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ABSTRAK 

Pekerja pada Divisi Desain Grafis selalu mengerjakan pekerjaannya dengan 

menggunakan komputer dan dituntut untuk memiliki ketelitian yang tinggi. Pekerja tersebut 

melakukan pekerjaan yang bersifat rutin dan banyak dilakukan dalam suatu ruangan saja, 

sehingga rasa bosan dan jenuh tidak dapat dihindari. Selain itu, stress juga muncul akibat 

tingkat kesibukan yang tinggi. Untuk menjaga kinerja, maka bermain games pada saat jam 

istirahat dapat menjadi sarana yang mungkin dapat mengurangi rasa jenuh dan stress pada 

saat bekerja. Untuk itu, ingin diketahui pengaruh dari games terhadap kinerja pekerja 

(persepsi). 

Pengumpulan data awal dilakukan dengan melakukan survey kepada 30 orang 

pekerja yang pernah memainkan dan mengetahui seluruh games yang ada pada Ms.Windows. 

Survey dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui tiga jenis games yang paling disukai oleh 

para pekerja. Kemudian, peneliti melakukan pengukuran kepada 4 orang pekerja Divisi 

Desain Grafis Universitas X dengan menggunakan Uchida Kraepelin Test (UKT). Para 

pekerja tersebut diukur kinerjanya berdasarkan jumlah pencapaian dan error tanpa bermain 

games maupun dengan bermain games. 

Dalam penelitian ini, digunakan metode ANOVA 1 arah, ANOVA 2 arah dengan 

interaksi, Uji Goodness of Fit, T-test, Principal Components Analysis (PCA), dan Rantai 

Markov. ANOVA 1 arah digunakan untuk mengetahui apakah terdapat perbedaan rata-rata 

jumlah pencapaian pada saat tidak bermain ketiga jenis games serta untuk mengetahui apakah 

terdapat perbedaan rata-rata jumlah error pada saat tidak bermain ketiga jenis games. 

ANOVA 2 arah dengan interaksi digunakan untuk mengetahui pengaruh jenis games yang 

dimainkan dan lamanya waktu bermain games, terhadap jumlah pencapaian dan error. Uji 

Goodness of Fit dilakukan pada jumlah pencapaian, sebagai syarat dari T-test. T-test 

dilakukan untuk mengetahui jenis games yang memberikan pengaruh paling baik terhadap 

kinerja pekerja. Principal Components Analysis (PCA) digunakan sebagai uji tandingan dari 

T-test untuk memperkuat hasil penelitian. Rantai Markov digunakan untuk mengetahui 

peluang peralihan dan segmentasi pemilihan jenis games untuk 10 kali bermain games. 

Rata-rata hasil UKT dari seluruh responden untuk pencapaian game Solitaire sebesar 

173, game Spider Solitaire sebesar 207, dan game Minesweeper sebesar 225. Sedangkan, 

rata-rata hasil UKT dari seluruh responden untuk error game Solitaire dan Spider Solitaire 

sebanyak 4, dan game Minesweeper sebanyak 5. Dari ANOVA 1 arah, didapatkan hasil 

bahwa keadaan awal responden pada saat tidak bermain ketiga games adalah sama. Dari 

ANOVA 2 arah dengan interaksi didapatkan hasil bahwa variasi jenis games yang dimainkan 

mempengaruhi jumlah pencapaian, namun tidak mempengaruhi jumlah error, dan lamanya 

waktu bermain games tidak mempengaruhi jumlah pencapaian dan error. Dari T-test dan 

PCA, diketahui bahwa game Minesweeper memberikan pengaruh paling baik terhadap 

kinerja pekerja. Dari Rantai Markov diketahui kebiasaan dalam memilih jenis games untuk 

10 kali permainan, dengan urutan Solitaire, Spider Solitaire, Minesweeper, FreeCell, dan 

Hearts. Dari hasil di atas, diberikan usulan agar pekerja bermain games pada saat jam 

istirahat dan sebaiknya lebih memilih untuk memainkan game Minesweeper. 
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