
dikumpulkan dari 13.464 responden (link data responden:
https://drive.google.com/file/d/1ChksyoU6yt6bNrz8EalErryUnEZgKQNL/view?usp=sharing) yang
berpartisipasi dalam survei online. Survei ini mencakup pertanyaan mengenai jenis game yang
dimainkan, platform yang digunakan, gaya bermain, durasi bermain, serta skor kecemasan yang
diukur menggunakan Generalized Anxiety Disorder (GAD) scale. Metode yang digunakan seperti
terlihat pada Gambar 1.

[Metode Penelitian]

| 1. Pengumpulan Data I

Kuesioner online

Data darn 13,464 responden

2. Pra-pemrosesan Data

Menangani nilai yang hilang

Konversi fitur kategorikal

3. Analisis Statistik I

ANOWA untuk perbedaan signifikan

Skor kecemasan berdasarkan platform dan gaya bermain

4. Visualisasi Data
Boxplot dan scatter plot
l 5. Interpretasi Hasil I

Membandingkan temuan dengan literatur

Menarik kesimpulan

Gambar 1. Metode yang digunakan

3.1 Pengumpulan Data

Data didapatkan dari portal Kaggle (link: https://www.kaggle.com/datasets/petalme/student-
anxiety-dataset) yang dikumpulkan melalui kuesioner online yang didistribusikan melalui berbagai
forum game dan media sosial. Responden diminta untuk mengisi informasi tentang demografi
mereka, kebiasaan bermain game, dan tingkat kecemasan mereka. Data yang dikumpulkan mencakup
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variabel-variabel seperti jenis game, platform, gaya bermain, jam bermain, dan skor kecemasan.
Deskripsi dataset disajikan pada Tabel 1.

Tabel 1. Deskripsi dataset

Column Non-Null Count | Dtype | Description

S. No. 13464 int64 Serial number

Timestamp 13464 float64 | Timestamp of the response
GAD1 13464 int64 GAD score 1

GAD2 13464 int64 GAD score 2

GAD3 13464 int64 GAD score 3

GAD4 13464 int64 GAD score 4

GAD5 13464 int64 GAD score 5

GADG6 13464 int64 GAD score 6

GAD7 13464 int64 GAD score 7

GADE 12815 object | GAD overall experience
SWL1 13464 int64 Satisfaction with Life score 1
SWL2 13464 int64 Satisfaction with Life score 2
SWL3 13464 int64 Satisfaction with Life score 3
SWL4 13464 int64 Satisfaction with Life score 4
SWL5 13464 int64 Satisfaction with Life score 5
Game 13464 object | Game played

Platform 13464 object | Platform used

Hours 13434 float64 | Hours spent gaming

earnings 13464 object | Earnings from gaming
whyplay 13464 object | Reason for playing

League 11626 object | League played

highestleague 0 float64 | Highest league achieved
streams 13364 float64 | Number of streams

SPIN1 13340 float64 | SPIN score 1

SPIN2 13310 float64 | SPIN score 2

SPIN3 13324 float64 | SPIN score 3

SPIN4 13305 float64 | SPIN score 4

SPIN5 13298 float64 | SPIN score 5

SPING 13308 float64 | SPIN score 6

SPIN7 13326 float64 | SPIN score 7

SPIN8 13320 float64 | SPIN score 8

SPIN9 13306 float64 | SPIN score 9

SPIN10 13304 float64 | SPIN score 10

SPIN11 13277 float64 | SPIN score 11

SPIN12 13296 float64 | SPIN score 12

SPIN13 13277 float64 | SPIN score 13

SPIN14 13308 float64 | SPIN score 14

SPIN15 13317 float64 | SPIN score 15

SPIN16 13317 float64 | SPIN score 16

SPIN17 13289 float64 | SPIN score 17

Narcissism 13441 float64 | SPIN score 18

Gender 13464 object | SPIN score 19

Age 13464 int64 | SPIN score 20
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Column Non-Null Count | Dtype | Description

Work 13426 object | SPIN score 21
Degree 13464 object | Birthplace
Birthplace 13464 object | Residence
Residence 13464 object | Reference source
Reference 13449 object | Playstyle

