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Abstract

This research aims to determine the effect of Gamification and Perceived Enjoyment on
Repurchase Intention. The type of research used is descriptive verification, namely by
describing and explaining the variables studied and then drawing conclusions. The
variables in this research are gamification and Perceived Enjoyment (X) repurchase
intention (Y). This type of research is primary data, namely data obtained directly by
researchers through questionnaires, with test results from student and female
respondents who are in the UIN Raden Mas Said Surakarta area shopping at Shopee.
The method that can be used in this research is to use variance-based Structural
Equation Modeling (SEM) analysis, namely Partial Least Square (PLS). This research
uses the smart PLS 4.0 computer program and determines variables that are
significant to repurchase interest (Y). Based on the results of the research that has been
carried out, the variables obtained by influencing repurchase intention (Y) are the
gamification variable (X1) and the perception of intention variable (X2).

Keywords: Gamification, Perceived Enjoyment, Repurchase Intention

Abstrak
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui Pengaruh Gamification dan
Perceived Enjoyment terhadap Repurchase Intention. Jenis penelitian yang
digunakan adalah deskriptif verifikatif yaitu dengan penggambaran dan
pemaparan variabel-variabel yang diteliti dan kemudian ditarik kesimpulan.
Variabel dalam penelitian ini adalah gamification dan Perceived Enjoyment (X)
repurchase intention (). Jenis penelitian ini adalah data primer yaitu data yang
diperolen secara langsung oleh peneliti melalui kuisioner, dengan hasil
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pengujian dari responden mahasiswa dan mahasiswi yang berada di lingkungan
UIN Raden Mas Said Surakarta berbelanja di Shopee. Metode yang dapat
digunakan dalam penelitian ini adalah dengan menggunakan analisis Structural
Equation Modeling (SEM) yang berbasis varians yaitu Partial Least Square
(PLS). Penelitian ini menggunakan program computer smart PLS 4.0 dan
menentukan variabel yang signifikan terhadap repurchase intention ().
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, variabel yang diperoleh
dengan mempengaruhi repurchase intention (Y) adalah variable gamificatiion
(X1) dan variable perceived intention (X2).

Kata Kunci: Gamification, Perceived Enjoyment, Repurchase Intention

PENDAHULUAN

Aktivitas jual beli yang dahulu hanya bisa dilakukan secara tatap muka
di suatu tempat, sekarang dapat dengan praktis dan mudah dilakukan dalam
genggaman jari yang berbasis jaringan elektronik tanpa batasan tempat dan
waktu serta dapat dilakukan dimana saja. Perkembangan teknologi yang
semakin maju telah membuat segala hal menjadi lebih mudah dilakukan,
termasuk dalam hal belanja keperluan sehari-hari, memesan barang atau jasa,
bahkan membeli makanan. Semuanya dapat dilakukan secara online, karena
kemudahan ini dianggap dapat lebih menghemat waktu dan tenaga, apalagi
bagiyang sedang memiliki kesibukan. Salah satu yang paling terlihat
dampaknya adalah kemudahan berbisnis melalui sarana internet atau dunia

maya dengan munculnya e-commerce (Putri & Mayasari, 2022).

Persaingan platform e-commerce sudah semakin ketat, perusahaan harus
membuat strategi agar pengguna tetap mempunyai daya tarik untuk terus
mengunjungi ulang layanan yang diberikan (Chrisnathaniel et al., 2021).
Platform seperti Shopee dengan berbagai inovasi untuk menarik konsumen
berminat melakukan online shopping. Promo besar-besaran, bebas ongkir,

cashback, sampai penambahan fitur-fitur macam jual-beli emas serta bayar
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token listrik jadi beberapa caranya. Ada cara lain untuk bisa menarik minat
online shopping, yaitu konsep gamification.

