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Abstrak. Stardew Valley adalah gim simulasi pertanian yang dikembangkan secara independen 

oleh Eric Barone (ConcernedApe) dan pertama kali dirilis pada tahun 2016. Gim ini 

mendapatkan popularitas yang luar biasa karena menghadirkan gameplay yang santai namun 

mendalam, serta memungkinkan pemain untuk menjalani kehidupan virtual melalui aktivitas 

bertani, bersosialisasi, dan mengeksplorasi dunia gim secara bebas. Penelitian ini bertujuan untuk 

menganalisis pengaruh pengalaman bermain terhadap keterlibatan pemain dalam Stardew Valley 

dengan menggunakan metode Game Experience Questionnaire (GEQ) dan Game Engagement 

Questionnaire (GEngQ). Data dikumpulkan melalui penyebaran kuesioner secara daring kepada 

komunitas pemain di Indonesia menggunakan teknik purposive sampling, menghasilkan 419 

responden aktif. Penelitian ini menguji hipotesis bahwa terdapat pengaruh positif dan signifikan 

antara dimensi pengalaman bermain seperti Immersion, Flow, Competence, Challenge, Empathy, 

Behavioral Involvement, dan Positive Affect terhadap tiga aspek keterlibatan pemain, yaitu Flow, 

Absorption, dan Presence. Hasil analisis menunjukkan bahwa Immersion menjadi faktor paling 

dominan dalam membentuk pengalaman bermain, sedangkan Flow merupakan elemen utama 

dalam mendorong keterlibatan jangka panjang. Uji SEM-PLS mengonfirmasi bahwa sebagian 

besar dimensi pengalaman bermain berpengaruh signifikan terhadap keterlibatan pemain. 

Temuan ini memberikan masukan penting bagi pengembang gim dalam menciptakan desain 

permainan yang lebih engaging secara emosional dan kognitif. 

Kata kunci: Stardew Valley, Game Experience Questionnaire, Game Engagement 

Questionnaire, Player Engagement, Pengujian Hipotesis. 

Abstract. Stardew Valley is a farming simulation game developed independently by Eric Barone 

(ConcernedApe) and first released in 2016. The game has gained immense popularity for its 

relaxing yet immersive gameplay, allowing players to engage in virtual life activities such as 

farming, socializing, and exploring an open-ended game world. This study aims to analyze the 

influence of gameplay experience on player engagement in Stardew Valley by employing the 

Game Experience Questionnaire (GEQ) and the Game Engagement Questionnaire (GEngQ). 

Data were collected through an online survey distributed to the Indonesian Stardew Valley 

player community using purposive sampling, resulting in 419 valid responses. The study tested 

hypotheses regarding the significant influence of gameplay experience dimensions such as 

Immersion, Flow, Competence, Challenge, Empathy, Behavioral Involvement, and Positive 

Affect on the three core aspects of engagement: Flow, Absorption, and Presence. The results 
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indicate that Immersion is the most dominant factor shaping gameplay experience, while Flow 

is the primary driver of long-term engagement. Structural Equation Modeling using Partial 

Least Squares (SEM-PLS) confirms that most gameplay experience dimensions have a 

significant and positive impact on player engagement. These findings provide valuable insights 

for game developers in designing more emotionally and cognitively engaging gameplay 

experiences. 

Keywords: Stardew Valley, Game Experience Questionnaire, Game Engagement 

Questionnaire, Player Engagement, Hypothesis Testing. 

 

1. Pendahuluan 

Perkembangan industri gim di Indonesia menunjukkan pertumbuhan yang sangat signifikan dalam 

beberapa tahun terakhir. Meningkatnya akses terhadap internet, ketersediaan perangkat dengan harga 

yang semakin terjangkau, serta pesatnya perkembangan industri e-sports telah menjadikan gim sebagai 

salah satu sektor hiburan digital yang dominan di Indonesia [1]. Data pada tahun 2023 mengindikasikan 

bahwa jumlah pemain gim terus mengalami peningkatan, terutama di kalangan generasi muda. Kondisi 

ini menegaskan bahwa gim tidak lagi dipandang semata-mata sebagai sarana hiburan, melainkan juga 

sebagai media interaksi sosial, ekspresi diri, dan pengembangan berbagai keterampilan kognitif maupun 

sosial [1]. 

 Di tengah pesatnya pertumbuhan industri gim tersebut, Stardew Valley muncul sebagai salah satu 

gim indie yang berhasil menarik perhatian pemain secara global. Gim simulasi pertanian berbasis 2D 

ini telah mencatatkan penjualan lebih dari 41 juta kopi di berbagai platform hingga Januari 2025, 

menjadikannya salah satu gim indie tersukses sepanjang masa [2]. Tingginya tingkat kepuasan pemain 

juga tercermin dari ulasan di platform Steam yang memperoleh predikat Overwhelmingly Positive, 

menunjukkan bahwa gim ini mampu memberikan pengalaman bermain yang menyenangkan dan 

membuat pemain terlibat dalam jangka waktu yang panjang [3]. Di Indonesia, popularitas Stardew 

Valley turut ditunjukkan oleh berkembangnya komunitas pemain yang aktif di berbagai platform daring, 

seperti grup Facebook dan server Discord. 

 Keunggulan utama Stardew Valley terletak pada kebebasan yang diberikan kepada pemain dalam 

menentukan gaya bermainnya. Gim ini memungkinkan pemain untuk mengelola pertanian, menjalin 

hubungan sosial dengan karakter non-pemain (NPC), serta mengeksplorasi dunia gim tanpa tekanan alur 

utama yang kaku. Pemain dapat memilih untuk fokus pada aktivitas bertani, beternak, memancing, 

menambang, atau membangun relasi sosial sesuai dengan preferensi masing-masing. Selain itu, sistem 

permainan yang fleksibel, didukung oleh mekanisme siklus siang–malam, pergantian musim, serta 

berbagai acara dalam game, menciptakan dinamika gameplay yang berkelanjutan dan mendorong 

keterlibatan pemain dalam jangka panjang. 