Playstyle 13464 object | Acceptance

accept 13050 object | Total GAD score
GAD T 13464 inté4 | Total SWL score
SWL T 13464 inté4 | Total SPIN score
SPIN.T 12814 float64 | Residence ISO code
Residence ISO3 | 13354 object | Birthplace ISO code
Birthplace 1SO3 | 13343 object | Additional column description

3.2 Pra-pemrosesan Data

Setelah data dikumpulkan, dilakukan pra-pemrosesan untuk menangani nilai yang hilang dan
mengonversi fitur kategorikal menjadi numerik (Alamsyah, Danestiara, et al., 2023). Kolom-kolom
yang relevan seperti 'Game', 'Platform’, dan 'Playstyle’ diubah menjadi kode numerik untuk
memudahkan analisis statistik. Data yang tidak lengkap atau tidak valid dihapus untuk memastikan
integritas dataset.

3.3 Analisis Statistik

Untuk mengevaluasi pengaruh platform dan gaya bermain terhadap tingkat kecemasan,
dilakukan Analisis Varian (ANOVA) (Erpurini et al.,, 2023). ANOVA digunakan untuk
mengidentifikasi perbedaan signifikan dalam skor kecemasan berdasarkan variabel platform dan
gaya bermain. Formula umum untuk ANOVA satu arah adalah sebagai berikut:

__ Variasi antara grup

™ Variasi dalam grup (1)
Dimana :
ko w72
Variasi antara grup = W o
z:,'<= Zni Xii—X, 2
Variasi dalam grup = i=125,(Xij—X) o

N-k
Dimana (X,) adalah rata-rata dari grup ke-1, (X) adalah rata-rata keseluruhan, (n;) adalah jumlah
observasi dalam grup ke-I, ( k) adalah jumlah grup dan ( N ) adalah total jumlah observasi.

3.4 Visualisasi Data

Hasil analisis statistik divisualisasikan menggunakan boxplot dan scatter plot. Boxplot
digunakan untuk membandingkan distribusi skor kecemasan berdasarkan jenis game, platform, dan
gaya bermain (Alamsyah, Parama, et al., 2023), sementara scatter plot digunakan untuk melihat
hubungan antara durasi bermain dan skor kecemasan. Visualisasi ini membantu dalam interpretasi
hasil dan memberikan gambaran yang lebih jelas tentang distribusi data.
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3.5 Interpretasi Hasil

Hasil dari analisis statistik dan visualisasi data diinterpretasikan untuk menarik kesimpulan
mengenai pengaruh platform dan gaya bermain terhadap tingkat kecemasan. Temuan ini kemudian
dibandingkan dengan literatur sebelumnya untuk memahami konteks yang lebih luas dan implikasi
dari hasil penelitian.

4 HASIL DAN PEMBAHASAN
4.1 Hasil

Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi pengaruh platform dan gaya bermain game
terhadap tingkat kecemasan menggunakan teknik algoritmik. Analisis data dilakukan menggunakan
Analisis Varian (ANOVA) untuk menentukan signifikansi perbedaan dalam skor kecemasan
berdasarkan variabel platform dan gaya bermain.

1. Pengaruh Platform terhadap Tingkat Kecemasan

Hasil ANOVA menunjukkan bahwa platform game memiliki pengaruh signifikan terhadap

tingkat kecemasan (F-statistic = 3.473, p-value = 0.031). Dari hasil ini, dapat disimpulkan

bahwa jenis platform yang digunakan oleh pemain game (misalnya, konsol, PC, atau mobile)
berhubungan dengan variasi skor kecemasan mereka.

2. Pengaruh Gaya Bermain terhadap Tingkat Kecemasan
Analisis lebih lanjut menggunakan ANOVA menunjukkan bahwa gaya bermain juga memiliki
pengaruh yang sangat signifikan terhadap tingkat kecemasan (F-statistic = 1.309, p-value <
0.001). Gaya bermain yang berbeda, seperti bermain singleplayer, multiplayer dengan teman,
atau multiplayer dengan orang asing, berhubungan dengan perbedaan tingkat kecemasan yang
signifikan.

