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Abstract: The video game industry has grown into one of the most dynamic pillars of the digital economy in the
ASEAN region, driven by technological acceleration and economic factors that also influence the development of
this industry. This study aims to analyze the influence of foreign direct investment (FDI), exports, and internet
users on the revenue of the video game industry in five ASEAN countries during the period 2013-2023. The data
used is 11 years of time series data obtained from Statista, New Zoo, and the World Bank. Panel data regression
was used to test the relationship between these variables and the revenue of the video game industry in the ASEAN
region. The results show that simultaneously, FDI, exports, and internet users have a significant effect on the
revenue of the video game industry in five ASEAN countries. Partially, FDI has a negative and significant effect
on the revenue of the video game industry in five ASEAN countries. Meanwhile, exports and internet users have
a positive and significant effect. These findings indicate that an increase in exports and internet users plays an
important role in driving an increase in the video game industry revenue of the five ASEAN countries. Meanwhile,
an increase in FDI hinders the video game industry revenue of the five ASEAN countries. Therefore, policymakers
and industry players should focus more on strengthening the local IP export ecosystem and equalizing digital
infrastructure, as well as formulating strategies to attract FDI.
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Abstrak. Industri video game telah berkembang menjadi salah satu pilar ekonomi digital yang paling dinamis di
kawasan ASEAN, didorong oleh akselerasi teknologi serta faktor ekonomi yang juga turut memengaruhi perkem-
bangan industri ini. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh foreign direct investment (FDI), ekspor,
dan pengguna internet terhadap pendapatan industri video game di lima negara ASEAN selama periode 2013-
2023. Data yang digunakan merupakan data time series selama 11 tahun yang diperoleh dari Statista, New Zoo,
dan World Bank. Metode regresi data panel digunakan untuk menguji hubungan antara variabel-variabel tersebut
terhadap pendapatan industri video game di kawasan ASEAN. Hasil penelitian menunjukkan bahwa secara sim-
ultan, FDI, ekspor, dan pengguna internet berpengaruh signifikan terhadap pendapatan industri video game lima
negara ASEAN. Secara parsial, FDI berpengaruh negatif dan signifikan terhadap pendapatan industri video game
lima negara ASEAN. Sedangkan, ekspor dan pengguna internet memiliki pengaruh positif dan signifikan. Temuan
ini menunjukkan bahwa peningkatan ekspor dan pengguna internet memiliki peran penting dalam mendorong
peningkatan pendapatan industri video game lima negara ASEAN. Sementara itu, peningkatan FDI menghambat
pendapatan industri video game lima negara ASEAN. Oleh karena itu, pemangku kebijakan dan pelaku industri
untuk lebih fokus pada penguatan ekosistem ekspor IP lokal dan pemerataan infrastruktur digital, serta merumus-
kan strategi investasi asing yang lebih berorientasi pada transfer teknologi dan nilai tambah bagi industri dalam
negeri.

Kata Kunci: Foreign Direct Investment (FDI); Nilai Ekspor; Pendapatan Industri; Pengguna Internet; Pertum-
buhan Ekonomi.

1. PENDAHULUAN

Dalam era ekonomi digital yang ditandai oleh dominasi inovasi dan teknologi, industri
video game global muncul sebagai salah satu sektor paling dinamis, tidak hanya melampaui
industri hiburan lain secara ekonomi dan budaya, tetapi juga berperan sebagai katalis inovasi
lintas sektor melalui pengembangan teknologi grafis, simulasi, dan kecerdasan buatan yang

diadopsi secara luas di bidang non-hiburan. Kawasan Asia Tenggara, meskipun kontribusinya
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terhadap pendapatan global masih relatif kecil, menunjukkan pertumbuhan pasar video game
tercepat di dunia selama periode 2013-2023, didorong oleh penetrasi internet yang masif,
revolusi mobile-first, dan ekspansi infrastruktur digital. Negara-negara seperti Indonesia,
Malaysia, Singapura, Filipina, dan Thailand menjadi representasi utama dinamika tersebut,
baik dari sisi pasar, ketersediaan data, maupun keterkaitan dengan investasi asing langsung
(FDI). FDI memainkan peran strategis dalam industri video game yang bersifat padat modal
dan pengetahuan, melalui transfer teknologi, peningkatan kapasitas produksi, serta integrasi ke
rantai nilai global, meskipun temuan empiris terkait dampaknya terhadap pertumbuhan
ekonomi menunjukkan hasil yang beragam. Seiring dengan dominasi distribusi digital global
melalui platform daring, aktivitas ekspor industri video game kini berlangsung dalam bentuk
produk dan jasa digital lintas negara, menjadikan sektor ini tidak hanya relevan sebagai
komoditas budaya, tetapi juga sebagai pilar penting penggerak ekonomi kreatif, devisa, dan
transformasi ekonomi digital kontemporer.

Sebagian besar video game yang telah didistribusikan oleh pengembang video game
kawasan ASEAN adalah melalui platform Steam untuk segmen komputer/PC. Dengan plat-
form populer lainnya sebagai tempat untuk pendistribusian, yaitu Google Play dan Apple App
Store untuk pengguna mobile. Oleh karena itu, model monetisasi pengembangan video game
di Asia Tenggara merupakan model premium games atau video game berbayar, diikuti dengan
model bisnis free-to-play dengan pendapatan melalui in-game purchases atau pembelian item
dalam game (MDEC, 2021).