 Sejumlah penelitian sebelumnya lebih banyak berfokus pada keterlibatan pemain dalam gim 

berbasis kompetitif. Penelitian oleh Soleh dkk. [5] pada gim Dota 2 menunjukkan bahwa elemen 

kompetisi dan kerja sama tim merupakan faktor utama dalam meningkatkan keterlibatan pemain. 

Temuan serupa juga diungkapkan oleh Silalahi [6] dalam penelitiannya terhadap Mobile Legends, di 

mana sistem peringkat dan turnamen berperan penting dalam membangun engagement pemain. Hasil-

hasil penelitian tersebut mengindikasikan bahwa pada gim kompetitif, keterlibatan pemain umumnya 

dipicu oleh aspek persaingan, pencapaian, dan interaksi sosial. 

 Sebaliknya, penelitian mengenai keterlibatan pemain dalam gim berbasis simulasi dan non-linear 

masih relatif terbatas. Studi oleh Joo dkk. [7] pada Animal Crossing: New Horizons menemukan bahwa 

personalisasi dan kebebasan eksplorasi menjadi faktor utama yang membuat pemain tetap terlibat. 

Dalam konteks gim non-kompetitif, engagement tidak semata-mata bergantung pada sistem peringkat 

atau kompetisi, melainkan pada kontrol pemain terhadap pengalaman bermain dan kebebasan dalam 

membentuk dunia virtualnya. Beberapa penelitian juga menunjukkan bahwa Game Experience 

Questionnaire (GEQ) dan Game Engagement Questionnaire (GEQ) merupakan instrumen yang efektif 

dalam mengukur pengalaman dan keterlibatan pemain pada berbagai genre gim [8]. 

 Berdasarkan uraian tersebut, Stardew Valley sebagai gim simulasi non-linear menawarkan 

karakteristik gameplay yang unik dan berpotensi membentuk keterlibatan pemain dalam jangka panjang 
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melalui pengalaman bermain yang mendalam dan fleksibel. Namun, masih diperlukan penelitian lebih 

lanjut untuk memahami sejauh mana pengalaman pengguna berpengaruh terhadap keterlibatan pemain 

secara berkelanjutan. Oleh karena itu, penelitian ini berfokus pada analisis pengalaman pengguna dan 

keterlibatan pemain dalam gim Stardew Valley dengan mengintegrasikan metode Game Experience 

Questionnaire dan Game Engagement Questionnaire, serta menganalisis hubungan keduanya 

menggunakan pendekatan Structural Equation Modeling–Partial Least Squares (SEM-PLS). 

 

2. Metodologi Penelitian 

2.1 Tahapan Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan melalui beberapa tahapan yang tersusun secara sistematis untuk memastikan 

proses penelitian berjalan terarah dan sesuai dengan tujuan yang telah ditetapkan. Alur tahapan 

penelitian secara keseluruhan ditunjukkan pada Gambar 1. Tahapan tersebut meliputi studi literatur, 

penentuan populasi dan sampel, penyusunan instrumen penelitian, pengumpulan data, pengolahan dan 

analisis data, serta interpretasi dan penyusunan laporan hasil penelitian. 

 

 
Gambar 1 Tahapan Penelitian 
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2.1.1 Studi Literatur 

Studi literatur merupakan tahap awal yang bertujuan untuk mengumpulkan, menelaah, dan menganalisis 

berbagai sumber ilmiah yang relevan guna memperkuat landasan teoritis penelitian serta memahami 

perkembangan penelitian terdahulu yang berkaitan dengan topik yang dikaji [36]. Pada tahap ini, peneliti 

mempelajari konsep-konsep utama seperti user experience, game engagement, serta instrumen 

pengukuran yang digunakan, yaitu Game Experience Questionnaire (GEQ) dan Game Engagement 

Questionnaire (GEngQ) [37]. 

Melalui studi literatur, peneliti dapat mengidentifikasi kesenjangan penelitian (research gap), 

merumuskan kerangka konseptual, serta menyusun hipotesis yang relevan dengan konteks permainan 

Stardew Valley sebagai objek penelitian [38]. 

 

2.1.2 Penentuan Populasi dan Sampel 

Populasi dalam penelitian ini adalah pemain aktif gim Stardew Valley di Indonesia yang tergabung 

dalam komunitas daring, khususnya grup Facebook “Stardew Valley Indonesia” yang memiliki lebih 

dari 35.000 anggota. Pemilihan populasi ini didasarkan pada pertimbangan bahwa pemain aktif memiliki 

pengalaman bermain yang masih segar, sehingga penilaian terhadap pengalaman dan keterlibatan 

bermain diharapkan lebih akurat ketika diukur menggunakan GEQ dan GEngQ [35]. 

Teknik pengambilan sampel yang digunakan adalah purposive sampling, yaitu metode 

penentuan sampel berdasarkan kriteria tertentu yang disesuaikan dengan tujuan penelitian. Adapun 

kriteria responden dalam penelitian ini adalah pemain yang telah memainkan Stardew Valley dalam 

kurun waktu kurang dari 12 jam terakhir. Rentang usia responden tidak dibatasi secara ketat, selama 

responden memiliki keterlibatan aktif terhadap gameplay. 

Karena jumlah populasi pemain aktif yang memenuhi kriteria tersebut tidak diketahui secara 

pasti, maka penentuan jumlah sampel dilakukan menggunakan rumus Lemeshow. Dengan tingkat 

kepercayaan 95% (Z = 1,960), proporsi populasi diasumsikan sebesar 0,5 (p = 0,5), dan margin of error 

sebesar 5% (d = 0,05), diperoleh jumlah minimum responden sebesar 384 orang. Jumlah ini dinilai telah 

memenuhi syarat representatif untuk penelitian kuantitatif. 

 

2.1.3 Instrumen Penelitian 

Instrumen penelitian yang digunakan berupa kuesioner tertutup yang disusun berdasarkan indikator dari 

masing-masing variabel penelitian. Pengukuran pengalaman pengguna dilakukan menggunakan Game 

Experience Questionnaire (GEQ) yang mencakup tujuh dimensi, yaitu flow, immersion, challenge, 

competence, positive affect, behavioral involvement, dan empathy. Sementara itu, keterlibatan pemain 

diukur menggunakan Game Engagement Questionnaire (GEngQ) yang terdiri atas tiga dimensi, yaitu 

absorption, presence, dan flow. 