Tujuan dari implementasi gamification adalah untuk meningkatkan
keterlibatan konsumen dengan suatu produk. Namun hal tersebut bisa saja tidak
tercapai jika tidak ada kepuasan terhadap implementasi gamification. Ketika
konsumen merasa tidak puas terhadap pengalaman yang dirasakan, konsumen
lebih mungkin untuk menolak upaya dalam mengembangkan hubungan yang
lebih dekat dengan suatu produk, sehingga terdapat kemungkinan konsumen
menolak untuk terlibat lebih jauh dengan suatu poduk (Setiawan &
Kartikawangi, 2022). Oleh karena itu, penting untuk mempertimbangkan
kepuasan yang dirasakan terhadap pengalaman konsumen, agar konsumen lebih
terdorong untuk terlibat lebih jauh dengan suatu produk. Kepuasan konsumen
dalam konteks e-commerce dikenal sebagai e-satisfaction. E-satisfaction sendiri
merupakan emosi positif yang dihasilkan setelah penilaian konsumen terhadap

pengalamannya dengan perusahaan e-commerce tertentu (Binardi et al., 2022).

Perceived ejoyment menjadi elemen utama yang penting sehingga
menyebabkan pelanggan melakukan pembelian ulang karena proses
penggunaan teknologi informasi sebagai hal yang menikmati dalam suatu
proses di dalam internet (Gifhary & Hermina, 2023). Perceived enjoyment
terjadi sebagai akibat dari reaksi emosional yang dialami pengguna saat
bermain mobile game dan dipicu oleh kondisi lingkungan. Perasaan senang saat
bermain dan mengetahui ada orang lain yang dikenal juga memainkan
permainan yang sama, tampilan permainan, kemudahan memainkan dan
didorong dengan hadiah dapat membuat seseorang tertarik untuk bermain
berulang kali (Handayani et al., 2023). Minat konsumen dalam melakukan

pembelian ulang suatu produk pada marketplace juga dipengaruhi oleh adanya
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perceived enjoyment. Kebahagiaan memberikan dampak besar bagi pengguna
teknologi, dimana kemungkinan penggunaan sistem teknologi ketika pengguna
merasa menikmati proses operasinya. Kondisi lingkungan ketika sedang
bermain mobile game akan menimbulkan reaksi emosional yang bisa disebut
dengan perceived enjoyment. Kondisi emosional tersebutlah yang dapat memicu

sesorang untuk terus bermain game.

Repurchase intention adalah suatu keputusan konsumen untuk
melakukan pembelian kembali atas produk atau jasa tertentu dengan
mempertimbangkan kemungkinan hasil yang akan terjadi dan dipengaruhi oleh
tingkat kesukaan terhadap produk tersebut (Khoirunnisa & Sumadi, 2023).
Faktor teori keberhasilan perusahaan e-commerce dapat juga ditentukan
seberapa kreatif dalam menyediakan konten pemasaran yang tepat untuk
melakukan  pendekatan dan  mempertahankan  konsumennya  untuk
meningkatkan repurchase intention. Penghubung antara gamification dengan
repurchase intention adalah salah satu cara perusahaan e-commerce untuk
meningkatkan loyalitas konsumennya agar membeli kembali dan dapat
memenangkan persaingan dengan competitor (Ratnasari & Dwujayanti, 2022).

Repurchase intention mendapatkan perhatian lebih dari pelaku usaha
dan menjadi hal yang penting untuk mendapatkan keunggulan kompetitif,
kesuksesan atau keberhasilan perusahaan, karena repurchase intention akan
meningkatkan profitabilitas yang berkelanjutan dari sebuah Perusahaan baik
jasa ataupun barang. Repurchase intention secara langsung akan
mengembangkan pengelolaan manajemen, meningkatkan perencanaan strategis
serta kualitas layanan dari sebuah Perusahaan (Alfi Nurul Hikmah & Sulis
Riptiono, 2022). Repurchase intention menjadi isu yang banyak diteliti di era

globalisasi yang dihadapkan dengan kecepatan tersampaikannya informasi
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kepada konsumen (Yusuf et al., 2023). Tantangan tersendiri bagi setiap
perusahaan untuk mempertahankan pelanggannya, karena mempertahankan
pelanggan lebih menguntungkan dari pada terus menerus mencari konsumen
baru, juga dengan memperhatikan repurchase intention lebih sedikit memakan
waktu, usaha, dan biaya bagi Perusahaan dibandingkan dengan mencari
pelanggan baru (Fitriani & Winda, 2022).