3. Pengaruh Jenis Game terhadap Tingkat Kecemasan
Sebaliknya, hasil ANOVA untuk variabel jenis game tidak menunjukkan pengaruh signifikan
terhadap tingkat kecemasan (F-statistic = 1.553, p-value = 0.114). Ini menunjukkan bahwa
jenis game yang dimainkan (misalnya, game aksi, petualangan, atau strategi) tidak memiliki
dampak yang signifikan terhadap tingkat kecemasan pemain.

4. Hubungan Antara Jam Bermain dan Tingkat Kecemasan
Analisis korelasi antara jam bermain dan skor kecemasan menunjukkan bahwa tidak ada
korelasi yang kuat antara durasi bermain dan tingkat kecemasan. Scatter plot yang dihasilkan
memperlihatkan bahwa sebagian besar data terkonsentrasi pada jam bermain yang lebih
rendah dengan skor kecemasan yang bervariasi.

5. Visualisasi Data
Visualisasi data dalam bentuk boxplot menunjukkan distribusi skor kecemasan berdasarkan
platform dan gaya bermain.
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Gambar 2. Visualisasi hasil

Boxplot memperlihatkan variasi yang signifikan dalam skor kecemasan di antara platform
dan gaya bermain yang berbeda, mengkonfirmasi hasil analisis statistik. Scatter plot antara jam
bermain dan skor kecemasan tidak menunjukkan pola yang jelas, mendukung temuan bahwa
durasi bermain tidak berkorelasi dengan tingkat kecemasan.

Temuan ini memberikan wawasan baru mengenai faktor-faktor yang mempengaruhi tingkat
kecemasan dalam konteks bermain game. Platform dan gaya bermain terbukti memiliki pengaruh
signifikan, sementara jenis game dan durasi bermain tidak menunjukkan dampak yang berarti.

4.2 Pembahasan

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa platform dan gaya bermain game memiliki pengaruh
signifikan terhadap tingkat kecemasan pemain, sementara jenis game dan durasi bermain tidak
menunjukkan pengaruh yang signifikan. Temuan ini memberikan beberapa implikasi penting yang
perlu dibahas lebih lanjut.

1. Pengaruh Platform terhadap Tingkat Kecemasan

Temuan bahwa platform game memiliki pengaruh signifikan terhadap tingkat kecemasan
konsisten dengan literatur sebelumnya yang menunjukkan bahwa pengalaman bermain game
dapat berbeda tergantung pada platform yang digunakan (Kowert & Quandt, 2016). Pemain
yang menggunakan platform tertentu mungkin mengalami tingkat kecemasan yang lebih
tinggi karena faktor-faktor seperti kenyamanan kontrol, interaksi sosial, dan kualitas grafis.
Misalnya, pemain yang bermain di platform mobile mungkin merasa lebih terisolasi
dibandingkan dengan pemain yang menggunakan PC atau konsol yang sering mendukung fitur
multiplayer yang lebih kaya.

2. Pengaruh Gaya Bermain terhadap Tingkat Kecemasan

Hasil penelitian ini juga menunjukkan bahwa gaya bermain memiliki pengaruh yang
signifikan terhadap tingkat kecemasan. Hal ini sejalan dengan penelitian oleh Vorderer et al.
(2003) yang menunjukkan bahwa interaksi sosial dalam game multiplayer dapat
mempengaruhi stres dan kecemasan. Pemain yang lebih sering bermain multiplayer dengan
teman mungkin merasa lebih nyaman dan kurang cemas dibandingkan dengan mereka yang
bermain multiplayer dengan orang asing, yang mungkin meningkatkan tingkat kecemasan
karena ketidakpastian dan tekanan sosial.
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3. Ketidaksignifikanan Jenis Game terhadap Tingkat Kecemasan
Tidak adanya pengaruh signifikan dari jenis game terhadap tingkat kecemasan mungkin
mengejutkan, mengingat beberapa penelitian sebelumnya menyebutkan bahwa jenis game
tertentu, seperti game aksi, dapat meningkatkan stres (Anderson & Dill, 2000). Namun,
temuan ini menunjukkan bahwa mungkin faktor lain, seperti motivasi bermain dan konteks
sosial, lebih dominan dalam mempengaruhi tingkat kecemasan daripada jenis game itu sendiri.