Item pertanyaan pada GEQ diadaptasi dari instrumen resmi yang dikembangkan oleh 

IJsselsteijn, de Kort, dan Poels dari Technische Universiteit Eindhoven [22], sedangkan item GEngQ 

mengacu pada kuesioner yang dikembangkan dan divalidasi oleh Brockmyer et al. [34]. Seluruh item 

disusun menggunakan skala Likert lima poin, mulai dari sangat tidak setuju (1) hingga sangat setuju (5). 

Penggunaan kuesioner tertutup memungkinkan pengumpulan data secara efisien dalam jumlah besar 

serta menghasilkan data kuantitatif yang dapat dianalisis secara statistik. 

 

2.1.4 Pengumpulan Data 

Pengumpulan data dilakukan menggunakan metode survei dengan pendekatan kuantitatif. Metode 

survei dipilih karena efektif untuk memperoleh data dari responden yang dianggap mewakili populasi 

penelitian, khususnya dalam penelitian berbasis pengalaman pengguna pada gim digital [39]. 

Penyebaran kuesioner dilakukan secara daring menggunakan Google Form selama periode 20 

April 2025 hingga 10 Mei 2025. Kuesioner disebarkan melalui komunitas Facebook “Stardew Valley 

Indonesia” yang memiliki tingkat aktivitas tinggi. Pemilihan platform daring dilakukan untuk 

meningkatkan efisiensi distribusi kuesioner serta menjangkau responden yang sesuai dengan kriteria 

penelitian. 
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2.1.5 Pengolahan dan Analisis Data 

Data yang telah dikumpulkan selanjutnya diolah dan dianalisis menggunakan perangkat lunak SPSS 

versi 25 dan SmartPLS versi 4. Tahap ini bertujuan untuk menggambarkan karakteristik data responden 

serta menguji hubungan antara variabel pengalaman pengguna dan keterlibatan pemain. 

 

2.1.5.1 Analisis Deskriptif 

Analisis deskriptif digunakan untuk memberikan gambaran umum mengenai profil responden dan 

distribusi jawaban terhadap setiap indikator dalam kuesioner. Analisis ini mencakup perhitungan nilai 

rata-rata, standar deviasi, nilai minimum, dan maksimum pada masing-masing variabel. Selain itu, 

analisis deskriptif juga digunakan untuk menggambarkan karakteristik demografis responden seperti 

usia, jenis kelamin, tingkat pendidikan, dan durasi bermain Stardew Valley [35]. 

Hasil analisis deskriptif disajikan dalam bentuk tabel dan grafik guna mempermudah 

interpretasi. Nilai rata-rata setiap indikator akan diklasifikasikan ke dalam kategori tertentu, seperti 

sangat tinggi, tinggi, sedang, atau rendah, berdasarkan interval skala Likert. Analisis ini berfungsi 

sebagai dasar awal sebelum dilakukan analisis inferensial untuk menguji hubungan antar variabel. 

 

2.1.5.2 Uji Pengaruh dengan SEM-PLS 

Untuk mengetahui pengaruh dimensi pengalaman pengguna terhadap keterlibatan pemain, dilakukan 

analisis menggunakan metode Structural Equation Modeling–Partial Least Squares (SEM-PLS) dengan 

bantuan SmartPLS versi 4. Metode ini dipilih karena mampu menganalisis hubungan antar konstruk 

laten yang kompleks serta tidak mensyaratkan distribusi data normal. 

Analisis SEM-PLS dilakukan melalui dua tahap utama, yaitu evaluasi outer model dan 

evaluasi inner model. Evaluasi outer model mencakup pengujian validitas konvergen, validitas 

diskriminan, serta reliabilitas konstruk menggunakan nilai outer loading, AVE, Cronbach’s Alpha, dan 

Composite Reliability. Sementara itu, evaluasi inner model bertujuan untuk menilai kekuatan dan arah 

hubungan antar konstruk melalui nilai R², ukuran efek f², serta predictive relevance (Q²) [40]. 

 

2.1.5.3 Interpretasi dan Penyusunan Laporan 

Tahap akhir penelitian adalah interpretasi hasil analisis dan penyusunan laporan penelitian. Proses ini 

bertujuan untuk menjelaskan makna dari hasil statistik yang diperoleh, mengidentifikasi pola dan 

hubungan antar variabel, serta mengaitkannya dengan landasan teori dan temuan penelitian sebelumnya. 

Penyusunan laporan dilakukan secara sistematis agar hasil penelitian dapat dipahami dengan baik dan 

dijadikan dasar dalam penyusunan kesimpulan serta rekomendasi penelitian [41]. 

 

2.2 Metode Penelitian 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan tujuan untuk mengukur dan menganalisis 

hubungan antar variabel secara objektif melalui data numerik. Data dikumpulkan menggunakan 

kuesioner dan dianalisis menggunakan metode Partial Least Squares–Structural Equation Modeling 

(PLS-SEM). Pendekatan ini dinilai tepat karena mampu menjelaskan fenomena pengalaman dan 

keterlibatan pemain dalam jumlah responden yang besar serta menghasilkan kesimpulan yang dapat 

digeneralisasi [40]. 

 

3. Hasil dan Pembahasan 

3.1 Karakteristik Responden 

Penelitian ini melibatkan responden yang merupakan pemain aktif gim Stardew Valley dan memiliki 

pengalaman sebelumnya dalam memainkan gim tersebut. Responden berasal dari berbagai wilayah di 

Indonesia dan mengakses permainan melalui beragam perangkat, baik komputer pribadi (PC) maupun 

perangkat mobile. Total kuesioner yang berhasil dikumpulkan berjumlah 479 responden. Pengumpulan 

data dilakukan secara daring menggunakan Google Forms dan disebarkan melalui beberapa komunitas 

penggemar Stardew Valley di platform Facebook. Seluruh data yang diperoleh telah melalui proses 

penyaringan dan dinyatakan valid karena memenuhi kriteria responden yang telah ditetapkan, sehingga 

layak digunakan dalam tahap analisis selanjutnya. 
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3.1.1 Hasil Kuesioner Awal - Pengalaman Bermain Stardew Valley 

Sebagai tahap awal validasi responden, peneliti mengajukan pertanyaan mengenai pengalaman bermain 

Stardew Valley. Dari total 479 responden, sebanyak 99,8% (478 responden) menyatakan pernah 

memainkan gim tersebut, sementara hanya 0,2% (1 responden) yang menjawab sebaliknya. Dengan 

demikian, sebanyak 478 responden dinyatakan memenuhi syarat untuk melanjutkan ke tahap pengisian 

kuesioner utama. 

