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ABSTRAK

The rapid growth of Indonesia’s digital economy positions the gaming industry
as a key driver of innovation and sustainable engagement. This study analyzes
the motivations and expectations of Gen-Z in playing video games and examines
how tech driven innovation including Artificial Intelligence (AI) and Internet of
Things (IoT) enhances user experience and digital sustainability. Using an ex-
ploratory sequential design, the research combines qualitative exploration with
quantitative correlation analysis through SPSS software. The results reveal that
achievement motivation significantly correlates with expectations for rewards,
exploration, and skill development; escapism motivation relates to expectations
of immersive experiences; and social motivation correlates with expectations
for interactive and emotionally engaging features. These relationships highlight
how Gen-Z values both personal accomplishment and meaningful digital inter-
action. The findings demonstrate that Gen-Z’s gaming behavior is not solely
for entertainment but also represents technology-enabled engagement support-
ing sustainable digital ecosystems. The study offers strategic insights for game
developers, educators, and policymakers to leverage technology in fostering cre-
ativity, collaboration, and growth aligned with SDG 4 (Quality Education), SDG
8 (Decent Work and Economic Growth), and SDG 9 (Industry, Innovation, and
Infrastructure).

Ini adalah artikel akses terbuka di bawah license.
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Pertumbuhan pesat ekonomi digital Indonesia menempatkan industri game sebagai penggerak utama inovasi
dan keterlibatan berkelanjutan. Penelitian ini menganalisis motivasi dan ekspektasi Gen-Z dalam bermain video game
serta menelaah bagaimana inovasi berbasis teknologi termasuk Artificial Intelligence (AI) dan Internet of Things (IoT)
dapat meningkatkan pengalaman pengguna dan keberlanjutan digital. Dengan menggunakan desain eksploratif bertahap
(exploratory sequential design), penelitian ini mengombinasikan eksplorasi kualitatif dengan analisis korelasi kuantitatif
menggunakan perangkat lunak SPSS. Hasil penelitian menunjukkan bahwa motivasi pencapaian (achievement) memi-
liki hubungan signifikan dengan ekspektasi terhadap penghargaan, eksplorasi, dan pengembangan keterampilan; motivasi
pelarian (escapism) berhubungan dengan ekspektasi terhadap pengalaman imersif; dan motivasi sosial (social) berkorelasi
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dengan ekspektasi terhadap fitur interaktif dan keterlibatan emosional. Hubungan ini menunjukkan bahwa Gen-Z meng-
hargai pencapaian pribadi sekaligus interaksi digital yang bermakna. Temuan ini menegaskan bahwa perilaku bermain
Gen-Z tidak semata-mata untuk hiburan, tetapi juga mencerminkan keterlibatan berbasis teknologi yang mendukung eko-
sistem digital berkelanjutan. Penelitian ini memberikan wawasan strategis bagi pengembang game, pendidik, dan pembuat
kebijakan untuk memanfaatkan teknologi dalam mendorong kreativitas, kolaborasi, dan pertumbuhan berkelanjutan yang
selaras dengan SDG 4 (Pendidikan Berkualitas), SDG 8 (Pekerjaan Layak dan Pertumbuhan Ekonomi), dan SDG 9 (Indus-
tri, Inovasi, dan Infrastruktur).

Ini adalah artikel akses terbuka di bawah license.
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1. PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi digital telah mengubah cara manusia bekerja, belajar, dan berkomunikasi,
termasuk dalam industri video game yang kini berfungsi sebagai ekosistem digital yang menggabungkan in-
ovasi, interaksi sosial, dan pembelajaran [1, 2]. Video game menjadi aktivitas rekreasi yang populer seiring
dengan peningkatan akses internet dan perangkat pintar [3—-5]. Motivasi bermain game beragam, mulai dari
pelarian dari stres hingga pengembangan keterampilan dan interaksi sosial [6, 7].

Bagi Generasi Z (Gen-Z), yang tumbuh di era teknologi dan media sosial, video game menjadi sarana
untuk berprestasi, berinteraksi, dan mengekspresikan diri [8—10]. Motivasi utama mereka dalam bermain game
mencakup pencapaian prestasi, pelarian dari dunia nyata, dan interaksi sosial [11]. Namun, penelitian men-
genai motivasi Gen-Z di Indonesia masih terbatas, terutama dalam kaitannya dengan inovasi teknologi dan
keberlanjutan digital.

Melalui inovasi berbasis teknologi seperti Al dan IoT, industri game di Indonesia menjadi bagian
penting dari ekonomi kreatif digital, mendukung tujuan SDGs, terutama SDG 4, 8, dan 9 [4, 12, 13]. Penelitian
ini bertujuan menganalisis motivasi dan ekspektasi Gen-Z Indonesia dalam bermain video game, dengan fokus
pada inovasi teknologi dan keberlanjutan digital, untuk memberikan kontribusi bagi pengembang game dan
pembuat kebijakan [14].

2. PERMASALAHAN

Meskipun Gen-Z merupakan kelompok pemain video game yang sangat aktif, khususnya di Indonesia,
hingga saat ini penelitian yang secara khusus membahas motivasi dan ekspektasi mereka dalam bermain game
masih minim [15]. Sebagian besar studi yang ada cenderung bersifat umum atau menggunakan data global,
sehingga belum merepresentasikan kebutuhan dan perilaku khas Gen-Z Indonesia yang tumbuh dalam konteks
budaya dan digital yang berbeda [16, 17].