Nguyen dan Choi (2025) menyatakan, information and communication technology
(ICT) export atau ekspor TIK memainkan peran krusial dalam mempengaruhi kinerja ekspor
negara-negara ASEAN dengan jumlah pelanggan seluler di negara-negara ASEAN menunjuk-
kan hubungan positif dengan ekspor barang dan jasa. Dalam konteks industri video game, yang
merupakan bagian integral dari ekonomi kreatif, data ekspor spesifik seringkali tidak tercatat
secara akurat dalam statistik perdagangan nasional. Sebagai gantinya, penelitian ini
menggunakan data ICT Export (Ekspor Jasa Teknologi Informasi dan Komunikasi) sebagai
ukuran pengganti.

Peningkatan ekspor Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) dari kawasan Asia
Tenggara yang berkelanjutan dari tahun ke tahun didorong oleh beberapa faktor, antara lain
karena kawasan ini menawarkan keunggulan biaya operasional dan sumber daya manusia yang
semakin terampil dan kompetitif, menjadikannya pusat strategis bagi outsourcing layanan TIK
dan pengembangan perangkat lunak untuk perusahaan global. Lalu, adanya dukungan kuat dari

kebijakan pemerintah negara-negara ASEAN dalam mengembangkan infrastruktur digital dan
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menciptakan ekosistem yang kondusif, yang menarik aliran besar FDI di sektor teknologi.
Faktor-faktor ini, ditambah dengan peran penting Asia Tenggara dalam rantai pasokan global
untuk manufaktur komponen elektronik dan perangkat keras TIK, secara bersamaan mening-
katkan kapabilitas regional untuk memproduksi dan menyalurkan barang serta jasa TIK
berkualitas tinggi ke pasar internasional, yang pada akhirnya secara konsisten menaikkan nilai
ekspor TIK kawasan tersebut.

Menurut (Sutawijaya, 2010) kenaikan ekspor akan memicu terjadinya gejolak pada
pasar keuangan, nilai ekspor akan memperoleh valuta asing yang otomatis akan menghasilkan
devisa sehingga dapat meningkatkan pertumbuhan ekonomi sehingga ekspor berpengaruh pos-
itif terhadap pertumbuhan ekonomi. Hal ini juga sejalan dengan konsep ekspor oleh Sadono
Sukirno, di mana ekspor akan memberikan efek yang positif ke atas kegiatan ekonomi negara
karena ekspor merupakan pengeluaran penduduk negara lain ke atas barang-barang yang
dihasilkan di dalam negeri (Sadono Sukirno, 2007:109). Penelitian oleh Oliinyk (2023), serta
Hodijah dan Angelina (2021) juga menyatakan bahwa variabel ekspor berpengaruh positif dan
signifikan terhadap pertumbuhan ekonomi. Namun, penelitian Destiani et al. (2023) menun-
jukkan hal sebaliknya yang melihat pengaruh variabel ekspor terhadap pertumbuhan ekonomi,
di mana variabel ekspor memberikan pengaruh negatif dan signifikan terhadap pertumbuhan
ekonomi yang diakibatkan dari adanya gejolak ekonomi global, seperti konflik perdagangan
antara China dan Amerika.

Berdasarkan uraian tersebut, serta hasil dari penelitian-penelitian sebelumnya yang
memiliki hasil beragam terkait variabel-variabel independen, dan data statistik yang telah di-
paparkan. Dengan demikian, penelitian ini akan membahas pengaruh FDI, nilai ekspor, dan
pengguna internet terhadap pendapatan industri video game di Indonesia, Malaysia, Singapura,
Filipiina, dan Thailand pada periode tahun 2013-2023. Penelitian ini bertujuan untuk melihat
dan menjelaskan bagaimana pengaruh variabel-variabel tersebut memengaruhi pendapatan in-

dustri video game di lima negara ASEAN.

2. METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif untuk menganalisis pengaruh Foreign
Direct Investment (FDI), ekspor, dan jumlah pengguna internet terhadap pendapatan industri
video game di lima negara ASEAN, yaitu Indonesia, Malaysia, Singapura, Filipina, dan
Thailand pada periode 2013-2023. Data yang digunakan berbentuk data panel, yaitu gabungan

data time series dan cross section, sehingga mampu menangkap variasi antarnegara dan
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antarwaktu secara lebih komprehensif. Variabel dependen dalam penelitian ini adalah
pendapatan industri video game, sedangkan variabel independen meliputi FDI, ekspor jasa
sektor teknologi informasi dan komunikasi (ICT), serta jumlah pengguna internet. Pemilihan
lima negara ASEAN tersebut didasarkan pada kontribusinya yang mencapai sekitar 80 persen
terhadap total pendapatan industri video game di kawasan ASEAN serta pertumbuhan industri
yang relatif stabil. (Sugiyono (2013)).

Data yang digunakan merupakan data sekunder kuantitatif yang bersumber dari lembaga
resmi dan kredibel, antara lain World Bank, Statista, dan Newzoo. Metode pengumpulan data
dilakukan melalui teknik dokumentasi dan studi kepustakaan untuk memperoleh data serta
memperkuat landasan teoritis penelitian. Seluruh variabel diukur menggunakan satuan yang
relevan, yaitu juta dolar Amerika Serikat (US$) untuk pendapatan industri video game, FDI,
dan ekspor, serta satuan jiwa untuk jumlah pengguna internet. Penggunaan data panel
memberikan keunggulan berupa peningkatan jumlah observasi, variasi data yang lebih luas,
serta kemampuan meminimalkan bias akibat perbedaan karakteristik antarunit pengamatan.
(Gujarati (2012); Suliyanto (2011)).