Media gamification dapat memberikan akuntabilitas yang kuat. Hadiah
akan diberikan ketika pengguna telah menyelesaikan transaksi tertentu, konsep
ini membutuhkan perhitungan yang cermat agar tidak mengalami kerugian
ditengah jalan (Aulia et al., 2021). Indikator variabel gamification yaitu social
interaction, sense of control, goals, progress, tracking, rewards, dan prompts.
Dengan adanya rewards yang didapatkan dari permainan tersebut akan memicu
pelanggan untuk melakukan pembelian secara berulang. pada penelitian
terdahulu (Chrisnathaniel et al., 2021), (Putri & Mayasari, 2022) dan (Eldhia &
Iriyanty, 2022) gamification berpengaruh positif terhadap repurchase intentions,
yang artinya akan tercipta repurchase intentions ketika semakin sering
konsumen memainkan game pada aplikasi shopee.

Penelitian oleh (Ratnasari & Dwujayanti, 2022) dan (Handayani et al.,
2023) Perceived enjoyment berpengaruh positif dan signifikan terhadap
repurchase intention pada pengguna aplikasi shopee, konsumen merasa terhibur
dan senang karena permainan yang ada pada shopee games, dengan perasaan
senang ketika menggunakan aplikasi shopee maka hal ini juga berpengaruh
secara positif untuk konsumen tetap menggunakan aplikasi shopee.

Peningkatkan dalam penggunaan aplikasi dan fitur-fitur games yang
dimiliki oleh Shopee, beberapa diantaranya memberikan penawaran pada

pengguna untuk memenangkan permainan dengan mengumpulkan poin dengan
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cara membagikan informasi kepada rekan-rekan dari pengguna untuk men-
download dan memberikan bintang 5 kepada aplikasi Shopee. Hal ini
merupakan salah satu aktifitas pemasaran untuk mengajak pengguna baru untuk
membicarakan secara tidak langsung dalam penggunaan aplikasi Shopee (Putri
& Mayasari, 2022).

Banyaknya jumlah pengguna Shopee, hal yang tidak memungkin saja
masih dapat terjadi seperti pelanggan meresa kecewa dengan pelayanan yang
telah diberikan. Terdapat beberapa pengguna yang menerima barang tidak
sesuai dengan pesanan. Barang tidak sampai ke alamat tujuan. Bahkan
pengembalian uang yang tidak di proses oleh penjual. Namun terdapat juga
pelanggan yang memiliki pengalaman yang baik, seperti senang dengan gratis
ongkir dan banyak promosi menarik. Oleh karena itu, penelitian ini diperlukan
untuk menganalisis pengaruh gamification dan perceived enjoyment yang
diberikan oleh shopee apakah mampu menjaga kesetiaan konsumen dalam

menggunakan aplikasi shopee atau malah sebaliknya?
METODE PENELITIAN
Jenis Penelitian

Jenis penelitian ini adalah penelitian kuantitatif dengan pendekatan
asosiatif, dimana pendekatan asosiatif memiliki tujuan agar dapat melihat

hubungan antara dua variabel atau lebih.
Structural Equation Modeling dengan Partial Least Square (SEM-PLYS)

SEM dengan PLS merupakan suatu teknik alternatif pada analisis SEM
dimana data yang dipergunakan tidak harus berdistribusi normal multivariat.
Pada SEM dengan PLS nilai variabel laten dapat diestimasi sesuai dengan

kombinasi linear dari variabel-variabel manifest yang terkait dengan suatu
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variabel laten serta diperlakukan untuk menggantikan variabel manifest (Alfa et
al., 2017).