 Hasil ini menunjukkan bahwa hampir seluruh partisipan memiliki pengalaman langsung dalam 

memainkan Stardew Valley, sehingga data yang dikumpulkan dapat dianggap relevan dan representatif. 

Tingginya persentase ini memungkinkan peneliti untuk melanjutkan analisis menggunakan Game 

Experience Questionnaire (GEQ) dan Game Engagement Questionnaire (GEgQ). Selain itu, temuan ini 

juga mencerminkan tingkat popularitas Stardew Valley yang cukup tinggi di kalangan responden. 

Visualisasi hasil kuesioner awal ini ditampilkan pada Gambar 2. 

 

 
Gambar 2. Diagram Pemain Stardew Valley 

 

3.1.2 Frekuensi Terakhir Memainkan Stardew Valley 

Berdasarkan data dari 478 responden, diketahui bahwa sebanyak 419 responden (87,7%) terakhir kali 

memainkan Stardew Valley dalam kurun waktu 12 jam sebelum pengisian kuesioner. Sebanyak 5 

responden (1%) bermain dalam rentang 13–24 jam terakhir, sedangkan 54 responden (11,3%) terakhir 

bermain lebih dari 24 jam sebelumnya. Dengan demikian, responden yang memenuhi kriteria data 

terkini berjumlah 419 orang. 

 Dominasi responden yang baru saja bermain menunjukkan bahwa mayoritas partisipan memiliki 

pengalaman bermain yang masih segar dalam ingatan. Hal ini penting karena dapat mengurangi potensi 

bias ingatan saat menjawab item-item kuesioner yang berkaitan dengan aspek emosi, konsentrasi, dan 

motivasi bermain. Selain itu, temuan ini mengindikasikan bahwa Stardew Valley masih aktif dimainkan 

oleh responden, sehingga data yang diperoleh dari GEQ dan GEgQ menjadi semakin relevan dan 

kredibel. Distribusi data ini ditampilkan pada Gambar 3. 

 

 
Gambar 2. Diagram Frekuensi Terakhir Kali Memainkan Stardew Valley 
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3.1.3 Jenis Kelamin 

Berdasarkan hasil pengolahan data kuesioner, diperoleh informasi mengenai distribusi jenis kelamin 

responden. Dari total responden yang memenuhi kriteria, sebanyak 156 responden (37,2%) berjenis 

kelamin laki-laki, sedangkan 263 responden (62,8%) berjenis kelamin perempuan. Komposisi ini 

menunjukkan bahwa responden perempuan mendominasi partisipasi dalam penelitian ini, sementara 

jumlah responden laki-laki relatif lebih sedikit. Distribusi jenis kelamin responden dapat dilihat pada 

Gambar 4. 

 

 
Gambar 4. Karakteristik Responden Berdasarkan Jenis Kelamin 

 

3.1.4 Usia 

Berdasarkan data dari 419 responden, sebagian besar pemain Stardew Valley berada pada rentang usia 

21–30 tahun dengan persentase sebesar 45,1%, diikuti oleh kelompok usia 15–20 tahun sebesar 39,4%. 

Kelompok usia 31–40 tahun mencakup 10,3% responden, sementara kelompok usia di bawah 15 tahun, 

41–50 tahun, dan di atas 51 tahun masing-masing memiliki proporsi yang jauh lebih kecil. 

 Temuan ini menunjukkan bahwa Stardew Valley paling banyak diminati oleh remaja akhir hingga 

dewasa muda, yang umumnya berada pada usia produktif dan cenderung menggunakan gim sebagai 

sarana hiburan, relaksasi, dan eksplorasi diri. Distribusi usia responden disajikan pada Gambar 5. 

 
Gambar 5. Karakteristik Responden Berdasarkan Usia 

3.1.5 Status Pekerjaan 

Dari total 419 responden, kelompok terbesar berasal dari kalangan pelajar dan mahasiswa, yakni sebesar 

47%. Kelompok lainnya terdiri dari pegawai negeri sebesar 18,6%, wiraswasta 18,1%, pegawai swasta 

16%, serta responden dengan status honorer dalam jumlah yang sangat kecil. 

 Dominasi pelajar dan mahasiswa menunjukkan bahwa Stardew Valley memiliki daya tarik yang 

kuat di kalangan generasi muda dan komunitas akademik. Hal ini dapat dikaitkan dengan fleksibilitas 

waktu luang serta ketertarikan terhadap gim simulasi yang bersifat santai dan eksploratif. Keberagaman 
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latar belakang pekerjaan responden juga memperkaya konteks penelitian dan memungkinkan analisis 

lanjutan terkait pengaruh rutinitas harian terhadap pengalaman bermain. Visualisasi data ini ditampilkan 

pada Gambar 6. 

 

 
Gambar 6. Karakteristik Responden Berdasarkan Status 

3.1.6 Durasi Bermain 

Berdasarkan data dari 419 responden, diketahui bahwa mayoritas pemain telah memainkan Stardew 

Valley dalam jangka waktu yang relatif lama. Sebanyak 33,4% responden memiliki pengalaman 

bermain selama 1–3 tahun, sementara 32,9% lainnya telah bermain selama 4–11 bulan. Sebanyak 18,4% 

responden baru bermain selama 1–3 bulan, 9,3% bermain kurang dari 1 bulan, dan hanya 6% yang telah 

bermain lebih dari 3 tahun. 