Analisis data dilakukan menggunakan regresi data panel dengan bantuan perangkat lunak
EViews 13 melalui tiga pendekatan estimasi, yaitu Common Effect Model (CEM), Fixed Effect
Model (FEM), dan Random Effect Model (REM). Pemilihan model terbaik ditentukan dengan
uji Chow, uji Hausman, dan uji Lagrange Multiplier. Selanjutnya, model terpilih diuji
menggunakan uji asumsi Klasik yang meliputi uji normalitas, multikolinearitas, dan
heteroskedastisitas agar memenuhi kriteria Best Linear Unbiased Estimator (BLUE). Pengujian
hipotesis dilakukan melalui uji F untuk melihat pengaruh simultan variabel independen dan uji
t untuk menguji pengaruh parsial, serta uji koefisien determinasi untuk menilai kemampuan
model dalam menjelaskan variasi pendapatan industri video game di negara-negara ASEAN.
(Widarjono (2009); Wooldridge (2018); Ghozali (2016)).

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
Gambaran Umum Wilayah ASEAN

ASEAN (Association of Southeast Asian Nations) didirikan di Bangkok pada 8 Agustus
1967 oleh lima negara pendiri, yaitu Indonesia, Malaysia, Thailand, Singapura, dan Filipina,
dan hingga kini beranggotakan 11 negara di kawasan Asia Tenggara. Pembentukan ASEAN
dilatarbelakangi oleh kesamaan karakteristik geografis, ekonomi, dan budaya, serta
pengalaman historis sebagai wilayah bekas jajahan, dengan tujuan utama menjaga stabilitas

dan memperkuat kerja sama regional. Secara geografis, ASEAN terletak di antara Benua Asia
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dan Australia serta diapit oleh Samudra Hindia dan Pasifik, menjadikannya kawasan strategis
dalam jalur perdagangan dan interaksi global. Organisasi ini bertujuan mempercepat
pertumbuhan ekonomi, memperkuat kerja sama lintas sektor, serta menjaga perdamaian dan
kedaulatan kawasan melalui prinsip saling menghormati dan komitmen bersama yang tertuang
dalam Deklarasi Bangkok.
Perkembangan Industri Video Game ASEAN

Asia Tenggara merupakan kawasan yang tengah mengalami transformasi digital pesat,
dengan industri video game berperan sebagai salah satu penggerak utama perubahan tersebut.
Dalam satu dekade terakhir, kawasan ini bertransformasi dari pasar konsumen yang sedang
tumbuh menjadi pusat pengembangan game yang diakui secara global, didorong oleh
demografi muda, pertumbuhan kelas menengah, serta peningkatan akses teknologi dan
internet. Industri video game Asia Tenggara menunjukkan tingkat kematangan yang semakin
tinggi, tercermin dari pergeseran fokus pengembangan dari game seluler berdurasi singkat
menuju proyek game PC yang lebih kompleks, berkualitas, dan berorientasi global melalui
platform distribusi utama seperti Steam. Keberhasilan ini ditopang oleh dominasi studio
pengembang indie berskala kecil yang mengadopsi model bisnis hibrida, sehingga mampu
menjaga keberlanjutan finansial sekaligus mengembangkan kekayaan intelektual orisinal.
Deskripsi Variabel Penelitian

Perkembangan Pendapatan Industri Video Game Lima Negara ASEAN
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Gambar 1. Perkembangan Pendapatan Industri Video Game Lima Negara ASEAN Tahun
2013-2023 (US$)
Sumber: Statista dan Newzoo, data diolah (2025).
Perkembangan pendapatan industri video game di lima negara ASEAN—Indonesia,
Malaysia, Singapura, Filipina, dan Thailand—menunjukkan tren peningkatan yang konsisten

dan kuat sepanjang periode 2013-2023. Filipina mengalami pertumbuhan paling impresif,
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bertransformasi dari pendapatan terendah pada 2013 sebesar 72,5 juta US$ menjadi tertinggi
pada 2023 dengan capaian sekitar 1,9 miliar US$, mencerminkan ekspansi industri yang sangat
cepat dan berkelanjutan. Indonesia menempati posisi berikutnya dengan pertumbuhan stabil
dari 128,9 juta US$ menjadi sekitar 1,1 miliar US$, didukung oleh populasi besar dan penetrasi
internet yang luas, sementara Thailand mempertahankan pertumbuhan stabil hingga mencapai
sekitar 1 miliar US$. Malaysia dan Singapura mencatat pendapatan yang relatif lebih rendah,
namun tetap menunjukkan pertumbuhan yang konsisten, sehingga secara keseluruhan
menegaskan Asia Tenggara sebagai salah satu kawasan dengan pertumbuhan industri video

game tercepat di kawasan Asia dan global.

Perkembangan FDI Lima Negara ASEAN
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Gambar 2. Perkembangan FDI Lima Negara ASEAN pada Tahun 2013-2023 (Miliar US$)
Sumber: World Bank, data diolah (2025).