Variabel Penelitian

Penelitian ini terdiri dari dua variabel bebas (independen) dan satu
variabel terikat (dependen). Gamification dan Rerceived Enjoyment sebagai
variabel Independen. Sedangkan variabel dependen dalam penelitian ini adalah
Repurchase Intention Pembelian di Shopee.

Gamification didefinisikan sebagai “gamification refers to the use of
game design in non-game context” yang berarti gamifikasi mengacu pada
penggunaan desain game dalam konteks non-game (Eisingerich et al., 2019).
Gamification menciptakan kegiatan yang menyenangkan dan menarik,
mendorong orang bersedia untuk melakukan tindakan tertentu saat merasa
terhibur. Pendekatan ini memanfaatkan naluri manusia untuk mencapai
pencapaian dan pengakuan, yang mendorong partisipasi dan keterlibatan dalam
kegiatan tertentu(Handayani et al., 2023).

Rerceived Enjoyment sebagai bentuk Minat konsumen dalam melakukan
pembelian ulang suatu produk pada marketplace juga dipengaruhi oleh adanya
perceived enjoyment (Salsyabila et al., 2021). Kebahagiaan memberikan
dampak besar bagi pengguna teknologi, dimana kemungkinan penggunaan
sistem teknologi ketika pengguna merasa menikmati proses operasinya.
Perceived enjoyment adalah Kondisi lingkungan ketika sedang bermain mobile
game akan menimbulkan reaksi emosional. Kondisi tersebutlah yang dapat

memicu sesorang untuk terus bermain game (Ratnasari & Dwujayanti, 2022).

Repurchase intention pada dasarnya merupakan perilaku pelanggan

dimana mereka merespon secara positif terhadap e-service quality suatu
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perusahaan dan berniat untuk melakukan kunjungan kembali dan
mengkonsumsi produk perusahaan tersebut (Alfi Nurul Hikmah & Sulis
Riptiono, 2022). Repurchase Intention adalah kenginan dan tindakan konsumen
untuk membeli ulang suatu produk, karena adanya kepuasan yang diterima
sesuai yang dinginkan dari suatu produk, juga sebagai penanda yang
menunjukan keinginan pembeli untuk melakukan kunjungan ulang di masa

yang akan dating (Pangestika et al., 2022).
Populasi dan Sampel Penelitian

Populasi dan Sampel Penelitian  dalam  penelitian  ini  adalah
selurun  pengguna Shopee. Teknik pengambilan sampel dilakukan dengan
cluster sampling, yakni metode sampling lingkungan tertentu sebagai
penentu sampel apabila objeknya atau sumber data yang akan diamati itu
besar, dalam menetapkan yang akan dipilih menjadi sumber datanya,
dilakukan pemilihan sampel sesuai dengan populasi yang ditentukan
(Mankiw, 2006).

Sumber Data Penelitian

Jenis data dalam penelitian ini adalah data primer yaitu data yang
diperoleh secara langsung oleh peneliti melalui kuisioner. Data primer yang
dimaksudkan adalah hasil pengujian secara langsung dari responden mahasiswa
dan mahasiswi yang berada di lingkungan UIN Raden Mas Said Surakarta
berbelanja di Shopee. Metode pengumpulan data menggunakan Kkuisoner,
sedangkan skala pengukurannya Skala Likert yang merupakan model skala
paling banyak digunakan peneliti dalam mengukur sikap, pendapat, persepsi
lain. Nilai Skala Likert

Sangat Tidak Setuju (STS) =Nilai 1l
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Tidak Setuju (TS) = Nilai 2
Cukup Setuju (CS) = Nilai 3
Setuju (S) = Nilai 4
Sangat Setuju (SS) = Nilai 5

Hipotesis Penelitian

H1 : Terdapat pengaruh signifikan Gamification (X1) terhadap
Repurchase Intention ().

H2 . Terdapat pengaruh Perceived Enjoymen (X2) terhadap
Repurchase Intention ().