Kurangnya pemahaman ini dapat menyebabkan kesenjangan antara harapan pemain dengan pengala-
man bermain yang ditawarkan oleh developer game. Tanpa data yang relevan, industri game berisiko kehilan-
gan peluang untuk menciptakan pengalaman yang lebih bermakna dan sesuai dengan preferensi Gen-Z [18].
Oleh karena itu, diperlukan penelitian yang fokus pada motivasi dan ekspektasi Gen-Z Indonesia agar industri
dapat merespons kebutuhan mereka secara lebih tepat.

3.  METODOLOGI PENELITIAN

Bab ini menjelaskan metodologi penelitian untuk mengeksplorasi motivasi dan ekspektasi Gen-Z
dalam bermain video game [14, 19, 20]. Penelitian menggunakan desain studi kasus dengan tahapan pengem-
bangan instrumen, pengumpulan, dan analisis data [21]. kegiatan dilaksanakan selama Januari 2025-Mei 2025
[22].
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Proses penelitian ini dirancang secara sistematis untuk menggambarkan tahapan utama mulai dari
kajian literatur hingga analisis data. Setiap tahap dilakukan secara berurutan guna memastikan konsistensi
metodologis dan validitas hasil penelitian. Alur lengkap dari proses penelitian dapat dilihat pada Gambar 1
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Gambar 1. Alur Penelitian

Proses dimulai dengan tinjauan literatur, yang berfungsi sebagai landasan untuk analisis eksploratif.
Selanjutnya, dilakukan formulasi instrumen penelitian yang akan digunakan untuk mengumpulkan data melalui
survei. Fase analisis menerapkan pendekatan deduktif untuk mengidentifikasi pola-pola yang muncul [23].
Studi ini bertujuan untuk mengungkap apa yang menjadi motivasi Gen-Z untuk bermain video game dan apa
ekspektasi mereka. Hasil analisis ini akan digunakan untuk menarik kesimpulan dan memberikan wawasan
tentang ekspektasi dan motivasi Gen-Z dalam hal gaming.

Penelitian ini merupakan studi eksploratif dengan pendekatan kualitatif bertahap untuk memahami
motivasi dan ekspektasi Gen-Z terhadap video game. Prosesnya meliputi pengembangan instrumen, pengumpu-
lan data, analisis, dan penarikan kesimpulan yang dilakukan secara iteratif dalam dua tahap [24]. Instrumen
dirancang untuk menggali motivasi dan ekspektasi bermain [25], dengan penyebaran kuesioner melalui fo-
rum gaming. Data dianalisis secara deduktif berdasarkan teori relevan, seperti emotional reward [26], guna
menemukan pola dan tema dominan.

Data kuantitatif diolah menggunakan SPSS, dengan uji validitas melalui Corrected Item-Total Cor-
relation (r > 0.30) [27] dan reliabilitas menggunakan Cronbach’s Alpha (> 0.70) [28]. Analisis korelasi
Pearson dilakukan pada tingkat signifikansi 95% (p < 0.05) untuk menilai kekuatan hubungan antarvariabel
[29]. Nilai Pearson () ditafsirkan sebagai lemah (0,10-0,29), moderat (0,30-0,49), dan kuat (> 0.50).

Temuan tahap pertama digunakan untuk menyempurnakan instrumen tahap berikutnya, memastikan
penelitian adaptif dan valid. Tahap kesimpulan menggunakan pendekatan agreement untuk menilai konsis-
tensi antar temuan [30]. Dengan demikian, pendekatan ini menghasilkan pemahaman komprehensif dan valid
tentang motivasi serta ekspektasi Gen-Z terhadap video game [31].

4. HASIL DAN PEMBAHASAN

1. Expectation Confirmation Theory

Expectation Confirmation Theory (ECT) digunakan sebagai kerangka konseptual untuk menganalisis
bagaimana kepercayaan, kepuasan, dan niat seseorang dalam melakukan pembelian berulang dari waktu
ke waktu [32]. Dalam konteks video game, pemain memiliki ekspektasi tertentu berdasarkan pengala-
man sebelumnya [33]. Jika game berhasil memenuhi atau melampaui ekspektasi tersebut, maka pemain
akan mengembangkan kepercayaan lebih besar terhadap game maupun developernya, yang selanjutnya
mendorong niat untuk bermain kembali atau melakukan pembelian dalam game [34].

Ekspektasi terhadap fitur seperti reward, tantangan, interaksi sosial, dan imersi menjadi faktor penting
dalam menentukan tingkat kepuasan dan niat pemain untuk terus bermain [35]. Berdasarkan elemen-
elemen tersebut, penelitian ini merumuskan beberapa pertanyaan utama untuk mengeksplorasi motivasi
dan ekspektasi Gen-Z terhadap video game secara lebih mendalam.

Fase 1 - Elemen Emotional Reward
Pertanyaan:

* Apakah Anda mengharapkan untuk merasakan rasa pencapaian saat bermain video game? Bagaimana
Anda mendefinisikan pencapaian dalam konteks ini?
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* Apakah Anda mengharapkan untuk merasa sepenuhnya terbenam dalam dunia game saat bermain
video game? Bagaimana Anda mendefinisikan imersi terkait dengan pengalaman bermain game
Anda?