Dalam industri video game, foreign direct investment (FDI) menjadi salah satu sumber
pendanaan strategis selain pendanaan swasta, pinjaman perbankan, hibah pemerintah, dan
skema alternatif lainnya karena perannya dalam menyediakan modal, inovasi, dan transfer
teknologi. Perkembangan FDI di lima negara ASEAN menunjukkan pola fluktuatif, dengan
Singapura secara konsisten menjadi penerima terbesar hingga mencapai 175,2 miliar US$ pada
2023, diikuti Indonesia dengan nilai yang relatif tinggi namun bergejolak, sementara Thailand,
Malaysia, dan Filipina menerima FDI dalam jumlah lebih kecil dengan dinamika yang
dipengaruhi kondisi ekonomi global dan domestik. Secara keseluruhan, masuknya FDI
berkontribusi penting dalam memperkuat kapasitas industri video game melalui peningkatan

sumber daya, efisiensi produksi, dan integrasi teknologi global.
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Perkembangan Nilai Ekspor Lima Negara ASEAN
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Gambar 3. Perkembangan Nilai ICT Export Lima Negara ASEAN pada Tahun 2013-2023
(Miliar US$)
Sumber: World Bank, data diolah (2025).

Penelitian ini menggunakan data ICT Export yang merepresentasikan nilai ekspor
teknologi informasi dan komunikasi (TIK) di lima negara ASEAN selama periode 2013-2023.
Secara umum, ekspor TIK menunjukkan tren peningkatan, dengan Singapura sebagai negara
berkontribusi tertinggi yang pada 2023 hampir mencapai 30 miliar US$, mencerminkan
keberhasilan adopsi teknologi, dukungan infrastruktur kelas dunia, serta investasi riset dan
pengembangan yang kuat, sementara Filipina juga menunjukkan peningkatan signifikan
meskipun sempat terdampak pandemi. Sebaliknya, Indonesia dan Malaysia mengalami
pertumbuhan moderat yang fluktuatif, sedangkan Thailand menunjukkan tren penurunan,
mengindikasikan bahwa ekspor TIK bukan sektor unggulan dalam struktur ekspor negara

tersebut.
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Perkembangan Pengguna Internet Lima Negara ASEAN

Gambar 4. Perkembangan Pengguna Internet Lima Negara ASEAN Tahun 2013-2023 (Jiwa)
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Sumber: World Bank, data diolah (2025).

Perkembangan jumlah pengguna internet di lima negara ASEAN selama periode 2013
2023 menunjukkan peningkatan yang signifikan dan konsisten, mencerminkan percepatan
transformasi digital di kawasan tersebut. Indonesia memimpin dengan lonjakan pengguna
internet dari 38,1 juta menjadi 194,6 juta jiwa, didukung oleh populasi besar sehingga lebih
dari separuh penduduk telah terkoneksi internet. Filipina, Thailand, Malaysia, dan Singapura
juga mencatat pertumbuhan pesat, meskipun dengan skala yang berbeda sesuai ukuran populasi
masing-masing negara. Peningkatan penetrasi internet ini memperkuat konektivitas regional
sekaligus mendorong ekspansi sektor-sektor ekonomi digital, seperti e-commerce, layanan
keuangan digital, dan industri konten, termasuk industri video game.

Deskripsi Data Hasil Penelitian
Hasil Uji Statistik Deskriptif
Tabel 1. Hasil Uji Statistik Deskriptif

X1 X2 X3 Y
Mean 29.526.695.958 5.301.811.656 48.458.507 523.446.909
Median 11.980.000.000 2.857.519.459 36.007.194 335.730.000
Maximum  175.240.000.000 29.272.621.205 194.611.645 1.940.000.000
Minimum 4.990.000.000 398.620 225 4.321.082 72.540.000
Std. Dev. 39.650.290.841 6.557.231.638 45.459.054 439.300.178

Sumber: Diolah oleh penulis
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Berdasarkan hasil uji statistik deskriptif yang telah disajikan, kita dapat melihat gambaran
umum dari variabel-variabel yang digunakan dalam penelitian ini.

a. Pendapatan industri video game lima negara ASEAN (YY), pendapatan industri video
game lima negara ASEAN menunjukkan rata-rata sebesar 523 juta US$. Nilai median
sebesar 335 juta US$ menunjukkan bahwa sebagian besar data berada di sekitar angka
ini, yang berarti distribusi ekspor relatif stabil di sekitar nilai tersebut. Namun, terdapat
variasi yang cukup besar, dengan jumlah pendapatan industri video game minimum
mencapai 72,5 juta US$ dan maksimum 1,9 miliar US$. Standar deviasi sebesar 439,3
juta US$ menunjukkan variabel pendapatan industri video game lima negara ASEAN
sudah merata karena nilai standar deviasi di bawah nilai rata-rata.

b. Variabel FDI (X1), nilai foreign direct investement memiliki nilai minimum sebesar -
4,29 miliar US$ pada negara Thailand di tahun 2020. Nilai minus tersebut akibat dari
arus modal masuk yang yang anjlok akibat dari pandemi Covid-19, sedangkan arus
modal keluar Thailand lebih tinggi. Nilai tertinggi berada pada angka 175,24 miliar
US$ pada tahun 2023 oleh Singapura. Nilai FDI lima negara ASEAN pada tahun 2013-
2023 memiliki rata-rata sebesar 29,5 miliar US$ dengan standar deviasi 39,6 miliar
US$. Nilai standar deviasi lebih besar dari rata-rata sehingga nilai FDI memiliki tingkat
sebaran yang tinggi.