HASIL DAN PEMBAHASAN

Evaluasi pada outer model ialah menganalisa bagaimana tiap-tiap
indicator dari variable yang diuji berhubungan dengan variable latenya. Berikut

hasil perhitungan menggunakan program komputer smart PLS 4.0:

Tabel 1
Output Result for Outer Loading
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Gamification | Perceived Injoyment |Repurchase Intention
i X1 X2 Y

Gl 0.752

G2 0.843

G3 0.738

Pl 0.942

P2 0.946

P3 0.953

P4 0.907

R1 0.989
G2 0.989

Sumber: Hasil olah data penelitian, 2023.

G1

-
0.752__

G2  €0843—

& 0738
83 G 0.211

R2
P1 0.268
0.942

P2

*0.046

40953

\

P3
0.907

P4
Sumber: Hasil olah data penelitian, 2023.
Gambar 1. Output Loading Factor Pemodelan

Berdasarkan hasil dari pengujian outer loadings terdapat beberapa item
indicator yang tidak memenuhi kriteria > 0.7 dari total 14 indikator. Sehingga

dilakukan tindakan untuk penghapusan pada ke enam indicator tersebut guna
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mendapatkan variable yang sesuai dengan kriteria Construct Reliability. Maka
pada gambar 1 ditunjukkan dimana gambar yang telah menghilangkan 5
indicator yang di hapus, beserta nilai dari uji outer loadings dari setiap
indikatornya (model yang telah direvisi). Sehingga indikator-indikator yang

dipergunakan dalam penelitian ini telah memenuhi kriteria.

Uji Validitas Diskriminan

Pada indikator reflektif perlu dilakukan pengujian validitas diskriminan
(discriminant validity) dengan membandingkan nilai pada tabel cross loading.
Suatu indikator dinyatakan valid jika mempunyai nilai loading factor tertinggi

kepada konstruk yang dituju dibandingkan nilai loading factor kepada konstruk

lain.
Tabel 2
Output Cross Loading
Gamification Perceived Injoyment Repurchase Intention
X1 X2 Y

G1 0.752 0.065 0.163
G2 0.843 0.089 0.233
G3 0.738 0.327 0.220
P1 0.148 0.942 0.251
P2 0.184 0.946 0.250
P3 0.295 0.953 0.352
P4 0.148 0.907 0.298
R1 0.261 0.309 0.989
G2 0.270 0.311 0.989

Sumber: Hasil olah data penelitian, 2023.
Uji Reliabilitas
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Dalam suatu variabel laten dapat dikatakan mempunyai realibilitas yang
baik apabila nilai composite reliability lebih besar dari 0,7 dan nilai Cronbach’s

alpha lebih besar dari 0,7 (Hasan, 2013).

Tabel 3
Hasil Uji Reliabilitas Variabel

Variabel Cronbach'slAlpha Composite Reability
Gamification X1 0.878 0.822
Perceived Enjoyment X2 0.954 0.966
Repurchase Intention Y 0.977 0.989

Sumber: Hasil olah data penelitian, 2023.

Tabel diatas menunjukan bahwa seluruh variabel-variabel laten yang
diukur dalam penelitian ini memiliki nilai Cronbach’s Alpha dan Composite
Reliability yang lebih besar dibandingkan dengan 0,7 sehingga dapat dikatakan
bahwa semua variabel laten reliabel.

Evaluasi pada Inner Model

Pengujian inner model merupakan Analisa yang menujukkan hubungan

antar variable di dalam model penelitian. Adapun dalam uji inner model ini

dilakukan berdasarkan coefficient of determination (R Square).