* Apakah Anda mengharapkan untuk membangun koneksi yang bermakna dengan orang lain saat
bermain video game? Bagaimana Anda mendefinisikan koneksi yang bermakna dalam konteks
ini?

2. Fogg Behavior Model

Model Fogg menjelaskan bahwa perilaku dipengaruhi oleh tiga faktor utama: motivasi, kemampuan, dan
pemicu. Dalam konteks video game, motivasi dapat berasal dari penghargaan emosional, penerimaan
sosial, atau tantangan kognitif. Kemampuan pemain meningkat melalui penyederhanaan tugas dan ke-
biasaan bermain, sedangkan pemicu seperti notifikasi dan isyarat visual mendorong keterlibatan ulang.
Berdasarkan tiga unsur ini, penelitian ini menelaah motivasi dan perilaku Gen-Z dalam bermain game
[36, 37].

Fase 1 - Elemen Emotional Reward Pertanyaan:

* Ketika kamu mendapatkan achievement dalam sebuah video game, apakah hal tersebut membuat
kamu ingin terus bermain lebih lama? Jelaskan bagaimana achievement membuatmu lebih termo-
tivasi untuk terus bermain.

 Saat sedang stres, apakah kamu terdorong untuk bermain video game agar lebih rileks? Jelaskan
bagaimana game membantumu merasa lebih santai.

» Saat merasa kesepian, apakah kamu terdorong untuk bermain video game untuk terhubung dengan
orang lain? Jelaskan bagaimana game membantumu merasa lebih terhubung secara sosial.

. Pengumpulan Data

Pada tahap ini, dilakukan penyebaran kuesioner melalui forum gaming untuk menjangkau responden
target, khususnya Gen-Z di Indonesia. Metode sampling yang digunakan adalah random sampling. Pada
fase pertama, sekitar 30 responden yang semuanya adalah gamer akan dijangkau untuk memperoleh
pemahaman awal mengenai motivasi dan ekspektasi terhadap video game di kalangan Gen-Z. Hasil dari
fase pertama ini akan dianalisis untuk mengidentifikasi pola-pola utama dan menyempurnakan instrumen
penelitian [38].

. Hasil dan Analisis

Tiga tema utama motivasi bermain Gen-Z meliputi achievement, escapism, dan social. Tema achieve-
ment menggambarkan dorongan untuk berprestasi dan mendapatkan pengakuan melalui tantangan dan
kompetisi. Tema escapism menunjukkan fungsi game sebagai sarana pelarian dari stres dan rutinitas,
memberikan hiburan yang menenangkan. Sementara social menyoroti peran game sebagai media inter-
aksi dan persahabatan. Ketiganya membentuk pengalaman bermain yang bermakna sekaligus menjadi
dasar bagi pengembang game untuk menciptakan pengalaman yang lebih personal, interaktif, dan sesuai
kebutuhan psikologis Gen-Z [39]. Sebelum analisis mendalam, dilakukan identifikasi tema utama mo-
tivasi bermain Gen-Z. Tabel 1 merangkum tiga tema utama achievement, escapism, dan social beserta
jumlah respon positif dan negatif, yang menggambarkan kecenderungan motivasi dan ekspektasi pemain
dalam pengalaman bermain game.

Tabel 1. Hasil Temuan Tema dari Fase 1 Motivasi Game

Respon Positif Respon Negatif

Variabel (Mempengaruhi) | (Tidak Mempengaruhi) Tema
Challenge Seeking, Reward & Recognition Drive,
Achievement 25 5 Monotony Breaking, Sense of Accomplishment,

Equal Competition Validation,
Personal Skill Demonstration
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Respon Positif Respon Negatif

Variabel (Mempengaruhi) | (Tidak Mempengaruhi)

Tema

Reality Escape Mechanism, Stress Relief,
Escapism 30 0 Low-Energy Entertainment,
Consequence-Free Experience, Visual

Aesthetic Appeal, Work-Life Separation, Adrenaline
& Excitement Boost, Story Sharing Platform,
Friendship Building Space, Loneliness Mitigation,
Collaborative Atmosphere

Social 27 3

Pada tema achievement (lihat Tabel 2), pemain menginginkan penghargaan dan peningkatan keter-
ampilan. Tema immersion menggambarkan game sebagai hiburan dan pelepas stres [40], sedangkan social
menyoroti keinginan memperluas pertemanan. Hasil menunjukkan motivasi intrinsik dan ekstrinsik saling
memengaruhi, sehingga pengembang perlu menyeimbangkan tantangan, penghargaan, dan interaksi sosial [41].

Tabel 2. Hasil Temuan Tema dari Fase 1 Ekspektasi Game

. Respon Positif Respon Negatif
Variabel (Mempengaruhi) | (Tidak Mempengaruhi) Tema
Reward Acquisition,
Achievement 2 3 Rare Ite?m Alz‘tatnment, Content Exploration,
Strategic Skill Development,
Progress & Mastery Satisfaction
Immersion 24 6 Stress Re.lzej & Enter.tamment,

Explorative Distraction

y Friendship Expansion Platform,

Social 19 1 Social Interaction, Loneliness Alleviation

1. Perancangan Instrumen

Fase 4.1. menghasilkan enam tema utama untuk mengukur motivasi pencapaian dalam bermain game, yaitu
Challenge Seeking, Reward & Recognition Drive, Monotony Breaking, Sense of Accomplishment, Equal Com-
petition Validation, dan Personal Skill Demonstration. Keenam tema ini penting untuk memahami bagaimana
pemain memaknai pencapaian dalam permainan dan bagaimana motivasi tersebut diukur pada fase 4.2. [42].