c. Variabel ekspor (X2), nilai ekspor terendah ditunjukkan pada tahun 2021 oleh negara
Thailand sebesar 328,6 juta US$. Singapura menunjukkan nilai ekspor tertinggi sebesar
29,2 miliar US$ pada tahun 2023. Nilai ekspor lima negara ASEAN pada tahun 2013-
2023 memiliki nilai rata-rata sebesar 5,3 miliar US$ dengan standar deviasi sebesar 6,5
miliar USS.

d. Variabel pengguna internet (X3), jumlah pengguna internet lima negara ASEAN
menunjukkan rata-rata sebesar 48,4 juta jiwa. Nilai median sebesar 36 juta jiwa
menunjukkan bahwa sebagian besar data berada di sekitar angka ini, yang berarti
distribusi ekspor relatif stabil di sekitar nilai tersebut. Jumlah pengguna internet
tertinggi sebesar 194,6 juta jiwa di Indonesia pada tahun 2023 dan jumlah terendah
sebesar 4,3 juta jiwa pada tahun 2014 di Singapura. Standar deviasi sebesar 45,4 juta
lebih kecil dari nilai rata-rata menunjukkan variabel pengguna internet sudah tersebar

merata di lima negara ASEAN.
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Hasil Analisis Data
Penentuan Model Analisis Regresi Data Panel

Analisis regresi data panel merupakan metode estimasi yang mengombinasikan data cross-
section dan time series untuk menangkap variasi antarindividu dan antarwaktu secara simultan.
Model yang digunakan meliputi common effect model (CEM), fixed effect model (FEM), dan
random effect model (REM), dengan pemilihan model terbaik ditentukan melalui uji Chow, uji

Hausman, dan uji Lagrange Multiplier (LM).

a. Uji Chow
Tabel 2. Hasil Uji Chow
Effects Test Statistic  d.f.  Prob.
Cross-section F 4.282174 (4,47) 0.0049

Cross-section Chi-square 17.090939 4  0.0019
Sumber: Diolah oleh penulis

Dari hasil uji chow, nilai probabilitas dari uji statistik F sebesar 0.0019, yang jauh di bawah
tingkat signifikansi 5% (0,05). Hal ini menunjukkan bahwa Ho ditolak dan dapat disimpulkan
bahwa model fixed effect (FEM) lebih cocok digunakan daripada model common effect (CEM),
sehingga analisis dilanjutkan dengan pengujian hausman untuk pemilihan model selanjutnya.
b. Uji Hausman

Tabel 3. Hasil Ujii Hausman

Test Summary Chi-Sq. Statistic Chi-Sq. d.f. Prob.
Cross-section random 3.529494 3 0.3170
Sumber: Diolah oleh penulis

Dari hasil diperoleh nilai probabilitas sebesar 0,3170 yang mengindikasikan tidak adanya
perbedaan signifikan antara fixed effect dengan random effect. Dengan demikian, model yang
dinilai lebih efisien secara statistik dan dipilih dalam penelitian ini adalah random effect model
(REM). Mengingat REM terpilih sebagai model terbaik, maka analisis selanjutnya dilakukan
dengan uji lagarnge multiplier (LM).

c. Uji Lagrange Multiplier
Tabel 4. Hasil Uji Lagrange Multiplier (LM)

Null (no rand. effect)  Cross-section  Period Both
Alternative One-sided  One-sided
Breusch-Pagan 2.040688 0.004140 2.044829
(0.1531) (0.9487)  (0.1527)
Honda 1.428527 0.064347 1.055621

(0.0766) (0.4743)  (0.1456)
Sumber: Diolah oleh penulis
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Hasil uji Lagrange Multiplier menunjukkan probabilitas sebesar 0.1531 Karena nilai prob-
abilitas jauh di atas 0.05 (0.1055 > 0,05), maka kesimpulannya menolak hipotesis Hi dan dan
menerima Ho, yang menyatakan bahwa common effect model (CEM) lebih baik dibandingkan
dengan random effect model (REM). Selain itu berdasarkan tiga pengujian yang telah dilakukan
yakni uji chow, uji hausman serta uji lagrange multiplier (LM) model common effect model
(CEM) merupakan model yang paling sesuai untuk digunakan dalam penelitian ini.

Hasil Analisis Regresi Data Data Panel
Tabel 5. Hasil Regresi Common Effect Model (CEM)
Variable Coefficient Std. Error t-Statistic Prob.

Cc 1.74E+08 82967645 2.102463  0.0405
X1 -0.010954 0.002714 -4.036784  0.0002
X2 0.067458 0.016736 4.030748  0.0002
X3 6.496439 1.003841 6.471582  0.0000

R-squared 0.539680  Mean dependent var  5.23E+08
Adjusted R-squared 0.512602  S.D. dependentvar  4.39E+08
S.E. of regression 3.07E+08  Akaike info criterion  41.99054
Sum squared resid 4.80E+18 Schwarz criterion 42.13652
Log likelihood  -1150.740 Hannan-Quinn criter.  42.04699
F-statistic 19.93082  Durbin-Watson stat ~ 0.392209

Prob(F-statistic) 0.000000

Sumber: Diolah oleh penulis

Persamaan Regresi Common Effect Model (CEM)
Y = 174436380.191 — 0.0109 * X1 + 0.0674 * X2 + 6.4964 * X3 .............. (4.1)

Dari persamaan regresi tersebut dapat diketahui besarnya pengaruh masing— masing vari-
abel bebas dan bagaimana interpretasinya terhadap variabel dependen, yakni pendapatan in-
dustri video game lima negara ASEAN (Y).