 Distribusi ini menunjukkan bahwa sebagian besar responden memiliki pengalaman bermain 

jangka menengah hingga panjang, yang mengindikasikan adanya keterlibatan yang konsisten terhadap 

gim tersebut. Durasi bermain yang cukup lama berpotensi memengaruhi kedalaman pengalaman dan 

keterikatan emosional pemain, yang menjadi aspek penting dalam pengukuran menggunakan GEQ dan 

GEgQ. Hasil ini juga menegaskan bahwa Stardew Valley memiliki daya tarik jangka panjang bagi para 

pemainnya. Distribusi durasi bermain ditampilkan pada Gambar 7. 

 

 
Gambar 7. Karakteristik Responden Berdasarkan Durasi Bermain 

3.1.7 Preferensi Gaya Bermain: Solo dan Co-op 

Berdasarkan data dari 419 responden, mayoritas pemain Stardew Valley menunjukkan preferensi 

terhadap mode bermain solo. Sebanyak 28,9% responden menyatakan lebih sering bermain solo, dan 
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25,5% lainnya selalu bermain secara solo. Selain itu, 23,9% responden mengaku memainkan mode solo 

dan co-op dengan frekuensi yang seimbang. 

 Sebaliknya, hanya 15,8% responden yang lebih sering bermain co-op dibandingkan solo, dan 6% 

yang selalu bermain dalam mode co-op atau multiplayer. Temuan ini menunjukkan bahwa pengalaman 

bermain individual masih menjadi pilihan utama pemain, sejalan dengan karakteristik inti Stardew 

Valley yang menekankan eksplorasi dan manajemen personal. Preferensi gaya bermain ini penting untuk 

dianalisis lebih lanjut karena dapat memengaruhi dimensi sosial, emosional, dan imersif yang diukur 

dalam GEQ dan GEgQ. 

 

3.2 Analisis Deskriptif 

Analisis deskriptif dilakukan untuk menggambarkan tingkat pengalaman dan keterlibatan pemain 

Stardew Valley berdasarkan dimensi-dimensi yang diukur menggunakan Game Experience 

Questionnaire (GEQ) dan Game Engagement Questionnaire (GEgQ). Tujuh dimensi GEQ yang 

dianalisis meliputi flow, immersion, challenge, competence, positive affect, behavioral involvement, dan 

empathy. Setiap dimensi diukur menggunakan skala Likert 1–5, kemudian dianalisis berdasarkan nilai 

rata-rata (mean) dan standar deviasi. 

 Penentuan kategori tingkat persepsi mengacu pada klasifikasi yang umum digunakan dalam 

penelitian sosial, yaitu nilai mean di bawah 2,5 dikategorikan rendah, nilai 2,60–3,90 termasuk kategori 

sedang, dan nilai di atas 4 dikategorikan tinggi [42]. 

 

3.2.1 Game Experience Questionnaire 

Hasil analisis menunjukkan bahwa seluruh dimensi GEQ berada dalam kategori “sedang”. Dimensi 

dengan nilai rata-rata tertinggi adalah positive affect (mean = 3,77), diikuti oleh immersion (mean = 

3,71) dan competence (mean = 3,66). Sementara itu, dimensi flow (mean = 3,11) dan challenge (mean 

= 3,10) memperoleh nilai rata-rata terendah. 

 

Tabel 1. Mean Aspek Game Experience Questionnaire 

Komponen N Mean Std. Deviasi Kriteria 

Flow 418 3,11 0,85 Sedang 

Immerison  418 3,71 0,71 Sedang 

Challenge 418 3,10 0,81 Sedang 

Competence 418 3,66 0,76 Sedang 

Positive Affect 418 3,77 0,71 Sedang 

Behavioral Involvment 418 3,50 0,70 Sedang 

Emphaty 418 3,56 0,75 Sedang 

 

 Temuan ini mengindikasikan bahwa pemain secara umum merasakan pengalaman bermain yang 

positif, menyenangkan, dan melibatkan emosi serta kognisi. Positive affect mencerminkan perasaan 

senang dan puas selama bermain [43], immersion menunjukkan keterlibatan mental dan imajinatif yang 

kuat [44], sedangkan competence menggambarkan persepsi kemampuan pemain dalam menghadapi 

tantangan permainan [45]. 

 Sebaliknya, nilai flow dan challenge yang relatif lebih rendah menunjukkan bahwa meskipun 

pengalaman bermain dinilai baik, masih terdapat peluang untuk meningkatkan kedalaman alur bermain 

serta keseimbangan tantangan. Berdasarkan hasil ini, dapat disimpulkan bahwa positive affect, 

immersion, dan competence merupakan faktor paling dominan dalam membentuk pengalaman bermain 

pemain Stardew Valley. Temuan ini sekaligus menjawab pertanyaan penelitian pertama mengenai faktor 

utama yang memengaruhi pengalaman pengguna, dan menjadi dasar untuk analisis hubungan antar 

variabel pada tahap PLS-SEM. 
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3.2.2 Game Engagement Questionnaire 

Berdasarkan hasil analisis deskriptif GEgQ, ketiga dimensi keterlibatan absorption, presence, dan flow 

berada pada kategori “sedang”. Dimensi presence memiliki nilai rata-rata tertinggi (mean = 3,43), diikuti 

oleh flow (mean = 3,22), dan absorption (mean = 3,06). 

 Nilai presence yang relatif lebih tinggi menunjukkan bahwa pemain cukup mampu merasakan 

sensasi “hadir” dalam dunia permainan, yang merupakan indikator penting keterlibatan perseptual dan 

emosional [34]. Flow menggambarkan tingkat keterlarutan pemain dalam aktivitas bermain tanpa 

gangguan eksternal, sementara absorption mencerminkan kedalaman keterlibatan mental dan 

emosional. 

 Nilai absorption yang paling rendah menunjukkan bahwa pemain belum sepenuhnya mencapai 

tingkat penghayatan mendalam saat bermain, yang dapat disebabkan oleh faktor desain permainan atau 

kurangnya tekanan psikologis tertentu. Oleh karena itu, meskipun keterlibatan pemain berada pada 

tingkat sedang, masih terdapat ruang untuk meningkatkan kualitas engagement, khususnya dalam 

memperdalam absorption dan flow. 

 Berdasarkan integrasi hasil GEQ dan GEgQ, dapat disimpulkan bahwa positive affect, immersion, 

dan competence berpotensi menjadi faktor kunci dalam membentuk keterlibatan jangka panjang pemain. 