Berdasarkan hasil fase 4.1., indikator variabel Achievement menggambarkan dorongan pemain ter-
hadap tantangan, penghargaan, dan kepuasan atas pencapaian dalam bermain game. Rincian indikator tersebut
ditampilkan pada Tabel 3 bermain game. Pemain yang termotivasi oleh pencapaian ini lebih cenderung menge-
jar tantangan dan merasa puas dengan pengakuan yang diterima dalam permainan. Hal ini mencerminkan
betapa pentingnya elemen-elemen yang mendukung pencapaian tersebut dalam meningkatkan kepuasan dan
keterlibatan pemain.

Tabel 3. Indikator Variabel Achievement Motivasi Game (Hasil Fase 1)
Variabel Indikator

1. Saya termotivasi bermain game

Achievement | karena merasa tertantang dengan

tantangan dalam game tersebut.

2. Saya termotivasi bermain game

karena saya mendapat achievement atau reward
dengan menyelesaikan atau

melakukan sesuatu dalam game.

3. Saya termotivasi bermain game

karena membuat hidup saya terasa tidak monoton.
4. Saya termotivasi bermain game

karena saya mendapat sense of accomplishment
saat mendapat reward.
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Variabel Indikator

5. Saya termotivasi bermain game

karena ingin membuktikan bahwa siapa pun
bisa bersaing setara di dunia gaming,

tanpa memandang latar belakang.

6. Saya termotivasi bermain game

karena game menjadi wadah untuk
membuktikan kemampuan saya.

Achievement

Tema motivasi escapism dari fase 4.1. dikembangkan menjadi tujuh tema utama pada fase 4.2., yaitu
Reality Escape Mechanism, Stress Relief, Low-Energy Entertainment, Consequence-Free Experience, Visual
Aesthetic Appeal, Work-Life Separation, dan Adrenaline & Excitement Boost [43]. Ketujuh tema ini diran-
cang untuk mengukur motivasi escapism secara komprehensif, mencakup aspek pelarian, relaksasi, hingga
kenikmatan visual dan emosional dalam bermain game. Berdasarkan hasil fase 4.1., indikator variabel Es-
capism disusun untuk menggambarkan motivasi pemain dalam menggunakan game sebagai sarana pelarian
dan relaksasi dari kehidupan nyata. Indikator ini menyoroti aspek emosional, visual, dan psikologis yang
memengaruhi keterlibatan pemain. Rincian indikator tersebut disajikan pada Tabel 4

Tabel 4. Indikator Variabel Escapism Motivasi Game (Hasil Fase 1)
Variabel | Indikator
1. Saya termotivasi bermain game karena game memberi saya ruang
untuk kabur dari kehidupan nyata.
2. Saya termotivasi bermain game karena game membuat saya rileks.
3. Saya termotivasi bermain game karena bisa bersenang-senang
tanpa perlu menguras banyak energi.
4. Saya termotivasi bermain game karena
kesalahan di game tidak berdampak di dunia nyata.
5. Saya termotivasi bermain game karena visual di game lebih
eye-catching dibanding di dunia nyata.
6. Saya termotivasi bermain game karena game memberi ruang
untuk kabur dari pekerjaan sehari-hari.
7. Saya termotivasi bermain game karena saat bermain game
hormon adrenalin meningkat.

Escapism

Tema motivasi sosial dari fase 4.1. dikembangkan menjadi empat tema utama untuk mengukur moti-
vasi sosial dalam fase 4.2. Tema-tema tersebut meliputi Story Sharing Platform (game sebagai ruang berbagi
cerita), Friendship Building Space (mendapatkan teman baru), Loneliness Mitigation (mengurangi rasa ke-
sepian), dan Collaborative Atmosphere (suasana game lebih hidup saat dimainkan bersama banyak orang).
Semua pernyataan ini dirancang untuk mengukur motivasi sosial pemain secara menyeluruh [44].

Berdasarkan hasil fase 4.1., indikator variabel Social disusun untuk menjelaskan motivasi pemain
dalam menggunakan game sebagai sarana interaksi dan koneksi sosial. Indikator ini menyoroti bagaimana
game menjadi ruang berbagi cerita, mencari teman baru, serta mengurangi rasa kesepian melalui suasana
bermain yang hidup. Rincian indikator tersebut dapat dilihat pada Tabel 5.

Tabel 5. Indikator Variabel Social Motivasi Game (Hasil Fase 1)
Variabel | Indikator

1. Saya termotivasi bermain game karena game menjadi
ruang untuk berbagi cerita dan ngobrol.

Social 2. Saya termotivasi bermain game karena game

menjadi tempat untuk mendapatkan teman baru.