Konstanta (C)

Berdasarkan hasil regresi di atas, diperoleh nilai koefisien konstanta sebesar
174436380.191 maka kostanta berpengaruh positif. Artinya jika FDI, ekspor, dan jumlah
pengguna internet bernilai nol, maka jumlah pendapatan industri video game lima negara
ASEAN akan tetap berada di angka sekitar 1,74 juta US$.

Foreign Direct Investment (Xy)

Berdasarkan hasil regresi di atas, diperoleh nilai koefisien FDI lima negara ASEAN
sebesar -0,0109 yang mengindikasikan pengaruh negatif dari variabel FDI. Berarti bahwa
setiap kenaikan 1 miliar US$ FDI lima negara ASEAN akan menyebabkan penurunan
pendapatan industri video game lima negara ASEAN sebesar 0,0109 juta US$, dengan asumsi

variabel lain tetap.



Pengaruh FDI, Ekspor, dan Pengguna Internet terhadap Pendapatan Industri Video Game Lima Negara ASEAN

Ekspor (X2)

Berdasarkan hasil regresi di atas, diperoleh nilai koefisien ekspor lima negara ASEAN
sebesar 0,0674 dengan kostanta berpengaruh positif. Berarti bahwa setiap kenaikan 1 miliar
US$ ekspor lima negara ASEAN akan menyebabkan peningkatan pendapatan industri video
game lima negara ASEAN sebesar 0,0674 juta US$, dengan asumsi variabel lain tetap.
Pengguna Internet (Xs)

Berdasarkan hasil regresi di atas, diperoleh nilai koefisien pengguna internet lima negara
ASEAN sebesar 6,4964 dengan kostanta berpengaruh positif. Berarti bahwa setiap kenaikan 1
juta jiwa pengguna internet lima negara ASEAN akan menyebabkan peningkatan pendapatan
industri video game lima negara ASEAN sebesar 6,49 juta US$ dengan asumsi variabel lain
tetap.

Hasil estimasi tersebut sebelumnya telah melewati beberapa pengujian yang telah
memenuhi standar kaedah prediksi dengan melalui beberapa pengujian asumsi klasik.

Uji Asumsi Klasik

Uji Normalitas
14

Series: Standardized Residuals
12 Sample 2013 2023
Observations 55
10
Mean 3.25e-08
Median -27654680

Maximum 7.61e+08

Minimum -5.4%e+08
Std. Dev. 2.98e+08
Skewness 0.494317
Kurtosis 3.135907
. -.- Jarque-Bera 2282195

-4.0e+08 0.10000 4.0e+08 8.0e+0¢ Probability  0.3194682
Gambar 5. Uji Normalitas dengan Metode Jarque-Bera

8

6

=

N

0

Sumber: Diolah oleh penulis
Berdasarkan Gambar 5 dapat dilihat bahwa nilai Jarque-Bera sebesar 2.282195 dengan
nilai probabilitas Jarque-Bera sebesar 0,319 > 0,050 berarti residual model tersebut berdistri-
busi normal, sehingga model yang dihasilkan layak digunakan dalam penelitian.
Uji Multikolinearitas
Tabel 6. Hasil Uji Multikolinearitas

X1 X2 X3

X1 1.000000 0.603983 -0.622901
X2 0.603983 1.000000 -0.590351
X3 -0.622901 -0.590351 1.000000

Sumber: Diolah oleh penulis
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Berdasarkan Tabel 6 dapat dilihat bahwa semua variabel independen memiliki nilai cor-
relation kurang dari 0,80 sehingga dapat disimpulkan bahwa model regresi pada penelitian ini
tidak terjadi multikoliniearitas dan model regresi layak digunakan.

Uji Heterokedastisitas

Tabel 7. Hasil Uji Heteroskedastisitas Menggunakan Metode Glejser

Variable Coefficient Std. Error t-Statistic Prob.
C 84797771 14609545 5.804272 0.0000
X1 0.000360 0.000478 0.754426 0.4541
X2  -0.004014 0.002947 -1.362131 0.1791
X3  -0.172279 0.176764 -0.974629 0.3343

Sumber: Diolah oleh penulis

Berdasarkan hasil uji heteroskedastisitas dengan metode Glejser, dapat disimpulkan bahwa
tidak terdapat masalah heteroskedastisitas dalam model regresi yang diuji. Hal ini terlihat dari
nilai probabilitas (p-value) untuk setiap variabel independen, yaitu FDI, ekspor, dan pengguna
internet yang seluruhnya lebih besar dari 0.05, dengan demikian, tidak ada variabel independen
yang berpengaruh signifikan terhadap nilai absolut residual, yang berarti varian residual bersi-
fat konstan. Kondisi ini menunjukkan bahwa model regresi tidak terjadi gejala heteroskedas-
tisitas.

Hasil Uji Koefisien Determinasi (R?)
Tabel 8. Hasil Uji Koefisien Determinasi (R2)

R-squared Adjusted R-squared
0.539680 0.512602
Sumber: Diolah oleh penulis

Hasil uji pada Tabel 8 memberikan hasil dimana diperoleh besarnya nilai adjusted R?
adalah sebesar 0.512602. Nilai tersebut mengindikasikan sebesar 51,26% variasi pendapatan
industri video game lima negara ASEAN () dapat dipengaruhi oleh variabel kebijakan FDI
(X1), eskpor (X2), dan pengguna internet (X3). Sisa nilai sebesar 48,74% dijelaskan oleh
faktor-faktor lain.