Ketiga dimensi tersebut menyediakan fondasi emosional, kognitif, dan motivasional yang kuat, sehingga 

berperan penting dalam mendorong pemain untuk terus terlibat dalam permainan. Temuan ini menjawab 

pertanyaan penelitian kedua dan menjadi dasar bagi analisis lanjutan menggunakan pendekatan PLS-

SEM. 

 

3.3 Uji Pengaruh (Structural Equation Modeling) 

Pengujian pengaruh dalam penelitian ini dilakukan menggunakan pendekatan Structural Equation 

Modeling berbasis Partial Least Squares (SEM-PLS). Metode ini memungkinkan peneliti untuk 

menganalisis hubungan antar variabel laten secara simultan dalam satu model terpadu. SEM-PLS 

bersifat prediktif dan sangat sesuai digunakan pada model penelitian yang kompleks, khususnya yang 

melibatkan banyak konstruk laten dengan ukuran sampel yang relatif besar. 

 Pada tahap ini, evaluasi difokuskan pada model struktural (inner model) untuk mengetahui 

besarnya pengaruh antar konstruk, baik pengaruh langsung maupun tidak langsung. Pengujian hipotesis 

dilakukan dengan mengacu pada beberapa indikator utama, yaitu nilai koefisien jalur (path coefficient), 

nilai koefisien determinasi (R²), ukuran efek (f²), serta relevansi prediktif (Q²). Indikator-indikator 

tersebut digunakan untuk menilai kekuatan hubungan antar variabel serta kemampuan model dalam 

menjelaskan variabel endogen. 

 Sebelum dilakukan evaluasi terhadap model struktural, penelitian ini terlebih dahulu menguji 

model pengukuran (measurement model) untuk memastikan bahwa instrumen yang digunakan telah 

memenuhi persyaratan validitas dan reliabilitas. Pengujian model pengukuran meliputi evaluasi 

konsistensi internal melalui nilai Cronbach’s Alpha dan Composite Reliability, validitas konvergen 

melalui nilai Average Variance Extracted (AVE), serta validitas diskriminan yang diuji menggunakan 

Cross Loading dan Heterotrait-Monotrait Ratio (HTMT). Setelah seluruh kriteria tersebut terpenuhi, 

barulah pengujian model struktural dapat dilakukan secara layak dan hasilnya dapat diinterpretasikan 

secara ilmiah. 

 

3.3.1 Outer Model (Evaluasi Model Pengukuran) 

Tahap awal dalam analisis menggunakan pendekatan PLS-SEM adalah melakukan evaluasi terhadap 

model pengukuran (outer model). Evaluasi ini bertujuan untuk memastikan bahwa setiap indikator yang 

digunakan mampu merepresentasikan konstruk laten secara valid dan reliabel [40]. Kualitas model 

pengukuran menjadi aspek yang sangat penting karena akan menentukan tingkat kepercayaan terhadap 

hasil analisis hubungan antar konstruk pada tahap berikutnya. 

 Evaluasi model pengukuran dilakukan dengan menilai tiga aspek utama, yaitu validitas 

konvergen, validitas diskriminan, dan reliabilitas konstruk. Ketiga aspek tersebut memberikan gambaran 

menyeluruh mengenai sejauh mana indikator-indikator dalam instrumen penelitian mampu 

mencerminkan konstruk teoritis yang diukur. Seluruh proses evaluasi model pengukuran dalam 
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penelitian ini dilakukan menggunakan perangkat lunak SmartPLS, yang dirancang khusus untuk analisis 

model struktural berbasis partial least squares. 

 

3.3.1.1 Uji Validitas Konvergen 

Validitas konvergen digunakan untuk menilai sejauh mana indikator-indikator yang disusun benar-benar 

merepresentasikan konstruk laten yang diukur. Dalam penelitian ini, validitas konvergen dievaluasi 

melalui dua kriteria utama, yaitu nilai loading factor pada masing-masing indikator dan nilai Average 

Variance Extracted (AVE) [40]. 

 

1. Loading Factor 

Pengujian validitas konvergen diawali dengan mengevaluasi nilai loading factor dari setiap indikator 

terhadap konstruknya. Suatu indikator dinyatakan valid apabila memiliki nilai loading factor lebih besar 

dari 0,70, karena nilai tersebut menunjukkan bahwa indikator memiliki kontribusi yang kuat dalam 

merefleksikan konstruk laten yang diukur. 

 Berdasarkan hasil pengolahan data yang disajikan pada Tabel 4.3, seluruh indikator pada masing-

masing konstruk menunjukkan nilai loading factor di atas ambang batas 0,70. Hal ini mengindikasikan 

bahwa setiap indikator memiliki hubungan yang kuat dengan konstruk yang diwakilinya. 

 Nilai loading factor yang tinggi menunjukkan bahwa proporsi varians indikator yang dapat 

dijelaskan oleh konstruk laten tergolong besar. Temuan ini sejalan dengan kriteria yang dikemukakan 

oleh Hair et al. [46], yang menyatakan bahwa indikator dengan nilai loading di atas 0,70 memiliki 

korelasi yang memadai dengan konstruk, sehingga dapat dianggap valid secara konvergen. Sebaliknya, 

indikator dengan nilai loading yang rendah berpotensi melemahkan kualitas pengukuran dan 

mengurangi akurasi model. 

 Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa seluruh indikator dalam penelitian ini telah 

memenuhi kriteria validitas konvergen berdasarkan evaluasi nilai loading factor. Hasil ini menunjukkan 

bahwa instrumen penelitian mampu mengukur konstruk laten secara konsisten dan akurat, sehingga 

layak digunakan dalam analisis model struktural. 

 

2. Average Variance Extracted (AVE) 

Tahap selanjutnya dalam pengujian validitas konvergen adalah mengevaluasi nilai Average Variance 

Extracted (AVE). Suatu konstruk dinyatakan memiliki validitas konvergen yang baik apabila nilai AVE 

melebihi 0,50, yang berarti bahwa lebih dari 50% varians indikator dapat dijelaskan oleh konstruk 

tersebut. 