4. Durasi Bermain dan Tingkat Kecemasan
Analisis korelasi antara durasi bermain dan tingkat kecemasan tidak menunjukkan hubungan
yang kuat. Temuan ini mendukung penelitian oleh Kardefelt-Winther (2014) yang
menunjukkan bahwa tidak hanya durasi bermain yang mempengaruhi kesejahteraan psikologis
pemain, tetapi juga motivasi di balik bermain game. Pemain yang bermain untuk melarikan
diri dari stres kehidupan nyata mungkin mengalami tingkat kecemasan yang lebih tinggi,
terlepas dari durasi bermain mereka.

5. Implikasi dan Saran untuk Penelitian Lebih Lanjut
Penelitian ini memberikan wawasan baru tentang faktor-faktor yang mempengaruhi tingkat
kecemasan dalam konteks bermain game. Temuan ini dapat digunakan oleh pengembang game
untuk merancang fitur yang mengurangi kecemasan, seperti menyediakan opsi kontrol yang
lebih nyaman dan mendukung interaksi sosial yang positif. Selain itu, peneliti selanjutnya
disarankan untuk mengeksplorasi lebih lanjut faktor-faktor lain yang mungkin berkontribusi
terhadap kecemasan pemain, seperti motivasi bermain dan lingkungan bermain.

Penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan, termasuk ketergantungan pada data self-report
dan tidak mempertimbangkan variabel-variabel lain yang mungkin berpengaruh. Penelitian di masa
depan dapat memperluas temuan ini dengan menggunakan metode yang lebih beragam dan
mempertimbangkan faktor-faktor tambahan.

5 SIMPULAN

Penelitian ini mengeksplorasi pengaruh platform dan gaya bermain game terhadap tingkat
kecemasan menggunakan teknik algoritmik dan Analisis Varian (ANOVA). Hasil penelitian
menunjukkan bahwa platform game dan gaya bermain memiliki pengaruh signifikan terhadap tingkat
kecemasan pemain, sementara jenis game dan durasi bermain tidak menunjukkan pengaruh yang
signifikan. Pemain yang menggunakan platform berbeda menunjukkan variasi dalam skor
kecemasan mereka, dengan platform tertentu mungkin memberikan pengalaman bermain yang lebih
menenangkan atau lebih menegangkan. Selain itu, gaya bermain, khususnya bermain multiplayer
dengan teman, terbukti dapat mengurangi tingkat kecemasan dibandingkan dengan bermain
multiplayer dengan orang asing. Tidak adanya pengaruh signifikan dari jenis game menunjukkan
bahwa faktor-faktor lain, seperti motivasi bermain dan konteks sosial, mungkin lebih dominan dalam
mempengaruhi kecemasan. Durasi bermain juga tidak menunjukkan korelasi yang kuat dengan
tingkat kecemasan, mendukung gagasan bahwa motivasi di balik bermain lebih penting daripada
waktu yang dihabiskan untuk bermain.

Temuan ini memiliki implikasi penting bagi pengembang game, peneliti, dan praktisi
kesehatan mental. Pengembang game dapat mempertimbangkan faktor-faktor yang mempengaruhi
kecemasan dalam desain game mereka, seperti menyediakan kontrol yang lebih nyaman dan fitur
sosial yang mendukung interaksi positif. Peneliti dapat menggunakan temuan ini sebagai dasar untuk
eksplorasi lebih lanjut tentang faktor-faktor yang mempengaruhi kesejahteraan psikologis pemain.
Namun, penelitian ini memiliki keterbatasan, termasuk ketergantungan pada data self-report dan
tidak mempertimbangkan variabel-variabel lain yang mungkin berpengaruh. Untuk penelitian
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selanjutnya, disarankan untuk menggunakan metode yang lebih beragam dan mempertimbangkan
faktor-faktor tambahan seperti motivasi bermain, lingkungan bermain, dan interaksi sosial. Secara
keseluruhan, penelitian ini memberikan wawasan baru tentang faktor-faktor yang mempengaruhi
tingkat kecemasan dalam konteks bermain game, dan menawarkan dasar yang kuat untuk intervensi
yang lebih efektif dan desain game yang lebih aman.
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