Hasil Uji Signifikan Koefisien Regresi Secara Simultan (Uji F)
Tabel 9. Hasil Uji Signifikansi Koefisien Regresi Secara Simultan (Uji F)

R-squared 0.539680  Mean dependent var 5.23E+08
Adjusted R-squared  0.512602  S.D. dependent var 4.39E+08
S.E. of regression 3.07E+08  Akaike info criterion 41.99054
Sum squared resid 4.80E+18  Schwarz criterion 42.13652
Log likelihood -1150.740  Hannan-Quinn criter 42.04699
F-statistic 19.93082  Durbin-Watson stat 0.392209
Prob(F-statistic) 0.000000

Sumber: Diolah oleh penulis
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Pengujian secara simultan melalui uji F-statistic memberikan informasi mengenai
pengaruh kolektif dari semua variabel terhadap ekspor karet remah. Hasil regresi menunjukkan
bahwa nilai F-statistic sebesar 19.93082 dengan probabilitas 0.00000. Karena nilai probabilitas
ini jauh lebih kecil dari 0.05 (0.000000 < 0.05) maka dengan asumsi tersebut monolak Ho dan
menerima Hi; dan dapat disimpulkan bahwa secara simultan, variabel FDI, ekspor, dan
pengguna internet berpengaruh signifikan terhadap pendapatan industri video game lima
negara ASEAN.

Hasil Uji Signifikan Koefisien Regresi Secara Parsial (Uji t)
Tabel 10. Hasil Uji Signifikan Koefisien Regresi Secara Parsial (Uji t)

Variable Coefficient Std. Error t-Statistic Prob.

C 1.74E+08 82967645 2.102463 0.0405
X1 -0.010954 0.002714 -4.036784 0.0002
X2 0.067458 0.016736 4.030748 0.0002
X3 6.496439 1.003841 6.471582 0.0000
Sumber: Diolah oleh penulis

Berdasarkan hasil Uji t, dapat dilihat bahwa variabel FDI memiliki nilai probabilitas sebe-
sar 0.0002, yang lebih kecil dari tingkat kepercayaan 5% (0.05). Hal ini menunjukkan bahwa
FDI berpengaruh signifikan terhadap pendapatan induustri video game lima negara ASEAN.
Koefisien regresi FDI bernilai negatif sebesar 0.010954 yang mengindikasikan bahwa pening-
katan FDI akan menurunkan pendapatan industri video game lima negara ASEAN dengan
asumsi variabel lain tetap. Selain itu, nilai probabilitas (p-value) sebesar 0.0000 lebih kecil dari
0.05 (0.000 < 0.05). Dengan demikian, hipotesis H: ditolak, dan menerima hipotesis Ho yang
berarti variabel FDI memiliki pengaruh negatif dan signifikan terhadap pendapatan industri
video game lima negara ASEAN.

Di sisi lain, variabel ekspor memiliki nilai probabilitas 0.0002, yang lebih kecil dari 0.05
(0.0002 < 0.05), sehingga dapat disimpulkan bahwa ekspor memiliki pengaruh yang signifikan
terhadap pendapatan industri video game lima negara ASEAN. Oleh karena itu, hipotesis Ho
ditolak, dan menerima hipotesis Hi. Hal ini menunjukkan bahwa variabel ekspor memiliki
pengaruh positif dan signifikan terhadap pendapatan industri video game lima negara ASEAN.

Sementara itu, variabel pengguna internet juga memiliki nilai probabilitas 0,0000 yang
lebih kecil dari tingkat kepercayaan 5% (0.000 < 0.05), yang berarti berpengaruh signifikan
terhadap pendapatan industri video game lima negara ASEAN. Koefisien regresi pengguna
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internet bernilai positif, sehingga kenaikan jumlah pengguna internet meningkatkan pendapa-
tan industri video game lima negara ASEAN. Berdasarkan dengan asumsi tersebut, maka var-
iabel pengguna internet menerima hipotesis Hi dan menolak hipotesis Ho yang berarti variabel
pengguna internet secara parsial berpengaruh positif dan signifikan terhadap pendapatan in-

dustri video game lima negara ASEAN.

Pembahasan Hasil Penelitian
Pengaruh FDI, Ekspor, dan Pengguna Internet Terhadap Pendapatan Industri Video
Game Lima Negara ASEAN tahun 2013-2023

Hipotesis pertama adalah FDI, ekspor, dan pengguna internet secara simultan berpengaruh
terhadap pendapatan industri video game lima negara ASEAN. Berdasarkan hasil Fhitung Sebesar
19.93082 dengan nilai probabilitas sebesar 0,0000 dapat disimpulkan bahwa Hg ditolak dan Hy
diterima yang berarti FDI (X1), ekspor (X2), dan pengguna internet (X3) secara simultan ber-
pengaruh signifikan terhadap pendapatan industri video game lima negara ASEAN. Hal ini
memiliki makna bahawasanya ketiga variabel bebas tersebut dapat pendapatan industri video
game lima negara ASEAN.