 Berdasarkan hasil perhitungan AVE yang ditampilkan pada Tabel 4.4, seluruh konstruk dalam 

model penelitian menunjukkan nilai AVE di atas 0,50. Temuan ini mengindikasikan bahwa masing-

masing konstruk memiliki kemampuan yang baik dalam menjelaskan varians indikator-indikatornya. 

 Dengan terpenuhinya kriteria nilai AVE tersebut, dapat disimpulkan bahwa seluruh konstruk 

dalam penelitian ini telah memenuhi persyaratan validitas konvergen. Oleh karena itu, model 

pengukuran dinyatakan layak dan analisis dapat dilanjutkan ke tahap evaluasi model struktural untuk 

menguji hubungan antar variabel laten secara lebih mendalam. 

 

3.3.1.2 Uji Reliabilitas 

Pengujian reliabilitas dilakukan untuk memastikan bahwa setiap indikator dalam penelitian mampu 

mengukur konstruk yang diteliti secara konsisten dan stabil. Evaluasi reliabilitas konstruk dalam 

penelitian ini menggunakan dua ukuran utama, yaitu Composite Reliability (CR) dan Cronbach’s Alpha, 

yang keduanya berfungsi untuk menilai tingkat konsistensi internal instrumen pengukuran. 

 

1. Composite Reliability (CR) 

Tahap awal pengujian reliabilitas dilakukan dengan menelaah nilai Composite Reliability yang diukur 

melalui dua pendekatan, yaitu rho-A dan rho-C. Nilai rho-A dianggap sebagai ukuran reliabilitas yang 

lebih konservatif karena tidak mengasumsikan kesetaraan kontribusi antar indikator (tau-equivalence). 

Dengan demikian, rho-A mampu memberikan estimasi reliabilitas yang lebih akurat terhadap 
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konsistensi internal konstruk laten. Konstruk dikatakan memiliki reliabilitas yang baik apabila nilai rho-

A ≥ 0,70. 

 Sementara itu, rho-C atau Composite Reliability merupakan ukuran reliabilitas yang paling umum 

digunakan dalam pendekatan PLS-SEM. Nilai ini menghitung reliabilitas berdasarkan bobot kontribusi 

masing-masing indikator terhadap konstruk, serta mempertimbangkan variasi nilai loading antar 

indikator. Berbeda dengan Cronbach’s Alpha, CR tidak mengasumsikan bobot indikator yang sama, 

sehingga dinilai lebih fleksibel dan representatif, terutama untuk model penelitian yang bersifat 

kompleks. 

 Penggunaan rho-A dan rho-C secara bersamaan bertujuan untuk memberikan gambaran yang 

lebih komprehensif mengenai tingkat konsistensi indikator dalam merepresentasikan konstruk yang 

sama. Pendekatan ini direkomendasikan dalam analisis PLS-SEM untuk meningkatkan ketepatan 

penilaian kualitas model pengukuran. 

 Berdasarkan hasil pengujian, nilai Composite Reliability (rho-A dan rho-C) pada seluruh konstruk 

berada pada rentang 0,734 hingga 0,924, yang menunjukkan bahwa seluruh indikator memiliki tingkat 

konsistensi internal yang tinggi. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa instrumen penelitian telah 

memenuhi kriteria reliabilitas yang ditetapkan. 

 

2. Cronbach’s Alpha 

Tahap berikutnya dalam pengujian reliabilitas adalah mengevaluasi nilai Cronbach’s Alpha. Suatu 

konstruk dinyatakan memiliki reliabilitas yang memadai apabila nilai Cronbach’s Alpha melebihi 0,70, 

yang mengindikasikan bahwa indikator-indikator dalam konstruk tersebut secara konsisten mengukur 

konsep yang sama. 

 Hasil pengujian menunjukkan bahwa seluruh konstruk memiliki nilai Cronbach’s Alpha di atas 

ambang batas 0,70. Temuan ini menandakan bahwa setiap variabel dalam penelitian memiliki 

konsistensi internal yang baik, sehingga dapat disimpulkan bahwa seluruh konstruk telah memenuhi 

persyaratan reliabilitas. 

 

3.3.1.3 Uji Validitas Diskriminan 

Uji validitas diskriminan dilakukan untuk memastikan bahwa setiap konstruk dalam model penelitian 

benar-benar bersifat berbeda dan tidak saling tumpang tindih. Pengujian ini bertujuan untuk menilai 

sejauh mana suatu konstruk mampu merepresentasikan konsep yang unik serta tidak memiliki korelasi 

yang terlalu tinggi dengan konstruk lain. Evaluasi validitas diskriminan dilakukan dengan menggunakan 

Fornell–Larcker Criterion dan Cross Loadings. 

 

1. Fornell-Larcker Criterion 

Pengujian validitas diskriminan melalui Fornell-Larcker Criterion dilakukan dengan membandingkan 

nilai akar kuadrat Average Variance Extracted (AVE) dari setiap konstruk dengan nilai korelasinya 

terhadap konstruk lain. Suatu konstruk dinyatakan memenuhi validitas diskriminan apabila nilai akar 

kuadrat AVE lebih besar dibandingkan dengan korelasi antar konstruk lainnya. 

 Berdasarkan hasil pengujian, seluruh konstruk menunjukkan nilai akar kuadrat AVE yang lebih 

tinggi dibandingkan nilai korelasinya dengan konstruk lain. Hal ini mengindikasikan bahwa masing-

masing konstruk memiliki kemampuan diskriminatif yang baik dan telah memenuhi kriteria validitas 

diskriminan. 

 

2. Cross Loading 

Selain Fornell–Larcker Criterion, validitas diskriminan juga diuji melalui nilai cross loading. Suatu 

indikator dinyatakan valid apabila nilai loading terhadap konstruk asalnya lebih tinggi dibandingkan 

dengan loading terhadap konstruk lain. 