Tabel 4
Hasil Uji R2
Variabel Adjusted R Square
Repurchase Intention 0,723

Sumber: Hasil olah data penelitian, 2023.
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Nilai R-squared (R2) dipergunakan untuk megukur seberapa besar
pengaruh variabel independen tertentu terhadap variabel dependen. Hasil R2
berniali lebih besar dari 0,67 mengindikasikan bahwa model dikategorikan
baik. Tabel diatas menunjukan nilai R2 penelitian ini sebesar 0.723. Maka dapat
dikatakan pemodelan yang dibentuk dikategorikan sebagai model yang baik.
Uji Signifikansi

Uji signifikansi pada model SEM dengan PLS bertujuan untuk
mengetahui pengaruh variabel eksogen terhadap variabel endogen. Pengujian
hipotesis dengan metode SEM PLS dilakukan dengan cara melakukan proses
bootstrapping dengan bantuan program komputer smartPLS 4.0 sehingga
diperoleh hubungan pengaruh variabel eksogen terhadap variabel endogen
sebagai berikut:

Tabel 5

Hasil Perhitungan Bootstrapping Data Penelitian

Original | Sample | Standard | T Statistcs
Sample | Mean | Deviation | (IO/STDEVI) | P
Estimate | (M) (STD) Values
(®)
pengaruh 0.211 0.228 0.091 2.329 0.020
signifikan
Gamification
(X1) tehadap
Repurchase
Intention ().
pengaruh 0.268 0.269 | 0.090 2.990 0.003
signifikan
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Perceived
Enjoyment (X1)
tehadap
Repurchase
Intention ().

Sumber: Hasil olah data penelitian, 2023.
Pengujian hipotesis untuk masing-masing hubungan variabel laten ditunjukan

sebagai berikut:

a. Pengujian Hipotesis Variabel Pengaruh Gamification (X1) terhadap Variabel

Proses Reourchase Intention (YY)

Berdasarkan hasil output Tabel diatas T statistik untuk variabel
Pengaruh Gamification (X1) terhadap variabel Repurchase Intention ()
sebesar 2.329. Nilai original sample estimate menunjukan nilai positif sebesar
0,211 yang menunjukan bahwa arah hubungan variabel Pengaruh Gamification
(X1) terhadap variabel Repurchase Intention (Y) adalah positif. Dengan
demikian Hipotesis pada penelitian diterima. Artinya, dalam penelitian ini
variabel Pengaruh  Gamification (X1) dengan indikator-indikatornya
berpengaruh terhadap variabel Repurchase Intention (Y) dengan indikator-

indikatornya secara signifikan.

b. Pengujian Hipotesis Variabel Pengaruh Perceived Enjoyment (X1) terhadap
Variabel Proses Reourchase Intention (Y)

Berdasarkan hasil output Tabel diatas T statistik untuk variabel Pengaruh
Perceived Enjoymment (X1) terhadap variabel Repurchase Intention ()
sebesar 2.990. Nilai original sample estimate menunjukan nilai positif sebesar
0,268 yang menunjukan bahwa arah hubungan variabel Pengaruh Perceived

Enjotment (X1) terhadap variabel Repurchase Intention (Y) adalah positif.
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Dengan demikian Hipotesis pada penelitian diterima. Artinya, dalam penelitian
ini variabel Pengaruh Perceived Enjoyment (X1) dengan indikator-indikatornya
berpengaruh terhadap variabel Repurchase Intention (Y) dengan indikator-

indikatornya secara signifikan.
Kesimpulan

Melihat hasil dari pengujian dan pembahasan mengenai pengaruh
Gamification dan Perceived Enjoyment terhadap Repurchase Intention, dapat
disimpulkan bahwa dari kedua variabel Gamification (X1) memiliki pengaruh
signifikan terhadap Repurchase Intention, Dapat diartikan bahwa adanya game
online yang ada pada aplikasi shopee tetap meningkatkan keputusan pembelian
ulang (repurchase intention) karena Shopee telah mempunyai citra yang baik,
dan Perceived Enjotment (X2) juga berpengaruh terhadap Repurchase Intention
(YY) secara signifikan. Sebagaimana yang kerap disuguhkan dan tawarkan oleh

pihak shopee maka selalu nyaman untuk minat beli ulang (repurchase intention)
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