3. Saya termotivasi bermain game karena game membuat
saya tidak merasa kesepian.

4. Saya termotivasi bermain game karena suasananya terasa
hidup saat dimainkan bersama banyak orang.

Tema ekspektasi achievement dari fase 4.1. dikembangkan menjadi lima tema utama pada fase
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4.2., yaitu Reward Acquisition, Rare Item Attainment, Content Exploration, Strategic Skill Development, dan
Progress & Mastery Satisfaction [45, 46]. Kelima tema ini merepresentasikan harapan pemain terhadap pen-
capaian, eksplorasi, serta perkembangan karakter dalam permainan, dan menjadi dasar penyusunan instrumen
untuk mengukur ekspektasi achievement secara mendalam dan konsisten dengan hasil temuan sebelumnya.
Berdasarkan hasil fase 4.1., indikator variabel Achievement pada aspek ekspektasi menggambarkan harapan
pemain terhadap pencapaian, penghargaan, serta perkembangan kemampuan dalam bermain game [47]. In-
dikator ini menyoroti bagaimana pemain menilai tantangan, narasi, dan peluang peningkatan karakter sebagai
bagian dari pengalaman bermain. Rincian indikator tersebut disajikan pada Tabel 6.

Tabel 6. Indikator Variabel Achievement Ekspektasi Game (Hasil Fase 1)
Variabel Indikator
1. Saat bermain game, saya berekspektasi bahwa adanya achievement
atau reward dari menyelesaikan tugas dalam game.
2. Saat bermain game, saya berekspektasi bahwa saya bisa mendapatkan
item langka yang berguna untuk meningkatkan kemampuan karakter.
3. Saat bermain game, saya berekspektasi bahwa saya bisa mengeksplorasi
seluruh konten cerita atau dunia game untuk memahami narasi secara utuh.
4. Saat bermain game, saya berekspektasi bahwa saya bisa mengasah
keterampilan strategi atau refleks melalui tantangan yang diberikan game.
5. Saat bermain game, saya berekspektasi bahwa saya bisa mendapatkan
item langka untuk meningkatkan progres karakter atau gameplay.

Achievement

Tema ekspektasi immersion dari fase 4.1. dikembangkan menjadi dua tema utama pada fase 4.2., yaitu
Stress Relief & Entertainment dan Explorative Distraction [48)]. Kedua tema ini menggambarkan harapan pe-
main agar game mampu memberikan hiburan, mengurangi stres, serta menghadirkan pengalaman eksploratif
yang mengalihkan perhatian dari dunia nyata, sehingga mengukur tingkat ekspektasi pemain terhadap pen-
galaman imersif secara mendalam. Berdasarkan hasil fase 4.1., indikator variabel Immersion dirancang untuk
menggambarkan ekspektasi pemain terhadap pengalaman imersif dalam game. Indikator ini menekankan hara-
pan pemain agar waktu bermain dapat memberikan hiburan, relaksasi, dan membantu melepaskan diri dari
tekanan kehidupan nyata. Rincian indikator tersebut disajikan pada Tabel 7

Tabel 7. Indikator Variabel Immersion Ekspektasi Game (Hasil Fase 1)
Variabel | Indikator
1. Saat bermain game, saya berekspektasi bahwa waktu yang saya habiskan
Immersion | memberikan rasa hiburan dan kebebasan dari stres.
2. Saat bermain game, saya berekspektasi bahwa eksplorasi di dalam game
membantu saya melupakan sejenak hal-hal di sekitar.

Tema ekspektasi sosial dari fase 4.1. dikembangkan menjadi tiga tema utama pada fase 4.2., yaitu
Friendship Expansion Platform, Social Interaction, dan Loneliness Alleviation [49, 50]. Ketiga tema ini merep-
resentasikan harapan pemain terhadap aspek sosial dalam game, mulai dari perluasan pertemanan hingga pen-
gurangan rasa kesepian, sehingga menggambarkan ekspektasi sosial secara komprehensif. Berdasarkan hasil
fase 4.1., indikator variabel Social disusun untuk mengukur ekspektasi pemain terhadap aspek sosial dalam
bermain game. Indikator ini menggambarkan harapan pemain agar game menjadi sarana memperluas jaringan
pertemanan, memfasilitasi interaksi sosial, serta membantu mengurangi rasa kesepian. Rincian indikator terse-
but ditampilkan pada Tabel 8.

Tabel 8. Indikator Variabel Social Ekspektasi Game (Hasil Fase 1)
Variabel | Indikator
1. Saat bermain game, saya berekspektasi bahwa game menjadi
platform untuk memperluas jaringan pertemanan.
2. Saat bermain game, saya berekspektasi bahwa fitur interaksi sosial
dalam game (seperti berbagi cerita) menjadi alasan seseorang bermain game.
3. Saat bermain game, saya berekspektasi bahwa game mengurangi
perasaan kesepian, sehingga meningkatkan ketertarikan individu untuk bermain.

Social
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* Pengumpulan Data

Setelah analisis fase pertama selesai, penelitian akan berlanjut ke fase kedua dengan melibatkan sekitar
200 responden gamer. Hasil temuan dari fase pertama mengenai motivasi dan ekspektasi bermain video game
akan menjadi dasar pengembangan instrumen pada fase kedua. Fase ini bertujuan untuk menguji temuan
awal secara lebih luas dan mendapatkan pemahaman yang lebih mendalam serta hasil yang lebih generalizable
terhadap populasi Gen-Z di Indonesia, yaitu individu yang lahir antara 1997 hingga 2012. Pendekatan iteratif
ini memungkinkan perbaikan instrumen dan fokus penelitian berdasarkan temuan awal, sehingga meningkatkan
validitas dan reliabilitas hasil secara keseluruhan [51].