Secara teoritis, hasil penelitian ini dapat dijelaskan melalui beberapa teori dan konsep
ekonomi diantaranya yaitu teori pertumbuhan ekonomi endogen, teori dependensi, new trade
theory atau teori pertumbuhan baru, teori keunggulan komparatif, dan teori efek jaringan. Teori
pertumbuhan ekonomi endogen oleh Paul Romer dapat mendukung hasil penelitian yang me-
nyebutkan bahwa penggunaan internet berkontribusi dalam pengembangan ekonomi, sekaligus
juga membantu proses inovasi. Serta teori efek jaringan dalam hukum Metcalfe yang menun-
jukkan nilai dari teknologi jaringan meningkat seiring bertambahnya pengguna, yang berarti
teknologi digital berpotensi meningkatkan nilai ekonomi dengan pertumbuhan pasar sebagai
basis pemain video game potensial.

Pada teori pertumbuhan baru juga dapat menjelaskan bahwa dengan ekspor peningkatan
pertumbuhan pendapatan industri sebagai bentuk dari perluasan ukuran pasar ke pasar inter-
nasional dan preferensi konsumen terhadap variasi untuk produk yang serupa. Teori keunggu-
lan komparatif menyebutkan bahwa ketika sebuah industri fokus pada spesialisasi produk
unggulannya dan mengekspornya ke pasar global, industri tersebut dapat berproduksi pada

skala yang lebih besar dan efisien juga dapat mendukung hasil penelitian ini.
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Pengaruh FDI Terhadap Pendapatan Industri Video Game Lima Negara ASEAN tahun
2013-2023

Hasil analisis menunjukkan bahwa foreign direct investment (FDI) di lima negara
ASEAN selama periode 2013-2023 berpengaruh negatif dan signifikan terhadap pendapatan
industri video game, yang mengindikasikan bahwa peningkatan FDI justru diikuti oleh
penurunan pendapatan industri tersebut. Temuan ini bertentangan dengan teori pertumbuhan
ekonomi endogen yang menekankan peran positif FDI melalui knowledge spillover, namun
sejalan dengan sejumlah studi empiris yang menemukan dampak negatif FDI terhadap
pertumbuhan ekonomi di negara-negara ASEAN. Dampak negatif tersebut menunjukkan
bahwa FDI belum dimanfaatkan secara efisien, cenderung terkonsentrasi di sektor non-
produktif, serta masih bergantung pada input eksternal yang melemahkan industri lokal. Oleh
karena itu, hasil ini dapat dijelaskan melalui teori dependensi, yang memandang FDI berpotensi
menghambat kinerja ekonomi negara berkembang akibat repatriasi keuntungan, crowding out
effect, dan rendahnya keterkaitan dengan sektor domestik.
Pengaruh Ekspor Terhadap Industri Video Game Lima Negara ASEAN tahun 2013-2023

Hasil pengujian menunjukkan bahwa ekspor lima negara ASEAN berpengaruh positif dan
signifikan terhadap pendapatan industri video game periode 2013-2023, yang
mengindikasikan bahwa peningkatan ekspor secara langsung mendorong kenaikan pendapatan
industri. Temuan ini sejalan dengan teori perdagangan internasional dan berbagai studi empiris
yang menegaskan bahwa ekspor meningkatkan produksi, perolehan devisa, dan efisiensi
ekonomi melalui perluasan pasar global. Dalam konteks industri video game, ekspor digital
memungkinkan pengembang di Indonesia, Malaysia, Singapura, Filipina, dan Thailand
menjangkau konsumen internasional, meningkatkan pendapatan dalam mata uang asing, serta
memperkuat kapasitas inovasi dan daya saing. Dengan memanfaatkan keunggulan biaya tenaga
kerja kreatif dan dukungan kebijakan pemerintah, peningkatan ekspor menjadi faktor krusial
bagi keberlanjutan dan pertumbuhan industri video game di kawasan ASEAN.
Pengaruh Pengguna Internet Terhadap Industri Video Game Lima Negara ASEAN ta-
hun 2013-2023

Hasil penelitian menunjukkan bahwa jumlah pengguna internet di lima negara ASEAN
berpengaruh positif dan signifikan terhadap pendapatan industri video game selama periode
2013-2023, di mana setiap peningkatan satu juta pengguna internet mampu meningkatkan
pendapatan industri secara substansial. Temuan ini sejalan dengan teori pertumbuhan ekonomi
endogen dan teori efek jaringan yang memandang internet sebagai faktor produksi strategis

yang memperluas akses pasar, mempercepat difusi informasi, dan melipatgandakan nilai
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ekonomi jaringan digital. Berbagai penelitian terdahulu juga mengonfirmasi bahwa
peningkatan pengguna internet berkontribusi positif terhadap pertumbuhan ekonomi dan
pendapatan sektor industri, termasuk industri kreatif dan digital. Dengan demikian, tingginya
penetrasi dan adopsi internet di kawasan ASEAN menjadi faktor krusial yang menentukan

skala, daya saing, dan potensi pertumbuhan pendapatan industri video game.

4. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil dan pembahasan yang telah dipaparkan di bab-bab sebelumnya, dapat
diambil kesimpulan sebagai berikut: a) Secara simultan variabel FDI, ekspor, dan pengguna
internet berpengaruh signifikan terhadap pendapatan industri video game lima negara ASEAN,
b) Secara parsial, variabel FDI menunjukkan pengaruh negatif dan signifikan terhadap
pendapatan industri video game lima negara ASEAN. Sebaliknya variabel ekspor dan
pengguna internet menunjukkan pengaruh yang positif dan signifikan terhadap pendapatan

industri video game lima negara ASEAN.
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