 Hasil analisis cross loading menunjukkan bahwa setiap indikator memiliki nilai loading tertinggi 

pada konstruk yang diukurnya masing-masing. Tidak ditemukan indikator yang memiliki loading lebih 

tinggi pada konstruk lain. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa seluruh indikator mampu 

merepresentasikan konstruknya secara tepat dan validitas diskriminan dalam model penelitian ini telah 

terpenuhi. 
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3.3.2 Inner Model (Evaluasi Model Struktural) 

Evaluasi model struktural merupakan tahap lanjutan dalam analisis PLS-SEM yang bertujuan untuk 

menguji hubungan antar konstruk laten dalam model penelitian. Tahap ini difokuskan pada pengujian 

kekuatan dan arah pengaruh antar variabel, serta kemampuan prediktif model secara keseluruhan. 

 Dua aspek utama yang dianalisis dalam evaluasi inner model adalah koefisien determinasi (R²) 

untuk menilai kemampuan prediksi model, serta uji hipotesis untuk menguji signifikansi hubungan antar 

konstruk. Analisis ini dilakukan dengan meninjau nilai path coefficient, T-statistics, dan P-values guna 

memastikan kesesuaian model dengan kerangka teori yang diajukan. 

 

3.3.2.1 Uji Koefisien Determinasi (R²) 

Uji koefisien determinasi dilakukan untuk mengetahui sejauh mana variabel independen mampu 

menjelaskan variasi pada variabel dependen. Interpretasi nilai R² dikategorikan sebagai berikut: nilai di 

atas 0,75 menunjukkan pengaruh kuat, nilai di atas 0,50 menunjukkan pengaruh sedang, dan nilai di atas 

0,25 menunjukkan pengaruh lemah. 

 Hasil pengujian menunjukkan bahwa nilai R² untuk variabel Absorption (Y1) sebesar 0,628, 

Presence (Y2) sebesar 0,555, dan Flow (Y3) sebesar 0,662. Nilai tersebut mengindikasikan bahwa 

variabel independen dalam model mampu menjelaskan lebih dari 50% variasi pada masing-masing 

variabel dependen, sehingga model memiliki daya prediksi yang cukup baik. Nilai R² adjusted yang 

relatif mendekati nilai R² menunjukkan bahwa model tetap stabil setelah memperhitungkan jumlah 

prediktor. 

 

3.3.2.2 Ukuran Efek (f²) 

Ukuran efek f² digunakan untuk menilai besarnya kontribusi masing-masing variabel independen 

terhadap variabel dependen. Interpretasi nilai f² dibagi menjadi tiga kategori, yaitu pengaruh besar (f² > 

0,15), pengaruh sedang (0,02 ≤ f² ≤ 0,15), dan pengaruh kecil (f² ≤ 0,02). 

 Hasil analisis menunjukkan bahwa beberapa hubungan, seperti X1 terhadap Y1 dan Y3, serta X3 

terhadap Y1 dan Y3, memiliki ukuran efek yang besar. Sebaliknya, sebagian besar hubungan lainnya 

menunjukkan ukuran efek sedang hingga kecil. Temuan ini mengindikasikan bahwa tidak semua 

variabel independen memiliki kontribusi yang sama kuat dalam memengaruhi variabel dependen. 

 

3.3.2.3 Uji Hipotesis 

Pengujian hipotesis dilakukan menggunakan metode bootstrapping pada aplikasi SmartPLS versi 4.0. 

Penilaian signifikansi hubungan antar variabel dilakukan dengan memperhatikan nilai Original Sample, 

T-statistics, dan P-values. Hubungan dinyatakan signifikan apabila nilai T-statistics > 1,96 dan P-value 

< 0,05. 

 Hasil pengujian menunjukkan bahwa tidak seluruh hipotesis diterima. Variabel X1, X2, dan X3 

terbukti memiliki pengaruh signifikan terhadap seluruh variabel dependen, sehingga dapat dianggap 

sebagai faktor utama dalam model. Sementara itu, variabel X5 dan X6 menunjukkan pengaruh 

signifikan pada beberapa hubungan tertentu, meskipun dengan tingkat kekuatan yang lebih moderat. 

 Sebaliknya, variabel X4 tidak menunjukkan pengaruh signifikan terhadap seluruh variabel 

dependen, sedangkan variabel X7 hanya berpengaruh signifikan terhadap Y3. Temuan ini menunjukkan 

bahwa kontribusi masing-masing variabel dalam model bersifat bervariasi, dan beberapa variabel perlu 

dievaluasi kembali perannya dalam penelitian selanjutnya. 

   

4. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa pengalaman bermain (game experience) 

memiliki peran penting dalam membentuk keterlibatan pemain (game engagement) pada game Stardew 

Valley. Analisis deskriptif menunjukkan bahwa seluruh dimensi pengalaman bermain yang diukur 

menggunakan Game Experience Questionnaire (GEQ) berada pada kategori sedang, dengan dimensi 

positive affect, immersion, dan competence sebagai faktor yang paling dominan. Temuan ini 

mengindikasikan bahwa pemain merasakan kesenangan, keterlibatan emosional, serta rasa mampu yang 
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cukup tinggi saat memainkan Stardew Valley, sehingga membentuk pengalaman bermain yang positif 

dan berkelanjutan.  

 Hasil pengujian menggunakan pendekatan SEM-PLS memperlihatkan bahwa model penelitian 

memiliki kemampuan prediktif yang baik dalam menjelaskan variabel keterlibatan pemain, yang diukur 

melalui Game Engagement Questionnaire (GEgQ). Beberapa dimensi pengalaman bermain, khususnya 

flow dan challenge, terbukti memberikan pengaruh yang signifikan terhadap aspek engagement seperti 

absorption, presence, dan flow, meskipun masih terdapat beberapa variabel yang menunjukkan 

pengaruh lemah atau tidak signifikan. Secara keseluruhan, hasil penelitian ini menegaskan bahwa 

pengalaman bermain yang menyenangkan, imersif, dan memberikan rasa kompeten merupakan faktor 

kunci dalam meningkatkan keterlibatan pemain Stardew Valley. Oleh karena itu, penelitian selanjutnya 

disarankan untuk mengembangkan model dengan menambahkan variabel lain, seperti aspek sosial atau 

desain naratif, serta menguji pendekatan ini pada genre gim yang berbeda guna memperoleh pemahaman 

yang lebih komprehensif mengenai faktor-faktor pembentuk keterlibatan pemain jangka panjang. 
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