¢ Hasil dan Analisis

ACO1 dan ACO2 (lihat Tabel 9) menunjukkan korelasi signifikan (r = 0.525), yang berarti pemain yang
merasa tertantang juga termotivasi oleh reward. AC03 dan AC04 berkorelasi positif (r = 0.524), menandakan
bahwa pemain yang merasa game mengusir kebosanan termotivasi oleh pencapaian reward. AC05 dan AC06
memiliki korelasi sangat kuat (r = 0.719), menunjukkan bahwa semakin besar motivasi pemain untuk bersaing,
semakin tinggi dorongan untuk membuktikan kemampuan diri. Secara keseluruhan, tantangan, pencapaian,
dan kompetisi setara menjadi pendorong utama motivasi Gen-Z dalam bermain game [52].

Tabel 9. Korelasi Pearson Variabel Achievement di Motivasi Game

Variabel | AC01 ACO02 ACO03 | AC04 ACO05 ACO06
ACO1 1 S25%% 1 367HF | 439%% | 191%F | 250%*
ACO02 525%% 1 A10%% | A5TH* | - 211%* | 203%*
ACO3 367F%F | 410%* 1 524 133 170%*
AC04 A39%E | 45T | 524%* 1 J164%*% | 288%**
ACOS J91#% | - 211%% 133 164+ 1 T19%%
ACO06 250%% | 203%*% | 170%* | 288** | 719%* 1

Analisis korelasi pada fase 4.1. menunjukkan hubungan kuat antarindikator motivasi escapism (lihat
Tabel 10). Korelasi antara ESO1-ES06 (r = 0.684) menandakan bahwa semakin game dipersepsikan seba-
gai pelarian dari kehidupan nyata, semakin tinggi kecenderungan pemain menggunakannya untuk melepaskan
diri dari rutinitas. Korelasi positif antara ES02-ES06 (r = 0.533) juga menunjukkan bahwa rasa rileks saat
bermain mendorong pemain menjadikan game sebagai sarana pelarian [53]. Selain itu, hubungan ES03-ES04
(r =0.498) dan ES04-ESO05 (r = 0.630) memperlihatkan keterkaitan antara kenikmatan tanpa konsekuensi dan
ketertarikan pada aspek visual. Secara keseluruhan, hasil ini menegaskan bahwa game berperan sebagai media
pelarian yang aman, menyenangkan, dan memberi kenyamanan emosional bagi Gen-Z.10.

Tabel 10. Korelasi Pearson Variabel Escapism di Motivasi Game

Variabel | ES01 ES02 ES03 ES04 ES05 ES06 ES07
ES01 1 AR2¥E | A412%F | 414%% | 418%* | 684%* | 504%*
ES02 482k 1 ARTHE | 349%x | 37EE | 533%E | 305%*
ES03 A12%% | A8T** 1 A98*E | ATTRE | 436%F | 466%*
ES04 Al4xE | 349%F | 498** 1 .630%* | 416%* | 572%*
ES05 AL18%E | 3T2E 1 4TTEE | 630%* 1 ST78%E | .616%*
ES06 684%% | 533%* | 436%* | 416%* | 5T78%* 1 553#%*
ES07 S04%% | 305%* | 466%F | 5T72%* | 616%F | 553%* 1

Analisis korelasi menunjukkan hubungan yang sangat kuat antarindikator motivasi sosial. SC01-SC04
(r = 0.845) menandakan bahwa semakin tinggi motivasi berbagi cerita dan berinteraksi, semakin besar rasa
kebersamaan saat bermain. SC02-SCO03 (r = 0.826) menunjukkan bahwa pemain yang mencari teman baru
cenderung merasa tidak kesepian. Sementara SC03-SC04 (r = 0.886) memperlihatkan bahwa semakin kuat
dorongan menghindari kesepian, semakin besar kenikmatan dari interaksi sosial yang dinamis.

ACO1 dan ACO2 (lihat Tabel 12) menunjukkan korelasi signifikan (r = 0.524), artinya semakin tinggi
ekspektasi reward, semakin besar harapan memperoleh item langka. ACO03 dan AC04 juga berkorelasi kuat
(r = 0.626), menunjukkan hubungan antara keinginan mengeksplorasi cerita dan tantangan strategis. AC05
berhubungan positif dengan ACO1 (r = 0.552), mengindikasikan keterkaitan antara harapan reward dan item
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Tabel 11. Korelasi Pearson Variabel Social di Motivasi Game
Variabel | SC01 SCo02 SC03 SCo4

SCo01 1 JI8TEE | 823%* | B45H*
SCo02 JI8THE 1 826%% | 780%*
SCo03 .823%% | 826%* 1 .886%*

SCo04 .845%* | 780** | .886** 1

langka. Secara keseluruhan, achievement dan reward adalah faktor utama dalam membentuk motivasi dan
ekspektasi pemain.

Tabel 12. Korelasi Pearson Variabel Achievement Ekspektasi Game

Variabel | AC01 | AC02 | AC03 | AC04 | ACOS
ACO1 1 S524%% | 340%* | 402%* | 552%*
ACO02 524 1 A4THEE ] 321%F | 421 %%
ACO3 340%% | 447%* 1 .626%* | 386%*
AC04 A402%% | 321%*% | 626%* 1 524 %%
ACO05 S52%E | A21%F | 3B6*E | 524%* 1

IMO1 dan IMO2 (Lihat Tabel 13) menunjukkan adanya hubungan positif, cukup kuat, dan signifikan
satu sama lain dengan koefisien korelasi pearson sebesar 0.580. Ini berarti, semakin tinggi ekspektasi seseorang
bahwa game dapat memberikan hiburan dan kebebasan (IMO1), maka semakin tinggi pula ekspektasi mereka
bahwa dunia game dapat berperan sebagai pelarian sejenak dari realitas (IM02), dan sebaliknya.

Tabel 13. Korelasi Pearson Variabel Immersion Ekspektasi Game

Variabel | IM01 | IMO02
IM01 1 .580%**
IM02 .580%* 1

SCO1 dan SCO03 (lihat Tabel 14) menunjukkan korelasi positif lemah namun signifikan (r = 0.378),
yang berarti semakin besar ekspektasi pemain terhadap game sebagai sarana pertemanan, semakin besar pula
perasaan mereka bahwa game mengurangi kesepian. SC02 dan SCO3 juga berkorelasi positif lemah namun
signifikan (r = 0.392), menunjukkan bahwa fitur sosial seperti berbagi cerita membantu pemain merasa lebih

terhubung dan tidak kesepian. Secara keseluruhan, fitur sosial dalam game berperan penting dalam membangun
rasa kebersamaan dan keterhubungan emosional.

Tabel 14. Korelasi Pearson Variabel Social Ekspektasi Game

Variabel | SC01 | SC02 | SCO03
SCo01 1 333%% | 378%*
SCo02 333%%* 1 .3927%%*
SCo3 378%* | 392k 1

1. Achievement

» Tantangan &Reward (Motivasi) dengan Reward & Item Langka (Ekspektasi)

Gen-Z yang termotivasi oleh tantangan dan reward mengharapkan penghargaan nyata seperti rare items
atau pencapaian eksklusif. Korelasi moderat menunjukkan bahwa keseimbangan antara tantangan dan
penghargaan penting untuk menjaga keterlibatan pemain. Fitur seperti achievement system dan adap-
tive reward yang didukung Al serta [oT dapat mempersonalisasi pengalaman bermain dan memperkuat
loyalitas, menjadikan game bukan sekadar hiburan, tetapi ekosistem digital berkelanjutan.

* Hidup Tidak Monoton & Sense of Accomplishment (Motivasi) dengan Eksplorasi & Skill (Ekspek-
tasi)
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Gen-Z bermain game untuk menghindari rutinitas dan memperoleh sense of accomplishment. Kore-
lasi motivasi (r = 0.524) dan ekspektasi (r = 0.626) menunjukkan bahwa kualitas pengalaman bermain
berpengaruh pada keterlibatan pemain. Game dengan tantangan progresif, dunia imersif, dan reward
bermakna membangun keterikatan emosional serta meningkatkan loyalitas. Desain yang menyesuaikan
nilai dan kebutuhan psikologis Gen-Z menjadi kunci mempertahankan keterlibatan jangka panjang.

* Pembuktian Diri & Kemampuan (Motivasi) dengan Eksplorasi & Peningkatan Keterampilan (Ek-
spektasi)

Gen-Z memainkan game untuk membuktikan diri dan mengasah keterampilan. Korelasi motivasi tinggi
(r=0.719) dan ekspektasi moderat (r = 0.626) menunjukkan pentingnya validasi kompetensi dalam pen-
galaman bermain. Fitur seperti leaderboard, achievement, dan item eksklusif menjadi sarana pengakuan
atas prestasi. Dengan karakter yang kompetitif dan terbiasa dengan sistem penghargaan digital, desain
berbasis validasi kompetensi efektif memenuhi motivasi dan ekspektasi Gen-Z.

2. Escapism dengan Immersion

» Kabur dari kehidupan & pekerjaan (Motivasi) dengan Hiburan dan Kebebasan dari Stres (Ekspek-
tasi)

Gen-Z memainkan game untuk melepaskan diri dari rutinitas dan tekanan hidup, mencari hiburan serta
ketenangan emosional. Korelasi antara motivasi escapism (r = 0.684) dan ekspektasi immersion (r =
0.580) menegaskan bahwa game berfungsi sebagai sarana pelarian yang aman dan menenangkan. Dunia
virtual dengan visual menarik dan alur cerita kuat menciptakan pengalaman yang personal, sehingga
pengembang perlu menonjolkan aspek naratif dan desain imersif guna memenuhi ekspektasi Gen-Z.

3. Social
¢ Kebutuhan akan Interaksi Sosial dan Koneksi Emosional

Gen-Z memainkan game untuk berbagi cerita dan mengurangi kesepian. Korelasi kuat (r = 0.823)
menunjukkan pentingnya aspek sosial dalam membangun kedekatan emosional antar pemain, sementara ko-
relasi moderat (r = 0.392) menegaskan peran komunitas daring dan fitur berbagi cerita dalam menciptakan
pengalaman bermain yang lebih personal dan bermakna.

¢ Kebutuhan akan Koneksi Sosial

Gen-Z bermain game untuk membangun relasi sosial, mengurangi kesepian, dan memperluas jaringan.
Korelasi antara motivasi (0.826) dan ekspektasi (0.378) menegaskan pentingnya aspek sosial dalam pengala-
man bermain. Fitur seperti sistem pertemanan dan mode kooperatif menciptakan koneksi bermakna. Dengan
dukungan Al dan IoT, pengembang dapat menghadirkan pengalaman yang personal sekaligus membuka pelu-
ang monetisasi baru, menjadikan game sebagai ekosistem digital yang cerdas dan berkelanjutan.

5. IMPLIKASI MANAJERIAL

Temuan tentang motivasi achievement, escapism, dan social menunjukkan pentingnya desain game
yang menyeimbangkan tantangan, reward, dan interaksi sosial. Pengembang perlu memanfaatkan Al dan IoT
untuk menciptakan pengalaman bermain yang personal dan adaptif guna meningkatkan loyalitas pemain Gen-
Z.

Hasil riset mendukung SDG 4, 8, dan 9, menegaskan bahwa industri game berperan dalam pendidikan
dan pertumbuhan ekonomi digital. Pemerintah dapat memperkuat sektor ini melalui pelatihan digital, dukungan
insentif, serta kolaborasi antara akademisi dan industri.
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Institusi pendidikan dapat mengintegrasikan hasil riset ini ke dalam kurikulum gamifikasi untuk meningkatkan
kreativitas dan kolaborasi mahasiswa. Penelitian lanjutan dapat mengembangkan platform pembelajaran berba-
sis Al yang disesuaikan dengan profil pengguna.

Perusahaan dapat memanfaatkan wawasan motivasi Gen-Z untuk merancang strategi pemasaran berba-
sis engagement dan gamifikasi, menekankan aspek kompetisi, relaksasi, dan koneksi sosial untuk memperkuat
loyalitas pelanggan di ekosistem digital.

6. KESIMPULAN

Temuan penelitian ini memiliki kontribusi penting terhadap implementasi SDG 4 (Pendidikan Berkual-
itas), SDG 8 (Pekerjaan Layak dan Pertumbuhan Ekonomi), serta SDG 9 (Industri, Inovasi, dan Infrastruk-
tur). Melalui penguatan keterampilan digital, kreativitas, dan inovasi dalam industri game, penelitian ini me-
nunjukkan bagaimana sektor ekonomi kreatif dapat menjadi pendorong utama dalam membangun ekosistem
ekonomi digital yang berkelanjutan. Hasil ini menegaskan bahwa pengembangan game tidak hanya berdampak
pada hiburan, tetapi juga berperan strategis dalam membentuk kompetensi generasi muda di era transformasi
digital.

Berdasarkan hasil analisis, ditemukan bahwa motivasi Achievement berpengaruh positif dan sig-
nifikan terhadap ekspektasi pemain terhadap reward, eksplorasi, dan peningkatan keterampilan. Gen-Z yang
memiliki dorongan untuk berprestasi dan mendapatkan pengakuan cenderung menginginkan game yang menan-
tang sekaligus memberikan penghargaan yang bermakna. Game yang mampu menyeimbangkan tantangan dan
reward dianggap lebih efektif dalam memenuhi kebutuhan psikologis serta meningkatkan keterlibatan pemain.
Sementara itu, motivasi Escapism juga berpengaruh positif terhadap ekspektasi imersi. Gen-Z yang menggu-
nakan game sebagai sarana pelarian dari tekanan hidup lebih menghargai pengalaman bermain yang mendalam,
naratif yang kuat, serta atmosfer visual yang menenangkan.

Selain itu, motivasi Social berpengaruh positif dan signifikan terhadap ekspektasi pemain terhadap
fitur interaksi sosial dan keterhubungan emosional dalam game. Gen-Z yang memiliki kebutuhan untuk berin-
teraksi dan membangun relasi sosial menganggap fitur komunikasi, kolaborasi, serta komunitas daring sebagai
elemen penting dalam pengalaman bermain. Hal ini menegaskan bahwa game berfungsi tidak hanya sebagai
media hiburan, tetapi juga sebagai ruang sosial yang mampu memperkuat koneksi emosional antar pemain.
Dengan demikian, desain game yang inklusif dan mendukung partisipasi aktif menjadi kunci untuk mencip-
takan pengalaman bermain yang bermakna dan berkelanjutan di dunia digital diperhatikan agar tidak diinter-
pretasikan secara absolut.

7. SARAN

Penelitian selanjutnya disarankan untuk melibatkan perspektif developer game lokal agar hasil riset
dapat diterapkan langsung dalam praktik desain game yang relevan dengan konteks industri Indonesia. Se-
lain itu, segmentasi berdasarkan genre dan platform seperti mobile, PC, atau konsol juga perlu diperhatikan,
mengingat preferensi pemain Gen-Z dapat bervariasi tergantung konteks permainan.

Fokus penelitian mendatang sebaiknya diarahkan pada pengembangan strategi bisnis digital berbasis
data dan teknologi inovatif, termasuk penerapan model personalisasi berbasis Al yang mampu menyesuaikan
konten, tingkat kesulitan, dan reward sesuai perilaku pemain. Integrasi elemen motivasi achievement, escapism,
dan social dalam sistem adaptive reward atau gamified retention framework berpotensi meningkatkan loyali-
tas dan keterlibatan pengguna. Pendekatan ini juga mendukung tercapainya SDG 8 (pertumbuhan ekonomi
berkelanjutan) dan SDG 9 (inovasi dan infrastruktur industri) melalui kolaborasi antara pengembang game
lokal, institusi pendidikan, dan sektor industri. Dengan menghubungkan aspek psikologis pemain dan strategi
teknologi, penelitian lanjutan diharapkan dapat membentuk kerangka strategis baru bagi inovasi digital yang
kompetitif dan inklusif di industri game.
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